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DEUTSCH

Math Trainer — Pddagogischer Lerntrainer

Math Trainer

Einleitende Benutzeranweisung

Einleitung

Dieses Produkt ist ein Lerntrainer—Hilfsmittel, das vor allem fiir wiederholtes und re-
gelmaRiges Training grundlegender mathematischen Operationen bestimmt ist. Der
Lerntrainer beinhaltet 15 Lektionen, die das Kopfrechnen unterstiitzen und das logis-
che Denken entfalten. Jede der Lektionen hat 5 Schwierigkeitsstufen, Zeitmessung
sowie Kontrolle der Richtigkeit der Ergebnisse.

Hinweis

Der Rechentrainer beinhaltet kein Regime einer Rechenmaschine und ersetzt in
keiner Weise eine Rechenmaschine! Es ist somit nicht mdglich, mit seiner Hilfe Re-
chenaufgaben zu lésen.

Energieversorgung

Das Gerat verwendet fiir die Energieversorgung lediglich eine Solarzelle. Falls am
Display unvollstandige Symbole angezeigt werden, driicken Sie die Taste ON zum
Ausschalten (nach dem Ausschalten und Einschalten kommt es zum Léschen aller
gespeicherten Daten) und daraufhin noch einmal zum Einschalten des Gerats. Das
Solarpaneel braucht fiir seinen Betrieb eine minimale Intensitét der Beleuchtung
200 LX. Die Arbeit mit einer Beleuchtung, die niedriger als 200 LX ist, schadet der
Gesundheit.

Falls mit dem Gerét langer als 6 Minuten nicht gearbeitet wird, kommt es zum Auss-
chalten des Gerats.

Nahere Infos iiber das Produkt finden Sie auf den Webseiten: www.fiamo.com

Tasten und ihre Funktion
ON Einschalten des Gerats

« LESSON  driicke [« LESSON] und [ LESSON] fiir die Wahl der Lektion

— LESSON

1 LEVEL driicke [t LEVEL] und [| LEVEL] fir die Wahl der Schwierig-

| LEVEL keitsstufe

— léscht das letzte Zahlzeichen am Display

0 bis 9 driicke [0] bis [9] fiir die Eingabe des Zahlenwerts

%+ driicke [+], [], [] oder [+] fiir die Eingabe des Operators. Dariiber
hinaus andert sich durch das Driicken [-] die angezeigte Zahl auf
eine negative, durch wiederholtes Driicken [-] &ndert sie sich wieder
auf eine positive Zahl.
driicke [.] fiir die Eingabe des Dezimalkommas. Durch das Driicken
der Taste

™ [.] aktivieren Sie auch den Lehrer-Modus (Teacher’s Mode, nach-
stehend verkiirzt nur als TM)

ENTER driicke [ENTER] fir die Bestétigung der Antwort und fiir den Beginn

_ der gewahlten Lektion

(3 nach dem Driicken der Taste (nachstehend bezeichnet als
SWITCH) &ndert sich die Art der Eingabe der Bruchzahlen von der
Ausgangseinstellung von links nach rechts umgekehrt: von rechts
nach links (gilt nur in Lektionen 6, 7 und 9). Zum Zuriicksetzen in die
Ausgangseinstellung driicken Sie wiederholt die Taste [SWITCH].

Betriebsmodus

Der Rechentrainer hat zwei verschiedene Betriebsmodi:
+ Modus der Lektionen (Ausgangsmodus)

* Lehrer-Modus (TM)

Modus der Lektionen

Lektion 1 - Grundlagen der Mathematik
Lektion 2 — Vorzeichen

Lektion 3 - DMAS

Lektion 4 — Klammern

Lektion 5 — Dezimalzahlen

Lektion 6 — Briiche kiirzen

Lektion 7 — Rechnen mit Briichen
Lektion 8 — Ganze Zahlen

Lektion 9 - Verhaltnisse

Lektion 10 — Prozentrechnung
Lektion 11 - Folgen

Lektion 12 — Gedachtnistibung
Lektion 13 — Erraten der Zahlen
Lektion 14 — Jager der Bonusse
Lektion 15 — Quiz

Wahl der Lektion

1. Driicke [ LESSON] oder [« LESSON] fiir den Eintritt in den Modus der Lek-
tionen

2. Der Rechentrainer zeigt L1 (Lektion 1) als die Ausgangslektion an

3. Driicke wiederholt [ LESSON] fiir laufendes Durchgehen von L1 bis L15.
Driicken und halten Sie die Taste fiir schnelles Durchgehen zwischen den Lektionen.
4. Driicke [« LESSON] fiir umgekehrtes Durchgehen, also von L15 bis L1.
Driicken und halten Sie die Taste fiir schnelles Durchgehen zwischen den Lektionen.
5. Driicke die Taste [ENTER] fiir die Bestdtigung und den Start der Lektion.
Falls die Taste [ENTER] nicht gedriickt wird, beginnt die gewéhlte Lektion automa-
tisch nach 5 Sekunden Verzogerung zu laufen.

Grundregeln der Lektionen

1. Set: In jeder Lektion sind die Fragen in Sets je zehn Fragen zusammengefiihrt. Die
Fragen werden zuféllig gewahlt und es kann vorkommen, dass sich in einem Set eine
der Fragen wiederholen wird.

2. Moglichkeiten: Es gibt 2 Versuche pro jede Frage. Dann wird immer eine neue
Frage angezeigt.

3. Zeit: Mindestens 20 Sekunden fiir jede Frage, mit zunehmender Schwierigkeit-
sstufe der Fragen verlangert sich die Zeit. Das Zeitlimit wird links am Display als ein
Kuchen angezeigt, der sich allmahlich verringert.

Auswertung der Antworten

1. Falls deine Antwort richtig ist, erscheint am Display das Symbol “ @ ", das
flimmert. Firr eine richtige Antwort bekommst du eine Trophée “ b 4 “, die links am
Display erscheint, und 10 Punkte.

2. Falls deine Antwort falsch ist, erscheint am Display das Symbol ® " und du
bekommst weder eine Trophde noch Punkte. Falls es dein erster Versuch war,
bekommst du noch eine zweite Chance fiir eine richtige Antwort. Falls es schon die
2zweite falsche Antwort war, wird eine neue Frage angezeigt.

3. Wenn die fiir die Frage abgemessene Zeit um ist, wird dies als eine falsche Ant-
wort, die unter Punkt 2 beschrieben wird, bewertet.

4. Nach Beantwortung von 10 Fragen flimmern alle erhaltenen Trophaen “ P
und am Display erscheint das Gesamtergebnis. Minimum ist 0 Punkte, Maximum 100
Punkte. Falls das Ergebnis 60 oder mehr Punkte ist, so wird das Symbol * "

angezeigt. Ist das Ergebnis kleiner, so wird “ & " angezeigt.

5. Falls du alle 10 Fragen richtig beantwortest und dein Ergebnis 100 ist, so kommst
du in eine héhere Schwierigkeitsstufe und es erscheint die erste Frage eines neuen
Sets der darauffolgenden Stufe.

6. Falls dein Ergebnis nicht 100 ist, so bleibst du auf der gleichen Ebene und es
erscheint die erste Frage eines neuen Sets von Fragen dergleichen Stufe.

Wahl der Schwierigkeitsstufe
Du kannst die Fragen in fiinf Schwierigkeitsstufen iiben: Fragen der Stufe 1 sind die
einfachsten, der Stufe 5 die schwierigsten. Der Rechentrainer beginnt immer auf der
Schwierigkeitsstufe 1.
Durch das Driicken von [t LEVEL] und [| LEVEL] kann die Schwierigkeitsstufe der
gewahlten Lektion geandert werden. Wenn du die Stufe anderst, erscheint die erste
Frage aus einem neuen Set von Fragen und am Display &ndert sich das Symbol der
Schwierigkeit, siehe das Schema unten:
[ " [ | .|I||
Stufe 1 Stufe 5

Verlauf der Lektionen

Lektion 1- Grundlagen der Mathematik

+ Ubungen fiir arithmetische Operationen (+, -, +, x).

+ Der Rechentrainer beginnt immer mit einer Ubung mi Addition (+).

+ Wenn du die Operation fiir die Ubungen &ndern willst, driicke einfach die entspre-
chende Taste des Operators ([-], [+], [X], [+]).

Beispiel:

Driicke die Taste [4] fir die Eingabe deines Ergebnisses und driicke [ENTER] fiir
die Bestatigung.

Lektion 2 - Vorzeichen

+ Die Aufgabe besteht darin, das richtige mathematische Zeichen zu finden (+, -, =, x).
« Bestimme, welcher mathematische Operator in der Frage anzuwenden ist, damit du
das angezeigte richtige Ergebnis bekommst.

Beispiel:

Driicke die Taste des Operators [+] fiir seine Eingabe und driicke [ENTER].

Lektion 3 - DMAS (Division, Multiplikation, Addition, Subtraktion)

« Training arithmetischer Operationen (+, -, +, x) und ihrer Abfolge.

+ Die Fragen enthalten zwei arithmetische Operationen. Zum Erreichen des richtigen
Ergebnisses muss man die Standardabfolge der mathematischen Operationen befol-
gen (z.B. + hat Vorrang vor +)

+ Das Ergebnis ist immer eine positive Zahl

Lektion 4 — Klammern

+ Training arithmetischer Operationen mit Klammern.

+ Die Fragen beinhalten zwei oder drei arithmetische Operationen und Klammern.

+ Ahnlich wie in der Lektion 3 muss man die Standardabfolge der mathematischen
Operationen befolgen, um ein richtiges Ergebnis zu berechnen.

+ Das Ergebnis ist immer eine positive Zahl oder Null

Lektion 5 — Dezimalzahlen

+ Grundlegende Berechnungen mit Dezimalzahlen (+, -, +, ).

+ Der Rechentrainer beginnt immer mit einer Aufgabe mit Addition (+).

+ Wenn du die Operation fiir die Ubungen &ndern willst, driicke einfach die entspre-
chende Taste des Operators ([-], [+], [X], [+]).

Anmerkung: Das Ergebnis erfolgt nie mit einer Null am Ende (z.B. 1.50; 26.320; 5.0).
Deine Antworten gib immer in Form von 1.5; 26.32; 5 usw. ein.

Beispiel:

Driicke die Taste [3], verwende die Taste [.] fiir das Eingeben des Kommas auf die
Position hinter der Zahl 3, driicke die Taste [7] und driicke [ENTER] fiir die Bestéti-
gung deiner Antwort.

Lektion 6 - Briiche kiirzen

« Einliben der Fahigkeit der Bruchrechnung, Briiche kiirzen.

+ Die Aufgabe ist, den Bruch so zu kiirzen, damit das Ergebnis ein Bruch in Grundform
oder gemischter Bruch oder eine positive ganze Zahl ist.

« Eine kleine Hilfe in dieser Lektion ist, dass der Bruchstrich (/") automatisch auf der
richtigen Position erscheint. Falls die Antwort eine ganze Zahl ist, wird kein Bruch-
strich angezeigt.

+ WICHTIG: Falls der Bruch nicht in der Grundform vorliegt und weiter gekiirzt oder
auf einen gemischten Bruch tberfiihrt werden kann (z.B. 4/8), dann wird der Rechen-
trainer deine Antwort nicht als richtig bewerten!

+ Das Eingeben der Antworten erfolgt in der Reihenfolge: 1) der ganze Teil des Bruchs
2) Zahler 3) Nenner. Fiir die Bestétigung des ganzen Teils, des Zahlers sowie des
Nenners, muss man immer die Taste [ENTER] driicken.

+ Wenn du die Antwort in umgekehrter Reihenfolge eingeben willst: 1) Nenner 2)
Zahler 3) der ganze Teil des Bruchs, driicke zuerst die Taste [SWITCH] und erst
danach beginne mit dem Eingeben des Nenners.

Beispiel 1:

Driicke die Taste [3] und driicke [ENTERY] fiir die Bestatigung deiner Antwort.
Beispiel 2:

Driicke zuerst die Taste [SWITCH]. Dann driicke die Taste [2] fiir das Eingeben des
Nenners und [ENTERY], Taste [1] fiir das Eingeben des Zahlers und [ENTER], Taste
[6] fiir das Eingeben des ganzen Teils des gemischten Bruchs und [ENTER] fiir die
Bestatigung der ganzen Antwort.

Lektion 7 — Bruchrechnung

+ Grundlegende Bruchrechnungen (+, -, +, x).

+ Der Rechentrainer beginnt immer mit einer Aufgabe mit Addition (+).

+ Wenn du die Operationen fiir die Ubungen &ndern willst, driicke einfach die entspre-
chende Taste des Operators ([-], [+], [X], [+]).

+ Ahnlich wie in der Lektion 6, muss das Ergebnis in der méglichst einfachsten Form
vorliegen. Entweder also als Bruch in der Grundform oder als gemischter Bruch oder

als eine positive ganze Zahl.

+ WICHTIG: Falls der Bruch nicht in der Grundform vorliegt und weiter gekiirzt oder
auf einen gemischten Bruch Uberfiihrt werden kann (z.B. 4/8), dann wird der Rechen-
trainer deine Antwort nicht als richtig bewerten!

+ Der Bruchstrich (/") erscheint automatisch auf der richtigen Position. Falls die Ant-
wort eine ganze Zahl ist, wird kein Bruchstrich angezeigt.

+ Wenn du die Antwort in umgekehrter Reihenfolge eingeben willst, driicke zuerst die
Taste [SWITCH] und erst danach beginne mit dem Eingeben des Nenners.

Beispiel 1:

Driicke die Taste [3] fiir das Eingeben des Zahlers und [ENTERY], driicke die Taste
[4] fiir das Eingeben des Nenners und [ENTER] fiir die Bestatigung der ganzen

Driicke zuerst die Taste [SWITCH]. Danach driicke die Taste [4] fiir das Einge-
ben des Nenners und [ENTER], die Taste [3] fiir das Eingeben des Z&hlers und
[ENTERY], die Taste [3] fiir das Eingeben des ganzen Teils des gemischten Bruchs
[ENTER] fiir die Bestatigung der ganzen Antwort.

Anmerkung: 15/4 ist keine richtige Antwort, weil der Bruch weiter vereinfacht werden
kann.

Lektion 8 - Ganze Zahlen

+ Grundlegende Berechnungen mit positiven und negativen Zahlen.

+ Die Aufgabe besteht darin, das richtige Ergebnis zu finden, entweder eine positive
oder negative Zahl oder die Null.

+ Die Art der Frage (+, -, +, x) wahlt der Rechentrainer zuféllig.

+ Wenn du eine negative Zahl eingeben brauchst, driicke zuerst die Tasten der Zahlen
und dann die Taste des Operators [], die eingegebene Zahl andert sich auf eine
negative Zahl.

Beispiel:

Driicke die Tasten der Zahlen [1][2], dann die Taste des Operators [-] und [ENTER]
fiir die Bestétigung deiner Antwort.

Lektion 9 — Verhéltnisse

« Einliben von Verhaltnissen und ihre Umrechnung in die Grundform.

«In den Fragen erscheint das Verhéltnis von 2 (1:2) und auch 3 (1:2:3) Komponenten.
« Die Aufgabe besteht darin, die Grundform des angezeigten Verhaltnisses zu finden.
» Wenn du die Antwort in umgekehrter Reihenfolge eingeben willst (von rechts nach
links), driicke zuerst die Taste [SWITCH] und erst dann beginne mit dem Eingeben
des Verhaltnisses.

Beispiel:

Driicke zuerst die Taste [SWITCH]. Dann driicke die Tasten [1][6] und [ENTER],
[4] und [ENTER], die Taste [1] und wieder [ENTER] fiir die Bestatigung deiner
Antwort.

Lektion 10 - Prozentrechnungen
« Eintiben der Prozentberechnung.
« Der Rechentrainer verwendet in der Lektion 2 verschiedene Arten von Beispielen:
o Teil eines Ganzen in Prozent (z.B. 40% aus 75 = ?)
o Prozentanstieg oder Verminderung des Grundwerts
(zB.10+10% =?; 30 -20% = ?)
« Das Ergebnis ist immer eine positive Zahl.

Beispiel:

Driicke die Tasten [1][3][2] und die Taste [ENTER] fiir die Bestétigung deiner
Antwort.

Lektion 11 - Folgen

+ Die Aufgabe besteht darin, an die angezeigte Folge dreier Zahlen anzuknipfen
und eine vierte Zahl zu ergénzen, die ein logischer Nachfolger der vorausgehenden
Zahlen ist.

+ Die einzelnen Zahlen in der Folge werden durch Addition oder Subtraktion der glei-
chen Zahl, Multiplikation oder Division durch die gleiche Zahl gebildet.

+ Die Art der Frage (+, -, +, x) wahlt der Rechentrainer zuféllig.

« Das Ergebnis ist immer eine positive Zahl.

Beispiel:

Driicke die Tasten [2][0] und die Taste [ENTER] fiir die Bestétigung deiner Antwort.

Lektion 12 - Gedéchtnistraining

+ Die Aufgabe besteht darin, sich eine Zahl zu merken, die kurz am Display erscheint
und daraufhin verschwindet.

« Nach Verschwinden der Zahl ist diese richtig wieder einzugeben und durch das
Driicken [ENTER] zu bestatigen.

« Die Zahl enthalt mindestens 4, hochstens 8 Ziffern. Mit zunehmender Schwierigkeit
erhoht sich die Anzahl der Ziffern.

Lektion 13 - Erraten der Zahlen

+ Die Aufgabe in dieser Lektion besteht darin, eine unbekannte Zahl zu erraten, die je
nach Schwierigkeit der Lektion aus 2 bis 5 Ziffern besteht.

* In der Einleitung der Lektion wird immer angezeigt, welche Ziffern die unbekannte
Zahl enthalten kann. Erscheint z.B. 1 - 5, bedeutet das, dass die unbekannte Zahl nur
aus den Ziffern 1, 2, 3, 4, 5 bestehen kann.

+ Sie haben 10 Mdglichkeiten (Versuche), die Zahl zu erraten.

+ Falls die Antwort nicht richtig ist, vergroRert sich die Anzahl der Versuche um 1, bis
alle 10 Versuche ausgeschopft sind.

« Die Zahl links oben zeigt die Anzahl der richtigen Ziffern an, die am richtigen Platz

angebracht sind. Die Zahl rechts stellt die Anzahl der richtigen Ziffern dar, die am
falschen Platz angebracht sind. Die Zahl in der unteren Zeile links stellt die aktuelle
Anzahl der Versuche dar und auf der rechten Seite kannst du deinen aktuellen Tipp
eingeben.

+ Wahrend der Versuche kannst du [-] fiir die Anzeige der vorausgehenden Versuche
und [+] fiir das Vorriicken zu den darauffolgenden Versuchen driicken.

Lektion 14 — Jéger der Bonusse

+ Einfache Lektion, die fiir das Training der Reaktion bestimmt ist.

+ Nach der Anzeige der Ziffer am Display driicke jeweils die Ubereinstimmende Taste,
womit du die angezeigte Zahl ,abschieft‘. Der Rechentrainer wird am Display fortlau-
fend neue und neue Ziffern anzeigen.

+ Falls die Lange der angezeigten Zahl 11 Ziffern erreicht, hast du verloren.

+ Der Rechentrainer zahlt alle ,abgeschossenen* Zahlen zusammen, falls das Ergeb-
nis der Vielfachen 10 gleich ist, erscheint am Display das Bonus-Symbol ,n"“. Dieses
Symbol kann nur durch das Driicken der Taste [0] ,abgeschossen* werden.

+ Mit zunehmender Schwierigkeitsstufe erhoht sich auch die Geschwindigkeit, mit der
die Ziffern am Display angezeigt werden.

+ Das maximale Ergebnis, das du erreichen kannst, ist 9,999.

Lektion 15 - Quiz

« Eine Lektion zum Schluss, die Fragen aus allen vorausgehenden Lektionen enthalt
und die somit gleichzeitig mehrere verschiedene Bereiche der Mathematik trainiert.

« Der Rechentrainer wahlt zuféllig Fragen aus allen Lektionen aus (aufer den Lektio-
nen 12, 13, 14) und umfasst in einem Set 10 Fragen.

+ Die Schwierigkeit der gewahlten Fragen bleibt jedoch gleich wie in den urspriing-
lichen Lektionen.

Der Lehrer-Modus (TM)

Der Rechentrainer hat einen einzigartigen Modus, der als Lehrer-Modus bezeichnet
wird (nachstehend nur noch als TM genannt). Bei ausgewahlten Lektionen ermdglicht
der TM dem Lehrer oder den Eltern, den Umfang der Fragen und weitere Parameter
einzustellen und somit die Lektionen den aktuellen Bedurfnissen der Schiiler und
Kinder besser anzupassen. Bei einigen Lektionen kann auch Schritt fiir Schritt die
Losung eingestellt werden, damit nicht gleich das Endergebnis eingegeben werden
muss.

Der Lehrer-Modus ist bei folgenden Lektionen verfiigbar:

Lektion 1 — Grundlagen der Mathematik Lektion 6 — Briiche kiirzen
Lektion 3 - DMAS Lektion 7 — Bruchrechnung
Lektion 4 — Klammern Lektion 10 — Prozentrechnung
Lektion 5 — Dezimalzahlen

Aktivierung des Lehrer-Modus:

1. Driicke [> LESSON] oder die Taste [« LESSON] fiir den Eintritt in den Modus
der Lektionen

2. Driicke [> LESSON] fiir fortlaufendes Durchgehen von L1 bis L15.

3. Driicke [« LESSON] fiir umgekehrtes Durchgehen, von L15 bis L1.

4. Driicke die Taste [.](TM) fiir den Start der Lektion im Lehrer-Modus.

5. Fiir Beendigung des TM driicke jederzeit [> LESSON] oder [« LESSON] und
s0 kommst du zurlick zur Lektionwahl.

Anmerkung: Jeder TM hat seine Spezifika und seine eigene Art fiir die Einstellung,
beachte deshalb die nachstehenden Instruktionen. Falls es fiir die gewahlte Lektion
keinen TM gibt, so hat die Taste [.](TM) keine Funktion.

Verlauf der TM-Lektionen:

TM Lektion 1 - Grundlagen der Mathematik

+ 10 Fragen im Set

+ Die Zeitmessung ist deaktiviert

+ Die Schwierigkeitsstufe kann nicht gewahlt werden

+ Der TM ermdglicht, das Vorzeichen der Operation zu wéhlen und den Umfang der
Werte einzustellen.

« Es ist nétig, den ersten und zweiten Grenzwert (im Bereich von 1 bis 10 000) und
den Operator (+, —, +, x) einzugeben.

+ Die Operation bleibt fiir das komplette Set von Fragen gleich. Der erste Wert bewegt
sich im Bereich zwischen 1 und dem Grenzwert, der zweite Wert bewegt sich im
Bereich zwischen 1 und dem Grenzwert.

Beispiel:
Der Lehrer will das Einmaleins iiben, aber nur bis zu der Zahl 3.

Driicke [3] fiir die Enstellung des ersten Grenzwerts, bestétige [ENTER].

Driicke die Taste des Operators [¥] fiir die Wahl des Vorzeichens, bestatige [ENTER].

Driicke [3] firr die Einstellung des zweiten Grenzwerts, bestétige [ENTER].

Der Rechentrainer wird diese Fragen: 3 x 1;2 x 3; 1 x 1; 3 x 3 u.a. stellen.

TM Lektion 3 — DMAS (Division, Multiplikation, Addition, Subtraktion)

+ 10 Fragen im Set

+ Die Zeitmessung ist deaktiviert

+ 5 Schwierigkeitsstufen

+ Dieser TM erméglicht, auf die Fragen Schritt fiir Schritt zu antworten und fortlaufend
die Zwischenergebnisse einzugeben. Der Rechentrainer erfordert also kein sofortiges
Endergebnis, wie dies in den iiblichen Lektionen der Fall ist.

Beispiel:

Die Zahlen 3 und 1 und der Operator “+” flimmern langsam. Nach der Standardab-
folge der mathematischen Operationen muss zuerst die Division vorgenommen

=
o}
a
@
=

Deshalb muss zuerst das Ergebnis des flimmernden Werts eingegeben werden,
dricke [3] und bestétige mit der Taste [ENTER]. Der Wert wird auf “8 — 3" vereinfacht
und flimmert fortwéhrend.

Driicke die Taste [5] fiir die Eingabe des Endergebnisses und driicke [ENTER] fiir

die Bestatigung der Antwort.

Anmerkung: In Fragen, in denen die mathematischen Operationen die gleiche Prio-
ritdt haben, wird in der Reihenfolge von links nach rechts vorgegangen.

TM Lektion 4 — Klammern

+ 10 Fragen im Set

« Die Zeitmessung ist deaktiviert

+ 5 Schwierigkeitsstufen

« Dieser TM erméglicht, die Fragen Schritt fiir Schritt zu beantworten und fortlaufend
die Zwischenergebnisse einzugeben. Der Rechentrainer erfordert also kein sofortiges
Endergebnis, wie dies in den iiblichen Lektionen der Fall ist.

Beispiel:

Die Klammern flimmern langsam. Nach der Standardabfolge mathematischer Opera-
tionen miissen zuerst die Werte in Klammern vorgenommen werden.

Deshalb ist zuerst das Ergebnis der Klammer einzugeben, driicke [1][1] und
bestatige mit der Taste [ENTERY]. Der Wert wird auf “8 + 11" vereinfacht und flimmert
fortwéhrend.

Driicke die Tasten [1][9] fiir die Eingabe des Endergebnisses und driicke [ENTER]
fiir die Bestétigung der Antwort.

Anmerkung: In Fragen, in denen zwei Werte in Klammern sind, beginnt man zuerst
mit dem Wert in der linken Klammer.

TM Lektion 5 — Dezimalzahlen

+ 10 Fragen im Set

+ Die Zeitmessung ist deaktiviert

« Die Schwierigkeitsstufe kann nicht gewahlt werden

+ Der TM erméglicht, das Vorzeichen der Operation zu wahlen und den Umfang der
Werte einzustellen.

« Es ist erforderlich, den ersten und zweiten Grenzwert (im Bereich von 0.1 bis 9.999)
sowie den Operator (+, —, +, ) einzugeben. Es wird genauso wie bei TM1 einge-
geben.

+ Die Fragen werden auf diese Art gebildet: die Operation bleibt fiir den kompletten
Set von Fragen gleich; der erste Wert bewegt sich zwischen 0,1 (oder 1 oder 0.01
oder 0.001, nach Anzahl der gewéhlten Dezimalzahlen) und dem Grenzwert. Der
zweite Wert ebenfalls.

Anmerkung: Beim Eingeben des zweiten Grenzwerts und Driicken von [.]J(TM) ers-
cheint das Symbol des Kommas am Display erst nach Eingeben der weiteren Zahl.

TM Lektion 6 — Briiche kiirzen

+ 10 Fragen im Set

« Die Zeitmessung ist deaktiviert

+ 5 Schwierigkeitsstufen

« Dieser TM erméglicht, auf die Fragen Schritt fiir Schritt zu antworten und fortlaufend
die Zwischenergebnisse einzugeben. Der Rechentrainer erfordert also kein sofortiges
Endergebnis, wie dies in den tiblichen Lektionen der Fall ist.

* WICHTIG: Der Bruch muss stets mit dem groRten gemeinsamen Teiler des Zahlers
und Nenners gekiirzt werden. Wenn du den Bruch mit einem anderen Teiler kiirzt,
wird deine Antwort als nicht richtig beurteilt!

« Der Bruchstrich (/") erscheint automatisch auf der richtigen Position. Falls die Ant-
wort eine ganze Zahl ist, wird kein Bruchstrich angezeigt.

Beispiel:

Der gréRte gemeinsame Teiler der Zahlen 42 und 14 ist die Zahl 7.

Driicke die Taste [6] fiir das Eingeben des Zahlers und [ENTER], driicke die Taste
[2] fir das Eingeben des Nenners und [ENTER] fiir die Bestatigung der ganzen
Antwort.
Der Ausgangsbruch wird auf den Bruch “6/2” vereinfacht, diesen kann man weiter
kiirzen.

Driicke die Taste [3] fiir das Eingeben des Endergebnisses und [ENTER] fiir die
Bestatigung der ganzen Antwort.

TM Lektion 7 — Briiche
+ 10 Fragen im Set
+ Die Zeitmessung ist deaktiviert
+ 5 Schwierigkeitsstufen
« Dieser TM ermdglicht, auf die Fragen Schritt fiir Schritt zu antworten und fortlaufend
die Zwischenergebnisse einguzeben. Der Rechentrainer erfordert also kein sofortiges
Endergebnis, wie dies in den tblichen Lektionen der Fall ist.
« Der Bruchstrich (/") erscheint automatisch auf der richtigen Position. Falls die Ant-
wort eine ganze Zahl ist, wird der Bruchstrich nicht angezeigt.
« Der Rechentrainer verwendet dieses Verfahren der Addition und Subtraktion der
Briiche:
1) Zuerst ist der gemeinsame Nenner zu finden, dieser ist das kleinste gemeinsa-
me Vielfache der beiden Nenner. Nimm in diesem Schritt gleichzeitig die Addition
(Subtraktion) der Briiche vor.
2) Kiirze die Briiche, sofern dies méglich ist. Ahnlich wie im TM Lektion 6, verlauft
das Kiirzen schrittweise und es ist erforderlich, immer mit dem groBten gemeinsa-
men Teiler des Zahlers und Nenners zu kiirzen.
« Der Rechentrainer verwendet dieses Verfahren der Multiplikation und Division der
Briiche:
1) Zuerst Multiplikation (Division) der Briiche.
2) Briiche kiirzen, falls es mdglich ist.
Beispiel:
Das Kleinste gemeinsame Vielfache der Zahlen 2 und 4 ist die Zahl 4.

Driicke zuerst die Taste [SWITCH], dann driicke [4] und [ENTER] fiir das Eingeben
des Nenners, [1][5] fiir das Eingeben des Zahlers (der 18 — 3 = 15 ist) und driicke
[ENTER] fir die Bestatigung deiner Antwort.

Nach dem ersten Schritt erhalten wir den Bruch “15/4”, der weiter vereinfacht werden
kann.

Driicke die Taste [4] fir das Eingeben des Nenners und [ENTERY], die Taste [3] fiir
das Eingeben des Zahlers und [ENTER], die Taste [3] fiir das Eingeben des ganzen
Teils des gemischten Bruchs und [ENTER] fiir die Bestatigung der ganzen Antwort.

TM Lektion 10 - Prozentberechnungen
+ 10 Fragen im Set
+ Die Zeitmessung ist deaktiviert
+ Die Schwierigkeitsstufe kann nicht gewahlt werden
+ TM stellt eine feste Prozentanzahl ein, allerdings nur folgende Werte: 1%, 10%,
20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 25%, 75%.
+ Weiterhin ermdglicht der TM den Umfang des Werts einzustellen, aus dem die Zuna-
hme oder Abnahme berechnet wird.
+ Die Fragen werden auf folgende Art gebildet: die Prozentanzahl bleibt fiir den gan-
zen Frage-Set gleich; der erste Wert bewegt sich im Bereich zwischen 1 und dem
eingestellten Grenzwert.
+ TM erméglicht, die Art der Frage zu wahlen:
o Prozentanstieg des Anfangswerts
(driicke die Taste des Operators [+] fiir die Wahl)
o Prozentabnahme des Angfangswerts
(driicke die Taste des Operators [-] fiir die Wahl)

Bespiel:
Der Lehrer hat vor, die Berechnung der Preise nach 10% Preisanstieg der Produkte
zu Uben. Der urspriingliche Preis der Produkte bewegt sich zwischen 1 und 500.

Driicke die Taste [+] fiir die Wahl der Art der Frage (Zunahme) und bestatige durch
[ENTER]. Driicke die Tasten [1][0] fiir die Einstellung der Prozentanzahl, bestétige
wieder durch die Taste [ENTER].

Durch die Tasten [5][0][0] stelle den Grenzwert fiir den ersten Wert und driicke
[ENTER] fiir die Bestatigung.

Der Rechentrainer wird diese Fragen stellen: 320 + 10%, 110 + 10% u.a.

Anmerkung: Falls der Grenzwert des ersten Werts oder die Prozentanzahl ungeeignet
eingestellt sind (z.B. 100 und 1%), wird der Rechentrainer die gleiche Frage oder Fr-
agen immer wieder abfragen!

Sicherheitsmanahmen

Niemals verbiegen oder verdrehen Sie das Produkt. Vermeiden Sie Kontakt des
Produkts mit Wasser oder anderen Flissigkeiten. Vermeiden Sie jeden Aufprall, Ein-
schlag und Erschitterung. Zur Reinigung verwenden Sie einen weichen, trockenen
Stoff. Versuchen Sie nicht, das Produkt in kleinere Teile zu zerlegen. Betriebstem-
peratur 0°C — 40°C. Der Inhalt der Instruktionen unterliegt den Anderungen ohne
Hinweis. Wir Gibernehmen keine Verantwortung fiir einen eventuellen Verlust oder jed-
wede Anspriiche von Dritten, die bei Verwendung dieses Produkts eintreten konnten.

C € _—
Dieses Produkt darf nach der nicht entsor-
gt werden. Das benutzte Produkt i Sie an eine fir die Wie-
g von i und Anlagen. Weitere Informationen erhalten Sie beim
zustandigen Gemeinde- oder Stadtamt, bei einer Firma, die sich mit Sammeln und Abfuhr des Abfalls

beschéftigt, oder im Geschaft, in dem Sie das Produkt gekauft haben.

mit dem (ibrigen F

Rechtliche Abmachungen

Dieses Handbuch und séamtliche Beispiele sind so angefiihrt, wie sie sind und konnen ohne jegliche
Ankiindigung geandert werden. Die Gesellschaft Rebell GmbH tibernimmt fur dieses Handbuch kei-
ne Haftung und ist weder fiir Fehler noch fiir Schaden verantwortlich, die allfallig oder in Folge der
Ausfiihrung oder Verwendung dieses Handbuchs und der darin angefiihrten Beispielen entstehen.
Fiamo® ist ein registriertes Warenzeichen.

© 2014 Rebell GmbH. All rights reserved.
http://www.rebell4you.com/

ENGLISH

Math Trainer - Educational Trainer

Introductory User Manual

Introduction

This product is an educational gaming tool designated, in particular, for frequent and
regular practice of basic mathematical operations. Math Trainer consists of 15 lessons
which support calculating by heart and develop logical thinking. Each lesson includes
5 difficulty levels, a timer and an accuracy check for results.

Warning
Math Trainer does not feature a calculator mode and does not replace a calculator in
any way! Therefore, it cannot be used to calculate any problems.

Power Supply

The device uses only a solar cell. If incomplete symbols appear on the display, press
ON to turn it off (after you turn the device off and then on, all the saved data will be
deleted) and then once again to turn the device back on. To work properly, the solar
cell needs a minimum light intensity of 200 LX. Working in light lower than 200 LX
damages your health.

If you do not use the device longer than 6 minutes, it will turn off.

More detailed information about the product is available at www.fiamo.com

Meaning of Buttons

ON turns the device on

«— LESSON press [« LESSON] and [ LESSON] to choose a lesson
— LESSON

1 LEVEL press [t LEVEL] and [| LEVEL] to select a difficulty level

| LEVEL

— deletes the last number on the display

0to9 press [0] to [9] to enter a numeric value

+-x+ press [+], [], [*] or [+] to enter an operator. Furthermore, by
pressing [] the displayed number changes into a negative number
and, by pressing [-] once again, to a positive number.

. press [.] to enter a decimal point. By pressing

™ [.] you also activate the Teacher’s Mode (hereinafter TM)

E/IiTER press [ENTER]to confirm your answer and to start the selected lesson

~ after pressing the button (hereinafter SWITCH) the manner of

entering fractions changes from the default left-to-right setting to
the opposite: right-to-left (applies only for lessons 6, 7 and 9).



To return to the default setting press [SWITCH] once again.

Operating Modes

Math trainer features two operating modes:
+ Lesson Mode (default)

« Teacher's Mode (TM)

Lesson Mode

Lesson 1 — Math Basics

Lesson 2 — Operators

Lesson 3 - DMAS

Lesson 4 — Parentheses

Lesson 5 — Decimal Numbers

Lesson 6 — Fraction Reduction
Lesson 7 - Calculations with Fractions
Lesson 8 - Integers

Lesson 9 - Ratios

Lesson 10 — Percentages
Lesson 11 - Progressions
Lesson 12 — Memory Practice
Lesson 13 — Number Guess
Lesson 14 — Bonus Hunter
Lesson 15 - Quiz

Lesson Selection

1. Press [ LESSON] or [« LESSON] to enter the lesson mode

2. Math Trainer will display L1 (Lesson 1) as the default lesson

3. Keep pressing [ LESSON] to gradually browse L1 to L15. Press and hold the
button to browse the lessons quickly.

4. Keep pressing [« LESSON] to gradually browse backwards from L15 to L1.
Press and hold the button to browse the lessons quickly.

5. Press [ENTER] to confirm a lesson and start. If [ENTER] is not pressed, the
selected lesson will start automatically after a 5-second lag.

Basic Rules for Lessons

1. Set: In each lesson, questions are grouped into sets of ten. Questions are selected
randomly and it is possible that some of the questions may be repeated in one set.
2. Options: You can try to answer a question twice. Then a new question will be
displayed.

3. Time: At least 20 seconds for each question; the time interval increases in tandem
with the difficulty level. The time limit is displayed on the left side of the display as a
gradually shrinking pie.

Answer Evaluation

1. If the answer is correct, a blinking @ " symbol appears on the display. You receive
a* ?. trophy which appears on the left side of the display along with 10 points.

2. If your answer is wrong, a blinking “ ®- symbol appears on the display and you
receive no trophy or points. If it was your first try, you'll get one more chance to answer
correctly. If it was your second incorrect answer, a new question will appear.

3. If the time designated for the question runs out it is the same case as a wrong
answer described in point 2.

4. After answering 10 questions all the “ ?. trophies obtained start blinking and
the total score appears on the display. The minimum is 0 points, the maximum 100
points. If the score is 60 or more, the @ " symbol appears. If the score is less, the
@ appears.

5. If you answer all 10 questions correctly and your score is 100 you proceed to a
higher level and the first question of the new set of questions of the next level will
be displayed.

6. If your score is not 100, you remain on the same level and the first question of the
new set of questions of the same level will appear.

Selection of the Difficulty Level
You can practise questions on five difficulty levels: Level 1 questions are the easiest
and Level 5 questions the most difficult. Math Trainer always starts on Level 1.
By pressing [t LEVEL] and [| LEVEL] you can change the difficulty level of the
selected lesson at any time. If you change levels, the first question from the new set
of questions will appear and the difficulty symbol will change on the display - see
the chart below:
al - all S .|I||

Level 5

=l -

Level 1

Lesson Content

Lesson 1 - Math Basics

« Practising arithmetic operations (+, -, +, x).

+ Math Trainer always starts with an addition question (+).

« If you want to change the practised operation press the corresponding operator

button ([-], [+], [*], [+])

Example:

Press [4] to enter your results and press [ENTER] to confirm.

Lesson 2 - Operators

« The task is to find the correct math operator (+, -, +, x).

+ Determine which math operator must be used in the problem to get the correct
answer which is displayed.

Example:

Press the [+] operator button to enter it and press [ENTER].

Lesson 3 - DMAS (Division, Multiplication, Addition, Subtraction)

« Practising arithmetic operations (+, -, +, ) and their order.

* Questions contain two arithmetic operations. To achieve a correct result you must
use the standard order of math operations (e.g., + overrides +)

« The result is always a positive number

Lesson 4 - Parentheses

« Practising arithmetic operations with parentheses.

+ Questions contain two or three arithmetic operations and parentheses.

+ Similar to Lesson 3, the standard order of math operations must be maintained to
calculate the correct answer.

« The result is always a positive number or zero.

Lesson 5 - Decimal Numbers

+ Basic calculations with decimal numbers (+, -, =, x).

+ Math Trainer always starts with an addition question (+).

« If you want to change the practised operation press the corresponding operator
button ([-], [#], [¥], [+])

Note: The result never has a final zero (e.g., 1.50; 26.320; 5.0). Enter your answers in
the following manner: 1.5; 26.32;5 etc.

Press [3] and use [.] to enter the decimal point behind 3; press [7] and [ENTER]
to confirm your answer.

Lesson 6 - Fraction Reduction

« Practising the skill of fraction reduction.

+ The task is to reduce a fraction so that the result consists of a fraction in the basic
shape or a mixed fraction or a positive integer.

« Thanks to little help provided for this lesson the fraction line (/") is automatically
displayed in the correct position. If the answer consists of an integer, no fraction line
is displayed.

+ IMPORTANT: If a fraction is not fully reduced and can be further reduced or trans-
ferred to a mixed fraction (e.g., 4/8), Math Trainer will not recognise your answer
as correct!

+ Enter your answer in the following order: 1) the whole number portion of a fraction
2) numerator 3) denominator. To confirm the whole number portion of a fraction,
numerator and denominator you must always press [ENTER].

« If you want to enter your answer in reverse order: 1) numerator 2) denominator
3) the whole number portion of a fraction, first press [SWITCH] and only then begin
to enter the denominator.

Example 1:

Press [3] and [ENTER] to confirm your answer.
Example 2:

First press [SWITCH]. Then press [2] to enter a numerator and [ENTER], press
[1] to enter the denominator and [ENTER], press [6] the whole number portion of a
mixed fraction and [ENTER] to confirm the entire answer.

Lesson 7 - Calculations with Fractions

+ Basic calculations with fractions (+, -, +, ).

+ Math Trainer always starts with an addition question (+).

+ If you want to change the practised operation press the corresponding operator
button ([-], [+], [¥], [+])-

+ Similar to Lesson6, the result must be in the simplest form possible. l.e., it is a
fraction in its basic shape, a mixed fraction or a positive integer.

+ IMPORTANT: If a fraction is not fully reduced and can be further reduced or con-
verted into a mixed fraction (e.g., 4/8), Math Trainer will not recognise your answer
as correct!

+ The fraction line (/") is automatically displayed in the correct position. If the answer
consists of an integer, no fraction line is displayed.

« If you want to enter your answer in the reverse order first press [SWITCH] and only
then begin to enter the denominator.

Example 1:

Press [3] to enter the numerator and [ENTER], press [4] to enter the denominator
and [ENTER] to confirm the entire answer.

Example 2:

First press [SWITCH]. Then press [4] to enter a numerator and [ENTER], press
[3] to enter the denominator and [ENTER], press [3] the whole number portion of a
mixed fraction and [ENTER] to confirm the entire answer.

Note: 15/4 is not a correct answer because the fraction may be further reduced.

Lesson 8 - Integers

+ Basic calculations with positive and negative numbers.

+ The task is to find the correct answer, either a positive number, negative number
or zero.

+ Math Trainer selects the type of question (+, -, +, x) randomly.

+ If you need to enter a negative number first press number buttons and only then the
[ operator button; the number you entered will change into a negative one.

Example:

Press number buttons [1][2] and then the [—] operator button and [ENTER] to con-
firm your answer.

Lesson 9 - Ratios

+ Practising ratios and their modification into a basic form.

+ The questions feature a ratio of 2 components (1:2) and also 3 components (1:2:3).
+ The task is to find the basic form of the ratio displayed.

+ If you want to enter your answer in the reverse order (right-to-left) first press
[SWITCH] and only then begin entering the ratio.

Example:

First press [SWITCH]. Then press [1][6] and [ENTER], [4] and [ENTER], press
[1] and once again [ENTER] to confirm your answer.

Lesson 10 — Percentages
+ Practising arithmetic operations with percentages.
+ Math Trainer lessons include 2 types of problems:
oA portion of a whole as a percentage (e.g., 40% of75 = ?)
o Percentage increase or decrease of an original value
(e.g., 10+ 10% = ?; 30 - 20% = ?)
+ The result is always a positive number.

Example:

Press [1][3][2] and [ENTER] to confirm your answer.

Lesson 11 - Progressions

* The task is to follow a displayed progression of three numbers and add a fourth
number which follows logically.

+ The individual numbers in progressions are created by addition or subtraction of an
identical number or by multiplication or division using an identical number.

+ Math Trainer selects the type of question (+, —, +, x) randomly.

+ The result is always a positive number.

Example:

Press [2][0] and [ENTER] to confirm your answer.

Lesson 12— Memory Practice

* The task is to remember a number which appears on the display for a while and
then disappears.

+ After the number disappears it must be re—entered correctly and confirmed by
pressing [ENTER].

+ The number consists of at least 4 and maximally 8 digits. The number of digits
increases in tandem with increasing difficulty.

Lesson 13 - Number Guess

« This lesson’s task is to guess an unknown number consisting of 2 to 5 digits, depen-
ding upon the difficulty level of the lesson in question.

« In the introduction of a lesson, digits which the unknown number may contain appe-
ar. E.g., if 1 - 5 are displayed it means that the unknown number may consist of only
1,2,3,4and 5.

« You can try to guess the number 10 times.

« If your answer is incorrect, the number of tries increases by 1 until all 10 tries have
been used.

+ The number in the upper left-hand corner shows the number of correct digits placed
in correct positions. The number in the upper right-hand corner shows the number
of correct digits placed in incorrect positions. The number in the bottom line on the
left represents the current number of tries and, on the right, there is room for your
current try.

+ When trying you can press [-] to display your prior tries and [+] to move to the
subsequent tries.

Lesson 14 - Bonus Hunter

+ A simple lesson designated to practise reactions.

« After a digit appears on the display press an identical button to “shoot down” the
displayed number. Math Trainer will gradually display new and new digits.

« If the length of the displayed number reaches 11 digits you lost.

* Math Trainer adds up all the “shot down” numbers; if the result equals a multiple
of 10 a bonus symbol (‘n”) is displayed. This symbol may be “shot down” only by
pressing [0].

« The speed of appearing digits increases in tandem with the increasing difficulty level.
« The highest score you can obtain is 9,999.

Lesson 15 - Quiz

« The final lesson containing questions of all the prior lessons and thus allows for a
practise of several various areas of mathematics.

+ Math Trainer randomly selects questions from all lessons (except for lessons 12, 13
and 14) and generates 10 questions per set.

« The level of difficulty of the question selected remains the same as in the original
lessons.

Teacher’s Mode (TM)

Math Trainer features a unique Teacher’s Mode (TM). TM allows teachers or parents
to set the scope of questions and other parameters for selected lessons and thus
adapt them to correspond better to the current needs of pupils and children. For some
lessons it is also possible to set up a solution step-by-step so that it is not necessary
to enter the final result immediately.

Teach

’s Mode is
Lesson 1 — Math Basics
Lesson 3 - DMAS

Lesson 4 — Parentheses
Lesson 5 - Decimal numbers

ilable for the following |
Lesson 6 — Fraction Reduction
Lesson 7 - Fractions
Lesson 10 — Percentages

Teacher’s Mode Activation:

1. Press [ LESSON] or [ LESSON] to enter the lesson mode.

2. Press [ LESSON] to gradually browse L1 to L15.

3. Pressing [« LESSON] to browse backwards from L15 to L1.

4. Press [.](TM) to start the lessen in Teacher's Mode.

5. To terminate TM press [ LESSON] or [ LESSON] at any time and you will
go back to the lesson selection.

Note: Every TM has its specifics and its own set-up options: please pay attention
to the following instructions. If a TM exists for a selected lesson the [.]J(TM) button
has no function.

TM Lesson Characteristics:

TM Lesson 1 - Math Basics

+Aset of 10 questions

* The timer is deactivated

« Difficulty levels cannot be selected

+ TM allows selecting an operator and setting the scope of values.

« The first and second limit value must be entered (ranging from 1 to 10,000) as well
as an operator (+, -, +, x).

« The operation is identical for the whole set of questions. The first value ranges from
1 and a limit value, the second value ranges from 1 and a limit value.

Example:
The teacher wishes to practice the multiplication chart but only up to 3.

Press [3] to set the first limit value, confirm by [ENTER].

Pres the [*] operator button to select an operator, confirm by [ENTER].

Press [3] to set the second limit value, confirm by [ENTER].

Math Trainer will ask the following questions: 3 x 1;2 x 3; 1 x 1; 3 x 3 etc.

TM lesson 3 - DMAS (Division, Multiplication, Addition, Subtraction)

+ Aset of 10 questions

+ The timer is deactivated

« 5 difficulty levels

+ This TM allows answering questions step-by-step and gradually entering interim
results. Math Trainer therefore does not require the final result immediately as is the
case in common lessons.

Example:
3 and 1 and the “+” operator slowly blink. According to the standard order of mathe-
matical operations, the division must take place first.

That is why you must first enter the result of the blinking expression — press [3]
and confirm by [ENTERY]. The expression will simplify to “8 — 3" and keeps blinking.

Press [5] to enter your final result and press [ENTER] to confirm the answer.

Note: Problems in which mathematical operations have identical priority are solved
from left to right.

TM Lesson 4 - Parentheses

+ Aset of 10 questions

+ The timer is deactivated

« 5 difficulty levels

+ This TM allows answering questions step-by-step and gradually entering interim
results. Math Trainer therefore does not require the final result immediately as is the
case in common lessons.

Example:
Parentheses blink slowly. According to the standard order of mathematical operations,
the expressions within parentheses must be solved first.

That is why you must first enter the result of the parenthesis — press [1][1] and con-
firm by [ENTER]. The expression will simplify to “8 + 11” and keeps blinking.

Press [1][9] to enter your final result and press [ENTER] to confirm the answer.

Note: If a question contains two expressions in parentheses start with the one on
the left first.

Lesson TM 5 — Decimal numbers

+ A set of 10 questions

+ The timer is deactivated

+ The difficulty level cannot be selected

+ TM allows selecting an operator and setting the scope of values.

+ The first and second limit value must be entered first (ranging from 0.1 to 9,999) as
well as an operator (+, -, +, x). Itis entered identically as in TM 1.

+ Questions are created in the following manner: the operation remains the same for
the entire set of questions; the first value ranges between 0.1 (or 1 or 0.01 or 0.001,
depending upon the number of decimal places) and the limit value. The second value
is within the range as well.

Note: When the second limit value is entered and the [.]J(TM) button pressed, the
decimal point symbol will be displayed only after another number is entered.

TM Lesson 6 — Fraction Reduction

+ Aset of 10 questions

+ The timer is deactivated

« 5 difficulty levels

+ This TM allows answering questions step-by-step and gradually entering interim
results. Math Trainer therefore does not require the final result immediately as is the
case in common lessons.

+ IMPORTANT: Fractions must always be reduced by the greatest common divisor of
the numerator and denominator. If you reduce a fraction using another divisor, your
answer will not be accepted as correct!

« The fraction line (/") is automatically displayed in the correct position. If the answer
consists of an integer, no fraction line is displayed.

Example:
The greatest common divisor for 42 and 14 is 7.

Press [6] to enter the numerator and [ENTERY], press [2] to enter the denominator
and [ENTER] to confirm the entire answer.
The original fraction will be reduced to “6/2" which can be further reduced.

Press [3] to enter your final result and press [ENTER] to confirm the final answer.

TM Lesson 7 - Fractions
+ A set of 10 questions
+ The timer is deactivated
+ 5 difficulty levels
+ This TM allows answering questions step-by-step and gradually entering interim
results. Math Trainer therefore does not require the final result immediately as is the
case in common lessons.
+ The fraction line (/") is automatically displayed in the correct position. If the answer
consists of an integer, no fraction line is displayed.
+ Math Trainer uses this procedure for addition and subtraction of fractions:
1) First you must find a common denominator which is the smallest common multip-
le of both denominators. Add (subtract) the fractions as part of this step.
2) Reduce fractions, if possible. Just as in TM in Lesson 6, reduction takes place in
steps and you must always reduce the fraction by the greatest common divisor of
the numerator and denominator.
+ Math Trainer uses this procedure for multiplication and division of fractions:
1) First multiply (divide) the fractions.

2) Reduce fractions, if possible.

Example:
The smallest common multiple of 2 and 4 is 4.

First press [SWITCH], then press [4] and [ENTER] to enter a denominator, [1][5] to
enter a numerator (which is 18 — 3 = 15) and press [ENTER] to confirm your answer.
After the first step, you get “15/4"which may be further reduced.

Press [4] to enter a numerator and [ENTER], press [3] to enter the denominator and
[ENTERY], press [3] the whole number portion of a mixed fraction and [ENTER] to
confirm the entire answer.

TM Lesson 10 — Percentages
« A set of 10 questions
« The timer is deactivated
« The difficulty level cannot be selected
« TM allows setting a fixed number of percent but only the following values: 1%, 10%,
20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 25%, 75%.
+ TM also allows setting the range of a value used to calculate an increase or a
decrease.
* Questions are created as follows: the number of percents remains the same for the
entire set of questions; the first value ranges between 1 and the limit set.
+ TM allow to select types of questions:
o Percentage increase of the original value
(press the [+] operator button to make a selection)
o Percentage decrease of the original value
(press the [—] operator button to make a selection)

Example:
The teacher wishes to practice calculation of prices after a 10% price increase of
goods. The original price of the goods ranges between 1 and 500.

Press [+] to select a type of question (increase) and confirm by [ENTERY]. Press [1]
[0] to set the percentage limit and, once again, confirm by [ENTER].

Use [5][0][0] to set the limit for the first value and press [ENTER] to confirm.

Math Trainer will ask the following questions: 320 + 10%, 110 + 10% etc.

Note: If the limit of the first value or the percentage is set incorrectly (e.g., 100 and
1%), Math Trainer will keep asking the same question!

Security Measures

Never bend or twist the device. Avoid contact of the product with water or other liquid.
Do not subject it to any impact, shock and vibration. Use soft dry cloth to clean it.
Do not attempt to divide the device up into smaller parts. Operational temperature:
0°C - 40°C. The content of the instructions is subject to modifications without any
notification. We do not accept responsibility for any potential loss or any claims by
third parties which might occur during the use of this product.

CEE

This product cannot be liquidated together with other household waste. Dispose of the used product at
a collection place where electric and electronic devices are recycled. Further information is available
at the corresponding municipal authority office, at waste collection companies or in the store where
you purchased the product.

Legal Arrangements
This instruction manual and all the examples are provided on an as is basis and can be modified
without any notification. Rebell GmbH does not accept any responsibility for this instruction manual and
bears no responsibility for any defects or damages which occur randomly or due to the i {

+-x=+ appuie sur [+], [-], [*] ou [+] pour effectuer une opération. En plus,
la touche [—] permet d‘obtenir des nombres négatifs, et en rappuyant
sur la touche [-] ils redeviennent positifs.

. appuie sur [.] pour insérer une virgule décimale. La touche

™

ENTER appuie sur [ENTER] pour confirmer tes réponses et pour commen-

— cer la legon choisie

(2 ces touches (désignées par SWITCH dans la suite du texte)
inversent le mode d‘insertion des fractions. La configuration initiale
est de la gauche vers la droite, cette touche permet de saisir
de la droite vers la gauche (ceci vaut uniquement pour les legons 6,
7 et 9). Pour revenir a la configuration précédente, presse & nouveau
la touche [SWITCH].

Modes de fonctionnement

Math Trainer a deux modes de fonctionnement distincts:
+ Mode d‘apprentissage (mode initial)

+ Mode du professeur (TM)

Mode d‘apprentissage

Legon 1 — Mathématiques élémentaires
Legon 2 - Signes d'opérations

Legon 3 - DMAS

Legon 4 — Parenthéses

Legon 5 — Calculs décimaux

Legon 6 — Réduction de fractions
Legon 7 — Calcul fractionnaire

Lecon 8 — Nombres entiers

Legon 9 - Proportions

Lecon 10 - Pourcentages

Legon 11 — Séries

Legon 12 — Entrainement mémoriel
Lecon 13 — Deviner des nombres
Legon 14 — Chasser des bonus
Legon 15 - Quiz

Choix des legons

1. Presse [ LESSON] ou [« LESSON] pour entrer dans le mode d‘apprentissage
2. Math Trainer affiche initialement L1 (legon 1)

3. Appuie a nouveau sur [ LESSON] pour afficher progressivement les legons
L1 a L15. Presse et maintiens la touche enfoncée pour te déplacer rapidement entre
les legons.

4. Appuie sur [« LESSON] pour faire défiler les lecons en sens inverse, de L15aL1.
Presse et maintiens la touche enfoncée pour te déplacer rapidement entre les legons.
5. Appuie sur [ENTER] pour confirmer et démarrer lalecon. Si tu n‘appuies pas sur
[ENTER], la legon choisie s'affiche automatiquement aprés un délai de 5 secondes.

Regles élémentaires des legons

1. Séries: Dans chaque legon, les questions fonctionnent par séries de dix. Les
questions s'affichent de maniére aléatoire et il peut arriver qu‘une question apparai-
sse deux fois dans une méme série.

2. Chances: Il y a deux essais pour chaque question. Ensuite la question apparait
anouveau.

3. Temps imparti: Au moins 20 secondes pour chaque question. Pour les questions
plus difficiles, le temps imparti est plus long. Le temps imparti apparait sur la gauche
de I‘écran sous la forme d‘un gateau qui décroit progressivement.

Evaluation des réponses

1. Sita réponse est juste, le symbole * @ clignote a I‘écran. Tes bonnes réponses
sont récompensées par le trophée “ b SN apparait sur la gauche de I'écran, et tu
gagnes 10 points.

2. Si tu t'es trompé, le symbole “ & apparait sur I'écran et tu ne gagnes pas de
trophée, ni de points. S'il s'agissait de ta premiére tentative, tu as une deuxieme
chance de répondre correctement. S'il s'agissait déja de la seconde réponse, une
nouvelle question s‘affiche.

3. Si tu ne réponds pas dans les temps, ta réponse est considérée comme erronnée
— voir a nouveau le point 2.

4. Aprés avoir répondu a 10 questions, tous les trophées * b & gagnés clignotent, et
le score final apparait sur I'écran. Le minimum est 0 point, le maximum est 100 points.
Si tu as obtenu 60 points ou plus, le symbole “ @- apparait. Si ton score est inférieur,
cest* @~ qui s‘affiche.

5. Si tu as répondu correctement aux dix questions et que ton score est de 100,
tu passes au niveau suivant. La premiere question d'une série du niveau supérieur
s'affiche.

6. Si tu nas pas un score de 100 points, tu restes au méme niveau et la premiére
question d'une série du méme niveau s'affiche.

Régler le niveau de difficulté

or use of this manual and the examples herein.
Fiamo® is a registered trademark.

© 2014 Rebell GmbH. Al rights reserved.
http:/www.rebell4you.com/

FRANCAIS

Math Trainer - Formateur éducation

Manuel d‘utilisation

Introduction

Ce produit est un outil d‘apprentissage ludique destiné a la pratique fréquente et
réguliére d‘opérations mathématiques simples. Math Trainer comprend 15 legons, qui
aident & progresser en calcul mental et développent la pensée logique. Chaque legon
présente 5 niveaux de difficulté, un chronométrage et une vérification des résultats.

Avertissement
Math Trainer ne dispose pas d'un mode calculatrice et ne peut en aucun cas se sub-
stituer & une calculatrice! En effet, on ne peut |'utiliser pour résoudre des problemes.

Alimentation

Linstrument fonctionne uniquement & I'aide d‘'une pile solaire. Si des symboles in-
complets apparaissement sur I‘écran, appuyez sur la touche ON pour démarrer (&
chaque fois que vous allumez ou éteignez Math Trainer, toutes les données sauve-
gardées sont effacées. Appuyez a nouveau sur cette touche pour éteindre. Le panne-
au solaire a besoin d'une intensité lumineuse minimale de 200 LX pour fonctionner.
Travailler avec une intensité lumineuse inférieure & 200 LX peut nuire a votre santé.
Si vous n'utilisez pas I‘instrument pendant plus de 6 minutes, il s‘éteint.

Pour plus d‘informations sur le produit, veuillez consulter le site internet www.fiamo.com

Les touches et leur signification

ON démarrage de l'instrument

« LESSON  appuie sur [ LESSON] et [ LESSON] pour choisir la legon
— LESSON

t LEVEL appuie sur [t LEVEL] et [| LEVEL] pour régler le niveau

| LEVEL de difficulté

— efface les demiers chifres inscrits sur I‘écran

0a9 appuie sur les touches [0] & [9] pour saisir les chiffres

Tu peux t' arépondre aux questions avec cing niveaux de difficulté: les ques-
tions du niveau 1 sont les plus faciles, celles du niveau 5 sont les plus difficiles. Math
Trainer commence toujours au niveau 1.
A l'aide des touches [t LEVEL] et [| LEVEL], tu peux a tout moment changer le
niveau de difficulté de la legon choisie. Quand tu changes le niveau, la premiere
question d'une nouvelle série s'affiche, et le symbole correspondant au niveau de
difficulté change sur I'écran. Voir le schéma ci-apres:

e [N | N |

niveau 1 niveau 5

Déroulement des legons

Lecon 1 - Mathématiques élémentaires

+ Entrainement aux opérations arithmétiques (+, —, +, x).

+ Math Trainer commence toujours par une addition (+).

+ Situ souhaites changer I'opération pour t'exercer, il suffit de presser la touche corre-
spondant & l'opération ([-1, [+], [¥], [+]).

Exemple:

Presse la touche [4] pour sauvegarder ton résultat et appuie sur [ENTER] pour
le confrmer.

Lecon 2 - Signes d‘opérations
« L'exercice consiste a trouver le bon signe mathématique (+, —, +, x).
« Indique quel signe doit étre utilisé pour conserver le résultat affiché.

Exemple:

Appuie sur la touche du signe [+] pour l'insérer, puis presse [ENTER].

Legon 3 - DMAS (Division, Multiplication, Addition, S tion)

« Pratique des opérations arithmétiques (+, -, +, x) et de leur ordre.

+ Les questions comprennent deux opérations arithmétiques. Pour trouver le bon
résultat, tu dois respecter I'ordre standard des opérations mathématiques (par exem-
ple, + a la priorité sur +).

+ Le résultat est toujours positif



Lecon 4 - Parenthéses

« S'exercer aux opérations arithmétiques avec des parentheses.

+ Les questions comprennent deux ou trois opérations arithmétiques, et des parentheses.
+ Comme dans la legon 3, il faut respecter l'ordre standard des opérations mathéma-
tiques pour trouver les bonnes réponses.

* Le résultat est toujours positif ou nul.

Legon 5 - Calculs décimaux

« Calculs basiques a I'aide de nombres décimaux (+, -, +, x).

+ Math Trainer commence toujours par une question d‘addition (+).

« Si tu souhaites changer I'opération pour t'exercer, il suffit de presser la touche corre-
spondant a I'opération ([-], [+], [X], [+]).

Remarque: Le résultat n'apparait jamais avec un 0 a la fin (comme par exemple 1.50;
26.320; 5.0). Saisis tes réponses de la maniére suivante: 1.5; 26.32; 5, etc.

Exemple:

Appuie sur la touche [3], presse la touche [.] pour insérer la virgule décimale apres le
chiffre 3, appuie sur la touche [7], puis presse [ENTER] pour confirmer ta réponse.

Legon 6 — Réduction de fractions

+ Entraine-toi & maitriser la réduction de fractions.

« Le but de I'exercice est de réduire la fraction de sorte que le résultat soit une fraction
irréductible, un nombre fractionnaire ou un nombre entier positif.

« Un petit coup de pouce pour cet exercice: la ligne de fraction (/") figure automa-
tiquement a la bonne position. Si la réponse est un nombre entier, la ligne de fraction
n‘apparait pas.

+ IMPORTANT: Si la fraction n‘est pas irréductible et qu‘elle encore étre simplifiée ou
réduite & un nombre fractionnaire (par exemple 4/8), Math Trainer ne considére pas
ta réponse comme bonne!

« L'insertion de la réponse respecte I‘ordre suivant: 1) le nombre entier de la fraction
2) le numérateur 3) le dénominateur. Pour confirmer le nombre entier, le numérateur
et le dénominateur, il faut toujours presser la touche [ENTER].

+ Si tu souhaites saisir ta réponse dans l'ordre inverse, avec: 1) le dénominateur 2)
le numérateur 3) le nombre entier, appuie sur la touche [SWITCH] avant d‘inscrire
le dénominateur.

Exemple 1:

Appuie sur [3] puis presse [ENTER] pour confirmer ta réponse.

Exemple 2:

Apuie d'abord sur la touche [SWITCH]. Presse ensuite [2] pour inscrire le dénomi-
nateur, confirme avec [ENTER]. Presse la touche [1] pour insérer le numérateur,
confirme avec [ENTER]. Presse la touche [6] pour insérer le nombre entier, puis
[ENTER] pour confirmer I'ensemble de ta réponse.

Legon 7 - Calcul fractionnaire

+ Calculs élémentaires avec les signes (+, -, =, x).

* Math Trainer commence toujours par une addition (+).

+Si tu souhaites changer I'opération pour t'exercer, il suffit de presser la touche corre-
spondant a l'opération ([-], [+], [X], [+]).

+ Comme dans la legon 6, le résultat doit avoir la forme la plus simple possible. I
s'agira donc d'une fraction irréductible, d'un nombre fractionnaire, ou d'un nombre
entier positif.

« IMPORTANT: Si la fraction n‘est pas irréductible et qu‘elle encore étre simplifiée ou
réduite & un nombre fractionnaire (par exemple 4/8), Math Trainer ne considére pas
ta réponse comme bonne!

+ La ligne de fraction (*/") figure automatiquement a la bonne position. Si la réponse
est un nombre entier, la ligne de fraction n‘apparait pas.

+ Si tu souhaites saisir ta réponse dans l'ordre inverse, avec: 1) le dénominateur 2)
le numérateur 3) le nombre entier, appuie sur la touche [SWITCH] avant d‘inscrire
le dénominateur.

Exemple 1:

Appuie sur la touche [3] pour entrer le numérateur, presse [ENTERY], appuie sur
la touche [4] pour insérer le dénominateur, confirme I'ensemble de la réponse avec
[ENTER].

Exemple 2:

Appuie d‘abord sur la touche [SWITCH]. Presse ensuite la touche [4] pour entrer
le dénominateur, confirme avec [ENTERY], appuie sur la touche [3] pour entrer le
numérateur, confirme avec [ENTERY], presse la touche [3] pour insérer le nombre
entier du nombre fractionnaire, confirme I'ensemble de ta réponse avec [ENTER].

Remarque: 15/4 n'est pas une réponse correcte, car la fraction peut encore étre
simplifiée.

Lecon 8 — Nombres entiers

+ Calculs élémentaires avec des entiers positifs et négatifs.

* Le but de I'exercice est de trouver le bon résultat. Il peut s‘agir d‘un nombre positif,
négatif, ou d'un résultat nul.

+ Math Trainer détermine les opérations (+, —, +, x) de maniére aléatoire.

+ Situ dois insérer un nombre négatif, appuie d‘abord sur la touche du chiffre, puis sur
celle du signe [-]. Le chiffre devient ainsi négatif.

Exemple:

Presse les touches des chiffres [1][2], ensuite la touche [-], et confirme ta réponse
avec [ENTER].

Legon 9 - Rapports

« S'exercer a calculer des rapports, et a les réduire.

+ TDans les questions apparaissent des rapports entre 2 éléments (1:2), et méme
3(1:23).

« Le but de I'exercice est de trouver la forme réduite du rapport affiché.

+ Si tu souhaites entrer ta réponse dans un ordre inversé (de la droite vers la gauche),

appuie sur la touche [SWITCH] avant de saisir ton rapport.
Exemple:

Presse d‘abord la touche [SWITCH]. Appuie sur les touches suivantes [1][6] et
[ENTER], [4] et [ENTER], press [1] et une fois encore sur [ENTER] pour con-
firmer ta réponse.

Lecon 10 - Pourcentages
+ S'entrainer au calcul de pourcentages.
+ Dans la legon, Math Trainer utilise 2 types d‘exemples:
o Calcul d'un pourcentage (par exemple 40% de 75 = ?)
o Pourcentage d‘augmentation ou de baisse & partir de la valeur initiale
(exemple: 10 + 10% = ?; 30 - 20% = ?)
+ Le résultat est toujours positif.

Exemple:

Appuie sur les touches [1][3][2], confirme ta réponse avec [ENTER].

Legon 11 - Séries

+ Le but de I'exercice est de compléter une série de trois chiffres par un quatriéme, qui
s'inscrit de maniére logique a la suite des trois précédents.

+ Les chiffres individuels de la série sont formés en additionnant ou en soustrayant a
partir du méme chiffre, ou en multipliant et en divisant par un méme chiffre.

+ Math Trainer détermine les opérations (+, -, +, x) de maniére aléatoire.

+ Le résultat est toujours positif.

Exemple:

Presse les touches [2][0], puis confirme ta réponse avec [ENTER].

Lecon 12 - Entrainement mémoriel

+ Le but de I'exercice est de se rappeler les nombres qui apparaissent sur |'‘écran
quelques instants, et disparaissent.

+ Aprés que les nombres ont disparu, il faut les restituer fidelement et confirmer la
réponse avec la touche [ENTER].

+ Le nombre comprend au moins 4 chiffres, et 8 au maximum. Lorsque le niveau
augmente, la série de chiffres s‘allonge.

Legon 13 - Deviner des nombres

« Le but de I'exercice est de deviner un nombre inconnu de 2 a 5 chiffres, en fonction
de la difficulté de la legon.

+ Au début de la legon, les chiffres que le nombre inconnu peut comprendre apparai-
ssent toujours. Par exemple, si 1 -5 s'affiche, cela signifie que le nombre inconnu se
compose uniquement des chiffres 1, 2, 3, 4, 5.

+Vous avez 10 chances (tentatives) de deviner le bon résultat.

+ Si la réponse n'est pas correcte, le nombre de réponses livrées augmente toujours
de 1, et ce jusqu‘a ce que les 10 tentatives soient épuisées.

+ Le nombre qui s‘affiche en haut & gauche correspond au nombre de chiffres corrects
etinsérés a la bonne place. Le chiffre de droite désigne les chiffres qui sont corrects,
mais pas a la bonne place. Le chiffre en bas a gauche désigne le nombre actuel de
tentatives, et & droite tu peux saisir ton estimation.

+ Au fil des tentatives, tu peux presser [-] pour afficher les tentatives précédentes, et
[+] pour afficher les tentatives ultérieures.

Legon 14 - Chasser des bonus

+ Une legon facile pour aiguiser ses réflexes.

+ Aprés que le chiffre s'est affiché, appuie toujours sur la touche correspondante; ainsi
tu ,touches" le chiffre affiché. Math Trainer va constamment afficher de nouveaux
chiffres.

+ Sila longueur du nombre affiché excéde 11 chiffres, tu as perdu.

+ Math Trainer compte tous les nombres ,touchés”. Si le résultat correspond a un
multiple de 10, le symbole bonus ,n“ apparait sur I'écran. On ne peut ,décrocher ce
symbole qu‘a 'aide de la touche [0].

+Plus le niveau est élevé, plus les chiffres défilent rapidement.

+ Le plus haut score possible est 9,999.

Legon 15 - Quiz

+ C'est la lecon finale. Elle contient des questions ressortissant a toutes les précé-
dentes, et permet ainsi de pratiquer de maniére simultanée plusieurs aspects des
mathématiques.

+ Math Trainer affiche de maniére aléatoire des questions issues de toutes les legons
(a I'exception des lecons 12, 13, 14), et propose 10 questions a la suite.

« La difficulté des questions choisies est la méme que dans les legons initiales.

Le mode du professeur (TM)

Math Trainer features a unique Teacher's Mode (TM). TM allows teachers or parents
to set the scope of questions and other parameters for selected lessons and thus
adapt them to correspond better to the current needs of pupils and children. For some
lessons it is also possible to set up a solution step-by-step so that it is not necessary
to enter the final result immediately.

Le mode du professeur est disponible pour les legons:

Legon 1 — Mathématiques élémentaires Legon 6 — Réduction de fractions
Legon 3 - DMAS Legon 7 — Calcul fractionnaire
Legon 4 — Parenthéses Lecon 10 — Pourcentages

Legon 5 — Calculs décimaux

Comment activer le mode du professeur:

1. Presse [ LESSON] ou [« LESSON] pour entrer dans le mode d‘apprentissage.
2. Appuie sur [ LESSON] pour parcourir progressivement les legons L1 a L15.

3. Appuie sur [« LESSON] pour parcourir les legons en sens inverse, de L15a L1.
4. Presse la touche [.](TM) pour lancer le mode du professeur.

5. Aprés avoir fini avec TM, appuie a n'importe quel moment sur [ LESSON] ou
[« LESSON] pour revenir au choix des legons.

Remarque: Chaque TM dispose de ses spécificités et de son propre mode de régl-
age; c'est pourquoi tu dois préter une attention toute particuliére aux instructions qui
suivent. S'il n‘existe pas de TM pour la legon choisie, la touche [.]J(TM) n‘exécute
aucune fonction.

Déroulement des legons TM:

TM legon 1 - mathématiq Slémentail

+ 10 questions a la suite

+ Le chronométrage est désactivé

+ On ne peut pas choisir le niveau de difficulté

+ TM permet de choisir le signe de I'opération et de déterminer la les limites des valeurs.
+ |l faut entrer la premiére et la seconde valeur limite (comprises entre 1 et 10 000),
ainsi que le signe d'opération (+, -, +, x).

+ L‘opération demeure la méme pour toute la suite de questions. La premiére valeur
est comprise entre 1 et la valeur limite, la seconde valeur est comprise entre 1 et la
valeur limite.

Exemple:
Le professeur souhaite poser une petite multiplication, sans dépasser le chiffre 3.

Presse [3] pour établir la premiére valeur limite, confirme avec [ENTER].

Presse le signe [%] pour choisir I'opération, confirme avec [ENTER].

Presse [3] pour établir la seconde valeur limite, confirme avec [ENTER].

Math Trainer posera les opérations suivantes: 3 x 1;2 x 3; 1 x 1; 3 x 3 etc.

TM legon 3 - DMAS (Divisit

+ 10 questions a la suite

* Le chronométrage est désactivé
+ 5 niveaux de difficulté

+ Ce TM permet de répondre étape par étape, en insérant les résultats intermédiaires
au fur et a mesure. Math Trainer ne requiert pas immédiatement la réponse définitive
(comme c'est le cas dans le mode d'apprentissage).

, Multipli Addition, Soustraction)

Exemple:
Les chiffres 3, et 1 et le signe “+” clignotent lentement. Selon les régles des opérati-
ons mathématiques standards, la division doit étre effectuée en premier.

Clest pourquoi il faut d'abord insérer le résultat de I‘opération qui clignote: presse la
touche [3] et confirme la réponse avec la touche [ENTER]. L'opération se réduit &
“8 - 3" et continue de clignoter.

Presse [5] pour entrer le résultat définitif, puis [ENTER] pour confirmer la réponse.

Remarque: Pour les questions ol les opérations mathématiques ont le méme niveau
de priorité, il faut répondre de la gauche vers la droite.

TM legon 4 - Parenthéses

+ 10 questions a la suite

+ Le chronométrage est désactivé

+ 5 niveaux de difficulté

+ Ce TM permet de répondre étape par étape, en insérant les résultats intermédiaires
au fur et & mesure. Math Trainer ne requiert pas immédiatement la réponse définitive
(comme c'est le cas dans le mode d'apprentissage).

Exemple:
Les parenthéses clignotent lentement. Selon les régles standards des opérations
mathématiques, les éléments entre parenthéses doivent étre traités en premier.

Clest pourquoi il faut d'abord insérer le résultat du calcul entre parenthéses. Presse
[11[1] et confirme ta réponse avec la touche [ENTER]. L'opération se réduit & 8 +
11" et continue de clignoter.

Appuie sur les touches [1][9] pour saisir le résultat final, puis presse [ENTER] pour
confirmer la réponse.

Remarque: Pour les questions ou deux opérations figurent entre parentheses,
commence par celle de gauche.

TM legon 5 - Calculs décimaux

+ 10 questions a la suite

+ Le chronométrage est désactivé

+ On ne peut pas choisir le niveau de difficulté

+ TM permet de choisir le type d‘opération et de déterminer les limites des valeurs.

« |l faut entrer la premiére et la seconde valeur limite (comprises entre 0.1 et 9.999) ain-
si que le signe de I'opération (+, -, =, x) — procéder de laméme maniére que pour TM1.
« Les questions sont élaborées de la fagon suivante: I'opération reste la méme pour
toute la série de questions. La premiére valeur est comprise entre 0,1 (ou 1 ou 0.01
ou 0.001, selon le nombre de chiffres décimaux voulus) et la limite définie. Il en va de
méme pour la seconde valeur.

Remarque: En insérant la seconde valeur limite et en appuyant sur [.]J(TM), la virgule
décimale s'inscrit sur I'écran uniquement aprés l'insertion du chiffre suivant.

TM legon 6 — Réduction de fractions

+ 10 questions a la suite

* Le chronométrage est désactivé

+ 5 niveaux de difficulté

+ Ce TM permet de répondre étape par étape, en insérant les résultats intermédiaires
au fur et a mesure. Math Trainer ne requiert pas immédiatement la réponse définitive
(comme c'est le cas dans le mode d'apprentissage).

+ IMPORTANT: La fraction doit toujours étre réduite au plus grand facteur commun du
numérateur et du dénominateur. Si tu réduis la fraction & I'aide d‘un autre nombre, ta
réponse ne pourra étre considérée comme bonne!

« La ligne de fraction (*/") figure automatiquement & la bonne position. Si la réponse
est un nombre entier, la ligne de fraction n‘apparait pas.

Exemple:
Le plus grand facteur commun des nombres 42 et 14 est 7.

Appuie sur [6] pour entrer le numérateur, presse [ENTER], appuie sur [2] pour ent-
rer le dénominateur, puis presse [ENTER] pour confirmer I'ensemble de la réponse.
La fraction initiale est réduite a la fraction “6/2”, et celleci peut encore étre simplifiée.

Presse la touche [3] pour insérer le résultat final et confirme I'ensemble de la réponse
avec [ENTER].

TM legon 7 — Fractions

+ 10 questions a la suite

+ Le chronométrage est désactivé

+ 5 niveaux de difficulté

+ Ce TM permet de répondre étape par étape, en insérant les résultats intermédiaires

au fur et @ mesure. Math Trainer ne requiert pas immédiatement la réponse définitive

(comme c'est le cas dans le mode d‘apprentissage).

+ La ligne de fraction (*/") figure automatiquement & la bonne position. Si la réponse

est un nombre entier, la ligne de fraction n‘apparait pas.

+ Math Trainer utilise ce processus pour I‘addition et la soustraction des fractions:
1) Il faut d‘abord trouver le dénominateur commun, qui sera le plus petit multip-
le commun aux deux dénominateurs. Durant cette étape, procede également au
compte (décompte) de la fraction.
2) Si c'est possible, réduis la fraction. Comme dans le TM legon 6, la simplification
s'effectue par étapes, et il faut toujours réduire a |'aide du plus grand facteur com-
mun au numérateur et au dénumérateur.

+ Math Trainer utilise ce processus pour la multiplication et de division des fractions:
1) Effectue d‘abord la multiplication (division) de la fraction.
2) Réduis-la si c'est possible.

Exemple:
Le plus petit multiple commun des chiffres 2 et 4 est 4.

Appuie d‘abord sur [SWITCH], presse ensuite [4] et [ENTER] pour saisir le dénomi-
nateur, [1][5] pour saisir le numérateur (qui est 18 — 3 = 15), et confirme I'ensemble
de ta réponse avec [ENTER].

Aprés cette premiére étape, on obtient la fraction “15/4". Celle—ci peut encore étre
simplifiée.

Appuie sur [4] pour saisir le dénominateur, presse [ENTERY], appuie sur la touche
[3] saisir le numérateur, presse [ENTERY], appuie sur [3] pour insérer le nombre
entier du nombre fractionnaire, confirme I'ensemble de ta réponse avec [ENTER].

TM legon 10 - Pourcentages
+ 10 questions a la suite
+ Le chronométrage est désactivé
+ On ne peut pas choisir le niveau de difficulté
+ TM permet de déterminer un pourcentage fixe, mais qui correspond aux seules
valeurs suivantes: 1%, 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 25%, 75%.
+ TM permet aussi de définir les valeurs qui font I'objet d'une augmentation ou d‘une
baisse.
+ Les questions s‘élaborent de la maniére suivante: le pourcentage demeure le méme
pour toute la série de questions, et la valeur initiale est comprise entre 1 et la limite
définie.
+ TM permet de choisir le type de questions:
o Le pourcentage d‘augmentation de la valeur initiale
(presse la touche [+] pour choisir cette option)
o Le pourcentage de baisse de la valeur initiale
(presse la touche [—] pour choisir cette option)

Exemple:
Dans le cadre de I'exercice, le professeur établit qu'un prix augmente de 10%. La
valeur initiale est comprise entre 1 et 500.

Presse la touche [+] pour choisir le type de question (augmentation), et confirme
avec [ENTERY]. Appuie sur [1][0] pour établir le pourcentage, confirme & nouveau
avec [ENTER].

A l'aide des touches [5][0][0], définis la limite de la premiére valeur, puis confirme
avec [ENTER].

Math Trainer va proposer ce type de questions: 320 + 10%, 110 + 10% et ainsi de suite.

Remarque: Si la limite de la premiere valeur ou le pourcentage sont mal définis (par
exemple 100 et 1%), Math Trainer va proposer la ou les méme(s) question(s) en boucle!

Précautions d‘utilisation

Ne tordez ou ne pliez jamais le produit. Evitez tout contact avec I'eau ou tout autre
liquide. Ne lui faites subir aucun choc, heurt ou secousse. Nettoyez-le & I'aide d'un
tissu sec et doux. N'essayez pas de démonter |‘appareil. Température dutlisation:
de 0°C a 40°C. Le contenu des instructions peut évoluer sans avertissement. Nous
déclinons toute responsabilité en cas de perte ou de tout recours d‘un tiers pouvant
résulter de |'utlisation de ce produit.
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vous avez acheté le produit.
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Ce manuel d'utilisation et ses exemples sont présentés en I'état. lls peuvent faire I‘objet de modifica-
tions sans avertissement. La société Rebell GmbH ne délivre aucune garantie sur ce manuel d‘utili-

sation. Elle ne peut ainsi étre tenue des erreurs ou détéri de type accidentel, ou
de celle qui pourraient résulter de I'utilisation ou de la mise en ceuvre de ce manuel ainsi que des
exemples mentionnés.

Fiamo® est une marque commerciale enregistrée.

© 2014 Rebell GmbH. Al rights reserved.
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ITALIANO

Math Trainer — Formatore in didattica

Libretto di istruzioni introduttivo per I'utente

Introduzione

Questo prodotto & infatti uno strumento di gioco e di insegnamento destinato soprat-
tutto ad una frequente e regolare esercitazione delle fondamentali operazioni algebri-
che. Il Math Trainer consiste in 15 lezioni che favoriscono i calcoli eseguiti a memoria
e che sviluppano in tal modo il ragionamento logico. Ciascuna delle lezioni ha 5 livelli
di difficolta, & dotata di misurazione dei tempi nonché del controllo della correttezza
dei risultati.

Avvertenza
Il Math Trainer non contiene il regime di calcolatore e quindi, non sostituisce in alcun
caso un calcolatore! Quindi non pud essere utilizzato per calcolare i compiti matematici.

Alimentazione

Per I'alimentazione lo strumento utilizza solamente una cella solare. Qualora sul dis-
play dovessero venire visualizzati i simboli incompleti dovreste premere il pulsante
ON che serve per spegnere |'apparecchio (lo spegnimento ed accensione ha come
conseguenza la cancellazione di tutti i dati salvati) e quindi un‘altra volta per riac-
cendere I'apparecchio. Il pannello solare necessita per il suo lavoro di una minima
intensita di illuminazione pari a 200 LX. Il lavoro con l'illuminazione pit debole rispetto
a 200LX & nocivo per la salute.

Se non utilizzate 'apparecchio per pitl di 6 minuti lo strumento si spegne automa-
ticamente.

Informazioni pit dettagliate riguardanti il prodotto si trovano sulle pagine web
www.fiamo.com

| tasti ed il loro significato

ON accensione dell'apparecchio

« LESSON  premi [« LESSON] e [> LESSON] per scegliere la lezione
— LESSON

1 LEVEL premi [t LEVEL] e [| LEVEL] per opzione della difficolta

| LEVEL

— cancella 'ultima cifra sul display

da0a9 premi [0] fino a [9] per mettere il valore in cifre

+-x premi [+], [-], [¥] oppure [+] per inserire 'operatore. In pili: premen-

do [-] cambia la cifra visualizzata in una cifra negativa. Premendo di
nuovo il tasto [-] la cifra ridiventa positiva.

. premi [.] per inserire il separatore decimale. Premendo il tasto

™ [.] attivate altresi il regime dell'insegnante (Teacher’s Mode, in pro-
sieguo indicato soltanto come TM)

ENTER premi [ENTER] per confermare la risposta e per iniziare la lezione
prescelta

]

[ Dopo aver premuto il tasto (qui in prosieguo indicato come

SWITCH), il modo di impartire le frazioni cambia dallimpostazione
iniziale che va da sinistra verso la destra e andra in verso contrario,
e cioé da destra verso sinistra (cio € valido solamente per le lezioni 6,
7 e 9). Per ritornare allimpostazione iniziale & necessario ripremere
pit volte il tasto [SWITCH].

I regimi di lavoro

I Math Trainer ha due diversi regimi di lavoro:
+ Regime delle lezioni (regime di partenza)

+ Regime dell'insegnante (TM)

Regime delle lezioni

Lezione 1 - Le basi della matematica
Lezione 2 - Segni

Lezione 3 - DMAS

Lezione 4 - Parentesi

Lezione 5 — Numeri decimali

Lezione 6 - Riduzione delle frazioni
Lezione 7 — Operazioni con le frazioni
Lezione 8 — Numeri interi

Lezione 9 - Rapporti

Lezione 10 - Percentuali

Lezione 11 - Successioni

Lezione 12 - Training della memoria
Lezione 13 - Indovina il numero
Lezione 14 - Il cacciatore dei bonus
Lezione 15 - Quiz

La scelta di una lezione

1. Premi [> LESSON] oppure [« LESSON] per entrare nel regime delle lezioni.
2. Il Math Trainer visualizzera L1 (Lezione 1) come quella di partenza.

3. Premi ripetutamente [ LESSON] per poter guardare gradatamente dalla L1 fino
alla L15. Premete e tenete premuto il tasto per lo scorrimento veloce tra le singole
lezioni.

4. Premi [«— LESSON] per lo scorrimento all'inverso, vale a dire dalla L15 alla L1.
Premete e tenete premuto il tasto per lo scorrimento veloce tra le singole lezioni.

5. Premi il tasto [ENTER] per la conferma e I inizio della lezione. Se il tasto
[ENTER], non viene premuto, la lezione prescelta va avanti automaticamente dopo
5 secondi di intervallo.

Le regole fondamentali delle lezioni

1. Serie: In ogni lezione le domande vengono raggruppate in serie di dieci unita.
Le domande vengono sempre scelte a caso e pud capitare che in una serie alcune
domande si ripeteranno.

2. Possibilita: Per ciascuna domanda vi sono due tentativi dopodiché viene ogni
volta visualizzata una domanda nuova.

3. Tempo: Almeno 20 secondi per ciascuna domanda man mano che le domande
diventano pil impegnative il tempo si protrae. Il limite temporale viene visualizzato
sulla sinistra del display sotto forma di una torta che pian piano viene mangiata.

La valutazione delle risposte

1. Se la tua risposta & esatta sul display appare il simbolo “ @ " che lampeggia. Per
ogni risposta esatta riceverai il trofeo b4 “, che viene visualizzato nella parte sinistra
del display ed in pit ricevi 10 punti.

2. Se invece la tua risposta ¢ errata sul display appare il simbolo “ ® & tu non rice-
verai né alcun trofeo né dei punti. Se questo fosse il tuo primo tentativo potrai avere
ancora una seconda chance per rispondere in modo corretto. Ma se quella ¢ stata gia
la seconda risposta shagliata viene visualizzata una nuova domanda.

3. Se il tempo riservato alla domanda & scaduto, ci¢ viene considerato come la rispo-
sta errata come descritto qui sopra al punto 2.

4. Dopo aver risposto a 10 domande tutti i trofei b4 “, conquistati inizieranno a lam-
peggiare e sul display viene visualizzato il punteggio totale. Il minimo & di 0 punti ed
il massimo € di 100 punti. Se il punteggio avra raggiunto quota 60 oppure maggiore

viene visualizzato il simbolo * @ ", Se invece il punteggio & pit basso viene visua-
lizzato il simbolo “ @

5. Se hai risposto a tutte e 10 le domande in modo corretto ed il tuo punteggio ha
raggiunto quota 100 puoi passare a livello superiore e viene visualizzata la prima
domanda della serie seguente.

6. Se il tuo punteggio non € 100 rimani allo stesso livello e viene visualizzata la prima
domanda della nuova serie di domande dello stesso livello.

Scelta di livello di difficolta
Puoi allenarti nel rispondere a cinque livelli di difficolta: le domande di livello 1 sono
quelle pit facili mentre quelle di livello 5 quelle pi difficili. Il Math Trainer inizia sempre
alivello di difficolta 1.
Premendo [t LEVEL] e [| LEVEL] si pud cambiare in qualsiasi momento il livello di
difficolta della lezione scelta. Quando cambi il livello e ne scegli un altro viene visua-
lizzata la prima domanda della nuove serie di domande e sul display varia il simbolo
di difficolta, vedi lo schema seguente:
[ R |
livello 1

— .|I||
livello 5

Lo svolgimento delle lezioni

Lezione 1- Le basi della matematica

+ Esercitazione delle operazioni aritmetiche (+, -, +, x).

« |l Math Trainer inizia sempre con la domanda riguardante I'addizione (+).

+ Se intendi cambiare I'operazione per I'esercitazione devi soltanto premere il tasto
corrispondente dell'operatore ([-], [+], [¥], [+]).

Compito:

Premi il tasto [4] per immettere il tuo risultato e quindi premi il tasto [ENTER] per
la conferma.

Lezione 2 - | segni matematici

+ Il tuo compito & quello di trovare il segno matematico corretto (+, -, +, ).

+ Esso stabilisce quale operatore matematico occorre utilizzare per qualla deteminata
domanda affinché tu possa ottenere i risultato corretto visualizzato.

Compito:

Premi il tasto dell'operatore [+] per la sua immissione e quindi premi il tasto [ENTER].

Lezione 3 - DMAS (Divisione, Moltiplicazi Addizi ione)

+ Training delle operazioni aritmetiche (+, —, +, x) ed il loro ordine.

+ Le domande contengono due operazioni di aritmetica. Per raggiungere il risultato
corretto & necessario attenersi all'ordine standard delle operazioni matematiche (ad
es. + ha la precedenza da +).

+ |l risultato € sempre un numero positivo.

Lezione 4 - Parentesi

+ Training delle operazioni aritmetiche con le parentesi.

+ Le domande contengono due o tre operazioni aritmetiche e le parentesi.

+ Similmente come nella lezione 3 bisogna osservare, per calcolare la risposta esatta,
l'ordine standard delle operazioni aritmetiche.

« |l risultato & sempre un numero positivo oppure lo zero.

Lezione 5 - Numeri decimali

+ | calcoli di base con i numeri decimali (+, -, =, x).

+ I Math Trainer inizia sempre con la domanda riguardante I'addizione (+).

+ Se intendi cambiare I'operazione per I'esercitazione devi soltanto premere il tasto
corrispondente dell'operatore ([-], [+], [¥], [+]).

Annotazione: |l risultato non viene mai fuori nella forma con lo zero finale (ad es. 1.50;
26.320; 5.0). Imposta le tue risposte nella forma 1.5; 26.32; 5 e cosi via).

Compito:

Premi il tasto [3], usa il tasto [.] per inserire il punto decimale nella posizione dietro
I numero 3, premi il pulsante [7] e per la conferma della tua risposta premi [ENTER].

Lezione 6 — Riduzione delle frazioni

+ Training delle capacita della riduzione delle frazioni.

« Il tuo compito sara quello di ridurre la frazione in modo che il risultato sia la frazione
allo stato base oppure la frazione mista oppure un numero positivo intero.

+ Un piccolo suggerimento in questa lezione & che la linea di frazione (/") viene
visualizzata automaticamente nella sua posizione corretta. Se la risposta & un nume-
ro intero non viene visualizzata alcuna linea di frazione.

+ IMPORTANTE: Se la frazione non ¢ nella sua forma ridotta € puo essere ulteri-
ormente semplificata oppure modificarla in una frazione mista (ad es. 4/8), il Math
Trainer con valutera la tua risposta come corretta!

+ L'immissione delle risposte si svolge nell'ordine: 1) la parte intera della frazione,
2) il numeratore, 3) il denominatore. Per confermare tutta I'entita, il numeratore ed il
denominatore, occorre sempre premere [ENTER].

+ Se vuoi inserire la risposta nell'ordine inverso, devi mettere: 1) il denominatore,
2) il numeratore, 3) la parte intera della frazione; premi dapprima il tasto [SWITCH]
e soltanto dopo comincia col caricare il denominatore.

Compito 1:

Premi il tasto [3] e per la conferma della tua risposta premi [ENTER].
Compito 2:

Dapprima premi il tasto [SWITCH], dopodiché premi il pulsante [2] per inserire il
denominatore e dopo [ENTER], il tasto [1] per I'inserimento del numeratore ed [EN-
TER], il tasto [6] per Iimmissione della parte intera della frazione mista ed infine
[ENTER] per la conferma dell'intera risposta.

Lezione 7 - Operazioni con le frazioni

+ Calcoli base con le frazioni (+, -, +, x).

« Il Math Trainer inizia sempre con la domanda riguardante 'addizione (+).

+ Se intendi cambiare 'operazione per I'esercitazione devi soltanto premere il tasto
corrispondente dell'operatore ([-], [#], [¥], [+]).

+ Similmente, come per la lezione 6, il risultato deve essere nella sua forma pit sem-
plice owvero sia la frazione nella sua forma base oppure una frazione mista oppure



un numero intero pari.

+ IMPORTANTE: Se la frazione non € nella sua forma ridotta e pud essere ulteri-
ormente semplificata oppure modificarla in una frazione mista (ad es. 4/8), il Math
Trainer con valutera la tua risposta come corretta!

+ La linea di frazione (/") viene automaticamente visualizzata nella sua posizione co-
rretta. Se la risposta € un numero intero non verra visualizzata alcuna linea di frazione.
+ Se vuoi inserire la risposta nellordine inverso, devi dapprima premere il tasto
[SWITCH] e soltanto dopo cominciare col caricare il denominatore.

Compito 1:

Premi il pulsante [3] per caricare il numeratore e quindi [ENTER], premi il pulsante
[4] per caricare il denominatore ed [ENTER] per confermare tutta la risposta.

Compito 2:

Prima premi il il tasto [SWITCH] e dopo il tasto [4] per immettere il nominatore e
quindi [ENTERY], premi il pulsante [3] per caricare il numeratore ed [ENTER] per
caricare la parte intera della frazione mista, e quindi ancora [ENTER] per confermare
tutta la risposta.

Annotazione: 15/4 non € una risposta esatta in quanto la frazione puo essere ulte-
riormente ridotta.

Lezione 8 — Numeri interi

+ Calcoli base con numeri positivi e nagativi.

« Il tuo compito € quello di trovare il risultato giusto e,cioé o il numero positivo, quello
negativo oppure lo zero.

+ Il tipo della domanda (+, -, +, x) viene scelto da Math Trainer a casaccio.

+ Se non hai bisogno di caricare un numero negativo premi prima i tasti dei numeri e
dopo il tasto dell'operatore [-]; il numero caricato cambia a quello negativo.

Compito:

Premi i tasti dei numeri [1][2], dopodiché il tasto dell'operatore [—] e quindi ancora
[ENTER] per confermare tutta la risposta.

Lezione 9 - Rapporti

+ Allenamento con i rapporti € le loro correzioni allo stato base.

*Nelle domande appare il rapporto di 2 termini del rapporto (1:2) ed anche di 3 termini
(1:2:3).

« |l compito € quello di trovare lo stato base del rapporto visualizzato.

+ Se vuoi inserire la risposta nell'ordine inverso (cioé da destra verso sinistra), devi dap-
prima premere il tasto [SWITCH] e soltanto dopo cominciare con I' inserire il rapporto.

Compito:

Prima devi premere il tasto [SWITCH] e di seguito i tasti [1][6] e [ENTER], [4],
poi il tasto [1] e quindi premi nuovamente [ENTER] per confermare la tua risposta.

Lezione 10 - Le percentuali
« Training delle operazioni numeriche con le percentuali.
* Nella lezione il Math Trainer utilizza 2 tipi diversi di compiti:
0 Una parte della quantita base in percentuale (ad es. il 40% su 75 = ?)
0 Una crescita oppure un calo percentuale del valore originale
(ades. 10 +10% = 2;30-20% = ?)
« |l risultato € tutte le volte il numero positivo.

Compito:

Premi i pulsanti [1][3][2] ed il pulsante [ENTER] per confermare la tua risposta.

Lezione 11 - Le successioni

« |l compito € quello di continuare la successione visualizzata di tre numeri e comple-
tare il quarto numero che € la continuazione logica dei numeri precedenti.

« | singoli numeri nella successione sono creati dall'addizione oppure dalla sottrazione
dello stesso numero, dalla moltiplicazione oppure dalla divisione con lo stesso numero.
* Questo tipo di domanda (+, -, +, x) viene scelto da Math Trainer a casaccio.

« |l risultato € ogni volta il numero positivo.

Compito:

Premi i pulsanti [2][0] ed il pulsante [ENTER] per confermare la tua risposta.

Lezione 12 - Il training della memoria

« Il compito & quello di ricordare il numero che in quel determinato momento verra
visualizzato sul display per sparire poco dopo.

+ Dopo la sparizione del numero occorre inserirlo di nuovo in modo corretto e confer-
mare premendo il pulsante [ENTER].

« Il numero contiene almeno 4 cifre, non piu di 8. Man mano che la difficolta aumenta
cresce anche la quantita delle cifre.

Lezione 13 — Indovina il numero
+ Il compito di questa lezione & quello di indovinare il numero sconosciuto composto
da 2 fino a 5 cifre, a seconda di livello di difficolta della lezione.

« Allinizio della lezione viene visualizzato il quadro che dice di quali cifre puo essere
composto il numero sconosciuto. Esempio: se si visualizza 1 - 5 significa che nel
numero sconosciuto possono apparire solamente le cifre 1, 2, 3, 4, 5.

+ Avete a disposizione 10 possibilita (tentativi) di indovinare il numero.

+ Se la risposta non ¢ corretta il numero del tentativo aumenta ogni volta di 1 fino a
quando non vengono esauriti tutti e 10 tentativi.

« I numero in alto sulla sinistra visualizza la quantita delle cifre corrette collocate sul
posto giusto. Il numero a destra rappresenta la quantita delle cifre corrette piazzate
sul posto errato. Il numero a sinistra collocato sulla riga inferiore rappresenta il nu-
mero attuale di tentativi mentre sul lato destro puoi inserire il tuo pronostico attuale.

« Nel corso dei tuoi tentativi puoi premere [—] per visualizzare i tentativi precedenti e
[+] per spostarti verso i tentativi seguenti.

Lezione 14 - Il cacciatore dei bonus

+ Una lezione semplice destinata all'esercitazione delle reazioni.

+ Dopo la visualizzazione sul display della cifra premi sempre un tasto idoneo;
di conseguenza “con una fucilata abbatti giti” il numero visualizzato. Il Math Trainer
continuera gradatamente a far apparire sul display sempre nuove e nuove cifre.

+ Se la lunghezza del numero visualizzato raggiunge 11 cifre, hai perso.

« Il Matrh Trainer conteggia tutti i numeri “abbattuti”; se il risultato € pari al multiplo di
10 sul display apparira il simbolo di bonus “n”. Questo simbolo puo essere “abbattuto”
soltanto premendo [0].

+ Man mano che sta crescendo il livello di difficolta aumenta pure la velocita con cui
appaiono i numeri sul display.

+ Il punteggio pi alto che pul essere raggiunto & 9,999.

Lezione 15 - Quiz

+ Una lezione in conclusione che contiene le domande provenienti da tutte le lezioni
precedenti e che quindi serve per I'esercitazione contemporanea di pili settori di vario
genere della matematica.

« |l Math Trainer sceglie le domande a caso da tutte le lezioni (oltre alle lezioni 12, 13,
14) raggruppando sempre 10 domande in una serie.

« Il livello di difficolta delle domande scelte rimane invariata come nelle lezioni ofiginali.

Regime dell’insegnante (TM)

Il Math Trainer possiede un regime davvero unico denominato Regime dell'inseg-
nante (in prosieguo chiamato soltanto TM). Nelle lezioni prescelte il TM consente
allinsegnante oppure ai genitori di impostare il volume delle domande assieme ad
altri parametri meglio adattando in tal modo le lezioni ai fabbisogni attuali degli allievi
e dei bambini. In alcune lezioni & altresi possibile impostare le soluzioni passo a
passo affinché non sia indispensabile inserire subito il risultato finale.

Il regime dell'insegnante & a disp i nelle seg i lezioni:

Lezione 1 - Le basi della matematica Lezione 6 - Riduzione delle frazioni
Lezione 3 - DMAS Lezione 7 - Frazioni

Lezione 4 - Parentesi Lezione 10 - Percentuali

Lezione 5 — Numeri decimali

Come attivare il regime dell’insegnante:

1. Premi [ LESSON] oppure [« LESSON], cioé il tasto per entrare nel regime
delle lezioni.

2. Premi [ LESSON] per passare gradatamente dalla L1 alla L15.

3. Premi [« LESSON] per passare in modo inverso, dalla L15 alla L1.

4. Premi il tasto [.]J(TM) per awviare la lezione nel regime dell'insegnante.

5. Dopo aver terminato il TM premi in qualsiasi momento [ LESSON] oppure
[« LESSON]; ritornerai quindi alla scelta della lezione desiderata.

Annotazione: Ciascun TM ha le sue caratteritiche specifiche ed il proprio modo per
limpostazione; presta pertanto attenzione alle istruzioni riportate qui di seguito. Se
per una determinata lezione non esiste un TM vale a dire che il tasto [.]J(TM) non
esercita alcuna funzione.

Svolgimento delle lezioni TM:

TM lezione 1 - Le basi della matematica

+ 10 domande in serie

+ La misurazione del tempo € disattivata

+ Non si pud scegliere il livello di difficolta

+ TM rende possibile scegliere il segno matematico dell'operazione ed impostare il
volume dei valori.

+ E' necessario impostare il primo ed il secondo valore limite (nel’ambito da 1 fino a
10 000) ed anche I'operatore (+, -, =, x).

+ L'operazione rimane invariata per tutta la serie completa di domande. Il primo valore
si aggira nell’ambito tra 1 ed il valore limite, il secondo valore si aggira nell'ambito tra
1 ed il valore limite.

Compito:
L'insegnante vuole fare le esercitazioni con la tavola pitagorica ma solamene fino
alla cifra 3.

Premi [3] per impostare il valore limite, conferma con il tasto [ENTER].

Per la scelta del segno aritmetico premi il tasto dell'operatore [%]; conferma con

Per impostare il secondo valore limite premi [3] e quindi conferma con [ENTER].

Il Math Trainer ora dara le seguenti domande: 3 x 1,2 x 3,1 x 1, 3 x 3 e cosi via.

TM lezione 3— DMAS (Divisi
+ 10 domande in serie

+ La misurazione del tempo ¢ disattivata

+ 5 livelli di difficolta

+ Questo TM rende possibile rispondere alle domande passo a passo gradatamente
inserendo i risultati parziali. Il Math Trainer quindi non richiede il risultato finale come
di solito succede nelle lezioni correnti.

, Moltiplicazi Addizi Sottrazione)

Compito:

| numeri 3 e 1 e l'operatore “+” stanno lampeggiando lentamente. A seconda della
successione standard nelle operazioni matematiche la prima operazione da fare deve
essere la divisione.

Per tale motivo devi prima inserire il risultato del termine lampeggiante; quindi devi
premere [3] e confermare con il tasto [ENTER]. Il termine sara reso piu semplice
diventando “8 — 3" e continua a lampeggiare.

Per inserire il risultato finale premi il pulsante [5]; per la conferma della risposta premi
il tasto [ENTERY].

Annotazione: Nelle domande in cui le operazioni matematiche hanno uguale priorita
si procede nell'ordine da sinistra verso destra.

TM lezione 4 - Le parentesi

+ 10 domande in serie

+ La misurazione del tempo € disattivata

« 5 livelli di difficolta

* Questo TM rende possibile rispondere alle domande passo a passo gradatamente
inserendo i risultati parziali. Il Math Trainer quindi non richiede il risultato finale come
di solito succede nelle lezioni correnti.

Compito:

Le parentesi stanno lentamente lampeggiando. A seconda della successione stan-
dard delle operazioni matematiche debbono essere prima elaborati i termini messi
tra parentesi.

Per tale motivo occorre prima inserire il risultato ottenuto nella parentesi; premi [1]
[1] e conferma con il tasto [ENTER]. Il risultato ottenuto sara reso piti semplice
diventando “8 + 11" e continua a lampeggiare.

Per inserire il risultato finale premi i pulsanti [1][9]; per confermare la risposta premi
il tasto [ENTER].

Annotazione: Nelle domande in cui vi sono due termini tra parentesi si inizia con il
termine tra la parentesi sinistra.

TM lezione 5 - Numeri decimali

+ 10 domande in serie

+ La misurazione del tempo ¢ disattivata

« Non si possono scegliere livelli di difficolta

« Il TM rende possibile scegliere il segno aritmetico dell'operazione ed impostare il
volume dei valori.

« E" necessario inserire il primo ed il secondo valore limite (nell'ambito da 0,1 fino a
9.999) ed anche I'operatore (+, -, +, x). L'impostazione & uguale come per il TM1.

« Le domande sono create in maniera seguente: I'operazione rimane identica a quella
riservata per la serie completa di domande: il primo valore oscilla tra il valore 0,1
(oppure 1 0 0,01 oppure 0,001 a seconda della quantita dei numeri decimali) ed il
valore limite. Per il secondo valore vale la stessa cosa.

Annotazione: Quando abbiamo inserito il secondo valore limite e premuto [.J(TM),
il simbolo del punto decimale apparira sul display solamente dopo aver impostato
il numero successivo.

TM lezione 6 - Riduzione delle frazioni

+ 10 domande in serie

« La misurazione del tempo ¢ disattivata

« 5 livelli di difficolta

* Questo TM rende possibile rispondere alle domande passo a passo e gradatamente
inserire i risultati parziali. Il Math Trainer quindi non richiede il risultato finale immedi-
atamente cosi come solitamente succede nelle lezioni correnti.

+IMPORTANTE: La frazione deve sempre venire ridotta mediante il massimo comune
divisore del numeratore e del denominatore. Se riduci la frazione per mezzo di un
divisore diverso la tua risposta non verra riconosciuta come corretta!

+Lalinea di frazione (‘") viene visualizzata automaticamente nella sua corretta posizi-
one. Se la risposta & un numero intero non viene visualizzata alcuna linea di frazione.
Compito:

Il massimo comune divisore dei numeri 42 e 14 & il numero 7.

Premi il tasto [6] per inserire il numeratore e quindi [ENTERY]; quindi premi il tasto
[2] per inserire il denominatore e di nuovo [ENTER] per confermare ['intera risposta.
La frazione originale si semplifichera riducendosi a “6/2”; anche quella si pud ulte-
riormente ridurre.

Premi il tasto [3] per inserire il risultato finale e di nuovo [ENTER] per confermare
l'intera risposta.

TM lezione 7 - Frazioni

+ 10 domande in serie

« La misurazione del tempo ¢ disattivata

« 5 livelli di difficolta

+ Questo TM rende possibile rispondere alle domande passo a passo e gradatamente

inserire i risultati parziali. Il Math Trainer quindi non richiede il risultato finale immedi-

atamente come di solito succede nelle lezioni correnti.

« Lalinea di frazione (/") viene visualizzata automaticamente nella sua corretta posizi-

one. Se la risposta & un numero intero non viene visualizzata alcuna linea di frazione.

« |l Math Trainer utilizza il seguente sistema di addizione e sottrazione delle frazioni:
1) Prima di tutto bisogna trovare il denominatore comune che sara il multiplo mi-
nore di entrambi i denominatori. Esegui in questo passo, al tempo stesso, anche
I'addizione (sottrazione) delle frazioni.
2) Se possibile riduci le frazioni. Cosi come succede nella TM lezione 6, la riduzio-
ne si svolge passo a passo ed & necessario ridurle sempre con l'aiuto del massimo
comune divisore del numeratore e del denominatore.

« Il Math Trainer utilizza questo sistema per la moltiplicazione e la divisione delle frazioni:
1) Prima di tutto esegui la moltiplicazione (divisione) delle frazioni.
2) Se possibile riduci le frazioni.

Compito:
Il multiplo comune minore dei numeri 2 e 4 & il numero 4.

Prima di tutto premi il tasto [SWITCH] dopodiché premi [4] ed [ENTER] per impo-
stare il denominatore, [1][5] per impostare il numeratore (che & 18 — 3 = 15) e quindi
premi [ENTER] per confermare la tua risposta.

Dopo aver fatto il primo passo acquisiamo la frazione “15/4” che puo venire ulterior-
mente semplificato.

Premi il tasto [4] per inserire il denominatore e quindi [ENTERY], il tasto [3] per inse-
rire il numeratore e nuovamente [ENTER], il tasto [3] per inserire I'intera parte della
frazione mista e [ENTER] per confermare I'intera risposta.

TM lezione 10 - Percentuali
+ 10 domande in serie

+ La misurazione del tempo ¢é disattivata
+ Non si possono scegliere livelli di difficolta
+ Il TM rende possibile l'imppostazione di una quantita fissa di percentuale ma si tratta
soltanto dei seguenti valori: I'1%, il 10%, il 20%, il 30%, il 40%, il 50%, il 60%, il 70%,
1'80%, il 90%, il 25%, il 75%.
+ Il TM rende inoltre possibile impostare il volume del valore che prendiamo come
base per calcolarvi la crescita oppure la diminuzione.
+ Le domande vengono create nel modo seguente: la percentuale rimane invariata
per una serie completa di domande; il prima valore si aggira nellambito tra I'1 ed il
limite impostato.
+ Il TM rende possibile scegliere il tipo di domanda:
o L"aumento in percentuale del valore iniziale
(per la scelta premi il pulsante [+] dell'operatore)
o Il calo in percentuale del valore iniziale
(per la scelta premi il pulsante [] dell'operatore)
Compito:
L'insegnante intende fare le esercitazioni del calcolo del prezzo dopo I'aumento del
10% del prezzo del prodotto. Il prezzo originale del prodotto si aggira tra 1 e 500.

Premi il pulsante [+] per la scelta del tipo di domanda (aumento) e conferma per
mezzo di [ENTER]. Premi i tasti [1][0] per impostare la percentuale e quindi ricon-
ferma con il tasto [ENTER].

Per mezzo dei pulsanti [5][0][0] imposta il limite per il primo valore e per la conferma
premi il tasto [ENTER].

I Math Trainer porra le seguenti domande: 320 + 10%, 110 + 10% e cosi via.

Annotazione: Se il limite del primo valore oppure la percentuale sono impostati in
maniera impropria (ad es. 100 e 1%), il Math Trainer continuera sempre a porre la
stessa domanda!

Provvedimenti volti alla sicurezza

Il prodotto non va mai curvato o ritorto. Evitate ogni contatto del prodotto con 'acqua
oppure con un altro liquido. Non esponetelo a qualsiasi urto, colpo o scossa. Per pu-
lire 'apparecchio utilizzate un panno morbido e asciutto. Non provate mai a dividere
il prodotto in parti piu piccole. La temperatura di esercizio varia da 0° C a 40° C. I
contenuto delle istruzioni & soggetto a modifiche senza preavviso. Non ci assumiamo
alcuna responsabilita per un’eventuale perdita oppure per qualsiasi pretesa esercitata
da terzi che potrebbero venir fuori nel corso di utilizzo di questo prodotto.

CEE

Dopo l'uso questo prodotto non deve essere buttato via assieme ai correnti rifiuti casalinghi. Il pro-
dotto usato va consegnato al determinato centro di raccolta per il riciclaggio degli impianti elettrici ed
elettronici. Si possono ottenere ulteriori informazioni al rispettivo Ufficio Comunale oppure ci si pud
rivolgere alle ditte che si occupano di raccolta e selezione dei rifiuti oppure al negoziante presso il
quale avete acquistato il prodotto.

Disposizioni legali

Il presente manuale nonché tutti i compiti, cosi come sono qui riportati, possono essere modificati
senza alcun preawviso. La societa Rebell GmbH non si assume alcuna garanzia in fatto del presen-
te manuale e non risponde di alcun errore né di danni che potrebbero sorgere casualmente oppure
conseguentemente all'esecuzione oppure ['utilizzo del presente manuale e dei compiti ivi contenuti.
La Fiamo® & un marchio commerciale registrato.

© 2014 Rebell GmbH. All rights reserved.

http://www.rebell4you.com/
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Math Trainer - Educatieve Trainer

Inleidende handleiding voor gebruikers

Inleiding

Dit product is een leer— spelinstrument dat bestemd is voornamelijk voor freqeunte en
regelmatige oefening van basis wiskundige operaties. Math Trainer bevat 15 lessen,
die het rekenen uit het hoofd bevorderen en logisch denken ontwikkelen. Elke les
heeft 5 niveau’s van moeilijkheid, de meting van tijd en de controle van de juistheid
van resultaten.

Attentie
Math Trainer bevat geen regime van calculator en vervangt de calculator op geen
enkele wijze! Er kunnen dus geen rekensommen mee berekend worden.

Opladen

Het aparat gebruikt voor het opladen alleen een zonnecel. Wanneer op het display on-
volledige symbolen afgebeeld worden, druk op de knop ON voor het uitzetten (na het
uitzetten en aanzetten worden alle opgeslagen data gewist) en daarna nog een keer
voor het aanzetten van het aparat. De zonnecel heeft voor het werken de minimale
intensiteit van licht nodig van 200 LX. Het werk met de lagere lichtintensiteit dan 200
LX is slecht voor de gezondheid.

Wanneer met het aparaat niet langer gewerkt wordt als 6 minuten gaat het uit.

Nadere info over het product vindt u op de website www.fiamo.com

Knoppen en de betekenis daarvan

ON aparaat aanzetten

«— LESSON  druk op [« LESSON] en [ LESSON] voor de leskeuze
— LESSON

1 LEVEL druk op [t LEVEL] en [| LEVEL] voor de keuze van moeilijk-
| LEVEL heidsgraad

— wis laatste cijfers op de display

0tot9 druk op [0] tot [9] voor het invoeren van de getalwaarde

+ %+ druk op [+], [], [*] of [+] voor het invoeren van de operator.

Bovendien door het drukken op [-] wijzigt het afgebeelde getal in
negatief, door herhaald drukken op [—] wijzigt het getal weer in positief.
. druk op [.] voor het invoeren van komma. Door het drukken
™ op [.] activeer je ook het leraars—regime (Teacher's Mode, Verder
alleen afgekort als TM)
druk op [ENTER] voor bevestiging van antwoord en voor aanvang
van de gekozen les

~ na het drukken op de knop (verder aangeduid als SWITCH) wijzigt
de opgave van breuken van de oorspronkelijke instelling van links
naar rechts in omgekeerde: van rechts naar links (geldt alleen in de
lessen 6, 7 en 9). Voor de terugkeer van de oorspronkelijke instelling

ENTER

dient weer de knop [SWITCH] ingedrukt te worden.

Bedrijfsregimes

Math Trainer heeft tweed verschillende bedrijfsregimes:
* Regime van de lessen (primair regime)

* Regime van de leraar (TM)

Regime van de lessen

Les 1 - Beginsellen van wiskunde
Les 2 — Symbolen

Les 3-DVOA

Les 4 — Haakjes

Les 5 - Decimale getallen

Les 6 — Korten van breuken

Les 7 - Rekenen met breuken
Les 8 - Hele getallen

Les 9 - Verhoudingen

Les 10 — Percentages

Les 11 — Reeksen

Les 12 - Trainen van geheugen
Les 13 — Raden van getallen
Les 14 — Bonusjager

Les 15 - Quiz

Leskeuze

1. Druk op [> LESSON] of op [«— LESSON] voor intreden in het regime van de
lessen.

2. Math Trainer beeld af L1 (Les 1) als de uitgaande les.

3. Druk herhaaldelijk op [ LESSON] voor stapgewijs doorlopen van de L1 tot L15.
Druk op en houdt de knop ingedrukt voor de snelle doorloop tussen de lessen.

4. Druk op [« LESSON] voor omgekeerde richting van doorlopen van lessen, d.w.z.
van de L15 tot L1.Druk op en houdt de knop ingedrukt voor de snelle doorloop tussen
de lessen.

5. Druk op [ENTER] voor bevestiging en de start van de les. Wanneer de knop
[ENTER] niet ingedrukt is, gaat de gekozen les automatisch aan na 5 seconden
van uitstel.

Basisregels van lessen

1. Ser: Inelke les zijn de vragen samengebracht in sets per tien. De vragen zijn bij toev-
al gekozen en het kan gebeuren, dat er in een set bepaalde vraag herhaald zal worden.
2. Mogelijkheden: Er zijn 2 pogingen per vraag. Daarna wordt een nieuwe vraag
afgebeeld.

3. Tijd: Minstens 20 seconden per vraag, met stijgende moeilijkheidsgraad van de
vragen wordt de tijd verlengd. Het tijdslimiet wordt afgebeeld aan de linker kant van
de display als een koek, die stapgewijs kleiner wordt.

Beoordelen van antwoorden

1. Is je antwoord juist, op de display verschijnt het symbool * @ " en knippert. Voor
het juiste antwoord krijg je prijs b4 “, die afgebeeld wordt op de linker kant van de
display, en tien punten.

2. Is je antwoord niet juist, op de display verschijnt het symbool * ® en je krijgt
geen prijs en geen punten. Was het jouw eerste poging, dan krijg je nog een tweede
kans om juist te antwoorden. Als het al jouw tweede onjuiste antwoord was, verschijnt
een nieuwe vraag.

3. Is de tijd voor de vraag verstreken, is het hetzelfde als het onjuiste antwoord zoals
beschreven onder punt 2.

4. Na de beantwoording van 10 vragen gaan alle verkregen prijzen * ®. knipperen
en het totale score wordt afgebeeld op de display. Het minimum is 0 punten, het
maximum is 100 punten. Is jouw score 60 of meer, verschijnt het symbool “ @ " ls
jouw score minder, verschijnt * &

5. Geef je bij alle 10 vragen de juiste antwoorden en jouw score is 100, ga je door naar
het hoger niveau en verschijnt de eerste vraag van het nieuwe set van vragen van de
volgende moeilijkheidsgraad.

6. Is jouw score niet 100, bliif je op hetzelfde niveau en wordt de eerste vraag afge-
beeld van het nieuwe set van vragen van dezelfde moeilijkheidsgraad.

Keuze van moeilijkheidsgraad
De vragen kunnen op vijf moeilijkheidsgraden worden geoeffend: vragen van niveau
1 zijn de makkelijkste, van niveau 5 zijn de moeilijkste. Math Trainer begint altijd op
niveau 1.
Door indrukken van [t LEVEL] en [| LEVEL] kan de moeilijkheidsgraad van de ge-
kozen les wanneer dan ook worden omgezet naar een ander. Wanneer je het niveau
verandert naar een ander, verschijnt de eerste vraag van het nieuwe set vragen en op
de display wijzigt het symbool van moelijkheidsgraad, zie ook het schema hieronder:
all - .|I||

niveau 5

TR B |

niveau 1

Verloop van de lessen

Les 1- Beginsellen van wiskunde

« Oeffenen van aritmetische operaties (+, -, +, x).

* Math Trainer begint altijd met de vraag inhoudende optelling (+).

« Wil je de operatie wijzigen voor het oeffenen, druk alleen de juiste knop van de
operator ([-], [+], [], [+])-

Voorbeeld:

Druk op de knop [4] voor het invoeren van jouw resultaat en druk op [ENTER] ter
bevestiging.

Les 2 - Symbolen

« De opdracht is het juiste wiskundige symbool te vinden (+, -, +, x).

+Bepaal, welke wiskundige operator dient in de vraag gebruikt te worden om het juiste
afgebeelde resultaat te krijgen.

Voorbeeld:

Druk op de knop van de operator [+] voor het invoeren daarvan en druk op [ENTER].

Les 3 - DVOA (Delen, Vermeerderen, Optellen, Aftellen)

« Trainen van de aritmetische operaties (+, -, +, x) en hun volgorde.

« Vragen houden twee aritmetische operaties in. Vioor het verkrijgen van het beste re-
sultaat dient gehandeld te worden volgens de standard-volgorde van de wiskundige
operaties (bijv. + heeft voorrang op +).

* Resultaat is altijd een positief getal.

Les 4 - Haakjes

« Trainen van de aritmetische operaties met haakjes.

« De vragen bevatten twee of drie aritmetische operaties en haakjes.

« Zoals in de les 3 dient gehandeld te worden volgens de standard-volgorde van de
wiskundige operaties voor het verkrijgen van een juist resultaat.

+ Resultaat is altijd een positief getal of een nul.

Les 5 - Decimale getallen
+ Basisberekening met decimale getallen (+, -, +, x).
+ Math Trainer begint altijd met een vraag met optelling (+).

+ Wil je de operatie voor het oeffenen wijzigen, druk alleen op de betreffende knop van
de operator ([], [+], [¥], [+])-

Opmerking: Het resultaat is nooit in de vorm met een nul aan het eind (bijv. 1.50;
26.320; 5.0). Voeg je antwoorden in in de vorm van 1.5; 26.32; 5 etc.

Voorbeeld:

Druk op de knop [3], gebruik de knop [.] voor het invoeren van de komma op de po-
sitie achter het getal 3, druk op de knop [7] en druk op [ENTER] voor de bevestiging
van jouw antwoord.

Les 6 - Korten van breuken

+ Oeffenen van de vaardigheid bij korten van de breuken.

+ De opdracht is de breuk zodanig te korten, dat het resultaat een breuk is in de
basisvorm of een gemengde breuk of een positief of heel getal.

+Kleine hulp kan in deze les zijn, dat de breuklijn (/") automatisch afgebeeld wordt op
de juiste positie. Is het antwoord een heel getal, verschijnt geen breuklijn.

+ BELANGRIJK: Is de breuk niet in de basisvorm en kan deze verder worden gekort of
overgedragen naar een gemengde breuk (bijv. 4/8), zal jouw antwoord door de Math
Trainer niet als juiste worden aanvaard!

+ Invoegen van het antwoord verloopt in de volgorde: 1) heel deel van de breuk
2) teller 3) noemer. Voor de bevestiging van het hele deel, de teller en de noemer
dient altijd gedrukt te worden op [ENTER].

+ Wil je antwoord invoegen in de omgekeerde volgorde: 1) noemer 2) teller 3) heel
deel van de breuk, druk eerst op de knop [SWITCH] en begin pas daarna met het
invoegen van de noemer.

Voorbeeld 1:

Druk op de knop [3] en druk op [ENTER] ter bevestiging van jouw antwoord.
Voorbeeld 2:

Eerst druk op de knop [SWITCH]. Druk daarna op de knop [2] voor het invoegen van
de noemer en op [ENTER], druk op de knop [1] voor het invoegen van de teller en op
[ENTER], druk op de knop [6] voor het invoegen van het hele deel van de gemengde
breuk en op [ENTER] ter bevestiging van het gehele antwoord.

Les 7 - Rekenen met breuken

« Basisberekeningen met breuken (+, -, +, x).

+ Math Trainer begint altijd met de vraag met optelling (+).

+ Wil je de operatie voor het oeffenen wijzigen, druk alleen op de betreffende knop van
de operator ([-], [+]. [¥], [+])-

+ Zoals in de les 6 dient het resultaat in de meest eenvoudige vorm te zijn. Het is
dus de breuk in de basisvorm of een gemengde breuk of een een positief heel getal.
+ BELANGRIJK: Is de breuk niet in de basisvorm en kan hij verder gekort of overged-
ragen worden naar een gemengde breuk (bijv. 4/8), zal jouw resultaat door de Math
Trainer niet als juiste worden aanvaard!

+ De breuklijn (/") verschijnt automatisch op de juiste positie. Is het antwoord een heel
getal, verschijnt geen breuklijn.

+ Wil je een antwoord in omgekeerde volgorde invoeren, druk eerst op de knop
[SWITCH] en voeg pas daarna de noemer in.

Voorbeeld 1:

Druk op de knop [3] voor het invoeren van de teller en op [ENTER], druk op de
knop [4] voor het invoeren van de noemer en op [ENTER] ter bevestiging van het
hele antwoord.

Voorbeeld 2:

Druk eerst op de knop [SWITCH]. Druk daara op de knop [4] voor het invoeren van
de noemer en op [ENTER], dan op de knop [3] voor het invoeren van de teller en op
[ENTER], dan op de knop [3] voor het invoeren van het hele deel van de gemengde
breuk en op [ENTER] ter bevestiging van het hele antwoord.

Opmerking: 15/4 is geen juiste antwoord, omdat de breuk verder vereenvoudigd kan
worden.

Les 8- Hele getallen

+ Basisberekeningen met positieve en negatieve getallen.

+ De opdracht is het juiste resultaat te vinden, dat is of een positief getal, een negatief
getal of een nul.

+ Soorten vragen (+, -, +, ) kiest de Math Trainer bij toeval.

« Wil je een negatief getal invoeren, druk eerst op de knop van getallen en daarna op
de knop van de operator [], het ingevoerde getal wordt omgezet in negatief getal.

Voorbeeld:

Druk op de knoppen van de getallen [1][2], daarna op de knop van de operator [-]
en op [ENTER] ter bevestiging van jouw antwoord.

Les 9 - Verhoudingen

+ Oeffenen van verhoudingen en hun aanpassingen naar de basisvorm.

+ In de vragen zit de verhouding van twee bestanddelen (1:2) en ook van 3 bestan-
ddelen (1:2:3).

+ De opdracht is de basisvorm te vinden in de afgebeelde verhouding.

+ Wil je het antwoord invoeren in de omgekeerde volgorden (van rechts naar links),
druk eerst op de knop [SWITCH] en begin pas daarna met het invoeren van de
verhouding.

Voorbeeld:

Druk eerst op de knop [SWITCH]. Druk daarna op de knoppen [1][6] en op
[ENTER], [4], en op [ENTERY], druk op de knop [1] en weer op [ENTER] ter be-
vestiging van jouw antwoord.



Les 10 - Percentages
+ Oeffenen van de getallenoperaties met percentages.
+ Math Trainer gebruikt in de les 2 verschillende soorten sommen:
o Bestanddeel van geheel in percentages (bijv. 40% van 75 = ?)
o Percentuele groei of daling van de oorspronkelijke waarde
(bijv. 10 +10% = ?; 30 - 20% = ?)
+ Het resultaat is altijd een positief getal.

Voorbeeld:

Druk op de knoppen [1][3][2] en op de knop [ENTER] ter bevestiging van jouw
antwoord.

Les 11 - Reeksen

+ De opdracht is aan te sluiten bij de afgebeelde reeks van drie getallen en het vierde
getal invoeren, dat het logische vervolggetal is van de voorgaande getallen.

+ De afzonderlijke getallen in de reeks worden gevormd door het bijtellen of aftrekken
van hetzelfde getal, door het vermeerderen of delen met hetzelfde getal.

+ Het soort van de vraag (+, —, +, x) kiest de Math Trainer bij toeval.
* Het resultaat is altijd een positief getal.
Voorbeeld:

Druk op de knoppen [2][0] en op de knop [ENTER] ter bevestiging van jouw
antwoord.

Les 12 - Trainen van geheugen

+ De opdracht is het getal te onthouden, dat voor even op de display verschijnt en
daarna verdwijnt.

+ Nadat het getal verdwijnt, dient dit op de juiste wijze opnieuw ingevoerd te worden
en bevestigd te worden door het indrukken van [ENTER].

+ Het getal bevat minstens 4 cijfers, maximaal 8. Met de stijgende moeilijkheidsgraad
neemt het aantal cijfers toe.

Les 13 - Raden van getallen
« De opdracht is in deze les een onbekend getal te raden, dat van 2 tot 5 cifers telt,
afhankelijk de moelijkheidsgraad van de les.

« Aan het begin van de les verschijnt altijd welke cijfers kan het onbekende getal
bevatten. Bijv. wanneer 1 - 5 verschijnt, betekent het, dat in het onbekend getal alleen
de cijfers 1, 2, 3, 4, 5 kunnen zijn.

« Je hebt 10 mogelijkheden (pogingen) om het getal te raden.

« Is het antwoord niet juist, het nummer van de poging wordt altijd met 1 verhoogd,
totdat alle 10 pogingen opgebruikt zijn.

* Het getal links boven beeld af het aantal van de juiste cijfers die op de juiste plaats
staan. Het getal rechts betreft het aantal van de juiste ciifers die niet op de juiste
plaats staan. Het getal op de lijn onder aan de linker kant betreft het actuele aantal
pogingen en aan de rechter kant kan je jouw actuele tip invoeren.

« Tijdens de pogingen kan [-] ingedrukt worden voor de afbeelding van de voorgaan-
de pogingen en [+] voor de doorgang naar de volgende pogingen.

Les 14 - Bonusjager

+ Een eenvoudige les bestemd voor het trainen van de reactie.

+ Voor de afbeelding van het cijfer op de display druk altijd op de gelijke knop, en zo
,schiet je* het afgebeeld getal ,neer". De MathTrainer zal op de display stap voor stap
nieuwe en nieuwe cijfers afbeelden.

+ Is de lengte van het afgebeelde getal 11 cijfers, heb je verloren.

+ De Math Trainer telt alle ,neergeschoten* cijfers op, wanneer het resultaat ove-
reenkomt met meervoud van 10, verschijnt op de display het bonus-symbool ,n". Dit
symbool kan ,neergeschoten worden* alleen door het indrukken van [0].

+ Met de toenemende moeilijkheidsgraad wordt ook de snelheid verhoogd, waarmee
de cijfers op de display verschijnen.

« Het hoogste score dat bereikt kan worden is 9,999.

Les 15 - Quiz

« Een les tot slot, die inhoudt de vragen van alle voorgaande lessen en eoffent zo
tevens meerdere wiskundige gebieden.

+ De Math Trainer kiest de vragen willekeurig uit alle lessen (behalve de lessen 12, 13,
14) en voegt deze in een set van 10 vragen.

+ De moelijkheidsgraad van de gekozen vragen blijft hetzelfde als in de oorspron-
kelijke lessen.

Regime van de leraar (TM)

De Math Trainer heeft een uniek régime genaamd de Regime van de leraar (verder
aangeduid als TM). Bij de gekozen lessen biedt de TM aan de leraar of aan de ouders
de mogelijkheid om de omvang van de vragen en de nadere parameters zodanig in
te stellen dat de les beter beantwoordt aan de actuele behoeftes van de leerlingen
en de kinderen. Voor sommige lessen is het ook mogelijk de oplossing in te stellen
stap voor stap zodat het niet noodzakelijk is meteen het eindresultaat in te voeren.

Het Regime van de leraar is beschikbaar bij de lessen:

Les 1 - Beginsellen van wiskunde Les 6 — Korten van breuken
Les 3-DVOA Les 7 - Breuken

Les 4 — Haakjes Les 10 — Percentages

Les 5 - Decimale getallen

Hoe kan het regime van de leraar geactiveerd worden:

1. Druk op de knop [~ LESSON] of op [« LESSON] voor de toegang tot het
regime van de lessen.

2. Druk op [ LESSON] voor de stapgewijze doorgang van L1 tot L15.

3. Druk op [« LESSON] voor doograng in de omgekeerde volgorde, van L15 naar L1.
4. Druk op de knop [.](TM) voor de start van de les in het régime van de leraar.

5. Voor beéindiging van TM druk wanneer dan ook op [- LESSON] of op
[— LESSON] en je komt terug bij de keuze van de les.

Opmerking: Elke TM heeft eigen specifieke zaken en zijn eigen wijze van instelling,
om die reden vragen we je aandacht voor de instructies hieronder. Bestaat er voor de
gekozen les geen TM, dan heeft de knop [.]J(TM) geen functie.

Verloop van de TM lessen:

TM les 1 - Beginsellen van wiskunde

+ 10 vragen in een set

« Tijdsmeting gedeactiveerd

+ De moeilijkheidsgraad kan niet gekozen worden

« TM biedt de mogelijkheid het symbool van de operatie te kiezen en de omvang van
waarden in te stellen.

« Er dient de eerste en de tweede grenswaarde ingevoerd te worden (tussen 1 tot 10
000) en ook de operator (+, —, +, ).

+ De operatie blijft hetzelfde voor de complete set van de vragen. De eerste waarde
is tussen 1 en de grenswaarde, de tweede waarde is tussen 1 en de grenswaarde.

Voorbeeld:
De leraar wilt de kleine multiplicatie oeffenen, maar alleen tot het getal 3.

Druk op [3] voor het instellen van de eerste grenswaarde, bevestig door [ENTER].

Druk op de knop van de operator [*] voor de keuze van het symbool, bevestig door
[ENTER].

Druk op [3] voor het instellen van de tweede grenswaarde, bevestig door [ENTER].

De Math Trainer zal de volgende vragen stellen: 3 x 1;2x 3; 1 x 1; 3 x 3 e.d.

TM les 3 - DVOA (Delen, Vermeerderen, Optellen, Aftellen)

+ 10 vragen in een set

+ Tiidsmeting is gedeactiveerd

+ 5 moeilijkheidsgraden

+ Deze TM biedt de mogelijkheid op de vragen stap voor stap te antwoorden en zo de
tussenresultaten in te voeren. De Math Trainer eist dus niet meteen het eindresultaat,
zoals het bij de gewone lessen is.

Voorbeeld:
Cijfers 3 en1 en de operator “+" knipperen langzaam. Volgens de standard-volgorde
dient eerst het delen te worden uitgevoerd.

Om die reden dient eerst het resultaat van het knipperende deel te worden ingevoerd,
druk dan op [3] en bevestig met de knop [ENTER]. De vorm vereenvoudigt naar
“8 — 3" en blijft knipperen.

Druk op de knop [5] voor het invoeren van het findle resultaat en druk op [ENTER]
ter bevestiging van het antwoord.

Opmerking: In de vragen waar de wiskundige operaties dezelfde prioriteit hebben
dient in de volgorde van links naar rechts gewerkt te worden.

TM les 4 - Haakjes

+ 10 vragen in een set

« Tijdsmeting is gedeactiveerd

+ 5 moeilijkheidsgraden

+ Deze TM biedt de mogelijkheid op de vragen stap voor stap te antwoorden en zo de
tussenresultaten in te voeren. De Math Trainer eist dus niet meteen het eindresultaat,
zoals het bij de gewone lessen is.

Voorbeeld:
De haakjes knipperen langzaam. Volgens de standard-volgorde van de wiskundige
operaties dienen eerst de zaken tussen de haakjes worden uitgevoerd.

Om die reden dient eerst het resultaat tussen de haakjes worden ingevoerd, druk
dan op [1][1] en bevestig door [ENTER]. De vorm vereenvoudigt naar “8 + 11" en
blijft knipperen.

Druk op de knoppen [1][9] ter invoering van het eindresultaat en druk op [ENTER]
ter bevestiging van het antwoord.

Opmerking: In de vragen waar twee zaken tussen de haakjes staan beginnen eerst
met de zaak in de linker haakjes.

TM les 5 — Decimale getallen

+ 10 vragen in een set

+ Tijdsmeting is gedeactiveerd

+ De moeilijkheidsgraad kan niet gekozen worden

+ De TM biedt de mogelijkheid een symbool van de operatie te kiezen en de omvang
van de waarden in te stellen.

+ De eerste en de tweede grenswaarden (in de omvang van 0.1 tot 9.999) dient in-
gesteld te worden en zo ook de operator (+, —, +, x). Ingevoerd wordt zoals bij TM1.
+ De vragen zijn gevormd als volgt: de operatie blijft dezelfde voor de complete set van
vragen; de eerste waarde is tussen de waarde 0,1 (of 1 of 0.01 of 0.001, afhankelijk
van het gekozen aantal plaatsen achter de komma) en de grenswaarde. De tweede
waarde ook.

Opmerking: Bij het invoeren van de tweede grenswaarde en het drukken op [.]J(TM)
zal het symbool van de plaats achter de komma op de display verschijnen pas na de
invoering van het volgende getal.

TM les 6 - Korten van de breuken

+ 10 vragen in een set

+ Tijdsmeting is gedeactiveerd

+ 5 moeilijkheidsgraden

+ Deze TM biedt de mogelijkheid op de vragen stap voor stap te antwoorden en zo de
tussenresultaten in te voeren. De Math Trainer eist dus niet meteen het eindresultaat,
zoals het bij de gewone lessen is.

+ BELANGRIJK: De breuk dient altijd gekort te worden door de grootste gezamenlijke
deler van de teller en de noemer. Is de breuk gekort door een ander deler, zal jouw
antwoord niet als juiste worden aanvaard!

+ De breuklijn (*/") verschijnt automatisch op de juiste positie. Is het antwoord het hele
getal, verschijnt geen breuklijn.

Voorbeeld:
De grootste gezamenlijke deler van de getallen 42 en14 is het getal 7.

Druk op de knop [6] ter invoering van de teller en op [ENTERY], druk op de knop [2]
ter invoering van de noemer en op [ENTER] ter bevestiging van het hele antwoord.De
oorspronkelijke breuk vereenvoudigt naar de breuk “6/2", die kan verder gekort worden.

Druk op de knop [3] ter invoering van het eindresultaat en op [ENTER] ter bevesti-
ging van het hele antwoord.

TM les 7 - Breuken
+ 10 vragen in een set
« Tijdsmeting is gedeactiveerd
« 5 moeilijkheidsgraden
« Deze TM biedt de mogelijkheid op de vragen stap voor stap te antwoorden en zo de
tussenresultaten in te voeren. De Math Trainer eist dus niet meteen het eindresultaat,
zoals het bij de gewone lessen is.
« De breuklijn (/") verschijnt automatisch op de juiste positie. Is het antwoord het hele
getal, verschijnt geen breuklijn.
+ De Math Trainer gebruikt deze volgorde van optellen en aftrekken van breuken:
1) Eerst dient de gezamenlijke noemer gevonden te worden, dat is de kleinste
gezamenlijke meervoud van beide noemers. Tevens dient binnen deze stap de
optelling (aftrekking) van de breuken te worden gedaan.
2) Kort de breuken wanneer mogelijk. Zoals in de TM les 6 verloopt het korten in
stappen en dient altijd gekort te worden met de grootste gezamenlijke deler van
de teller en de noemer.
+ De Math Trainer gebruikt deze volgorde van het vermenigvuldigen en delen van
de breuken:
1) Voer eerst uit het vermenigvuldigen (delen) van de breuken.
2) Kort de breuken, wanneer mogelijk.

Voorbeeld:
De kleinste gezamenlijke meervoud van de getallen 2 en 4 is 4.

Druk eerst op de knop [SWITCH], dan op [4] en [ENTER] ter invoering van de
noemer, [1][5] ter invoering van de teller (die is 18 — 3 = 15) en druk op [ENTER] ter
bevestiging van jouw antwoord.
Na de eerste stap verkrijgen we de breuk “15/4”, die verder vereenvoudigd kan worden.

Druk opde knop [4] ter invoering van de noemer en [ENTERY], de knop [3] ter in-
voering van de teller en op [ENTER], dan op de knop [3] ter invoering van het hele
deel van de gemengde breuk en op [ENTER] ter bevestiging van het hele antwoord.

TM les 10 - Percentages
+ 10 vragen in een set
« Tijdsmeting is gedeactiveerd
+ De moeilijkheidsgraad kan niet worden gekozen
+ De TM biedt de mogelijkheid om een vaste aantal percentages in te stellen, maar
alleen van deze waarden: 1%, 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%,
25%, 75%.
« Verder biedt de TM de mogelijkheid om de omvang van waarden in te stellen, waa-
ruit de groei of de daling berekend wordt.
« De vragen zijn gevormd op de volgende wijze: het aantal percentages blijft hetzelfde
voor de complete set van vragen; de eerste waarde is tussen 1 en het ingestelde
limiet.
+ De TM biedt de mogelijkheid om het type vraag te kiezen:
o Percentuele groei van de oorspronkelijke waarde
(Druk op de knop van de operator [+] voor de sellectie)
o Percentuele daling van de oorspronkelijke waarde
(Druk op de knop van de operator [-] voor de sellectie)

Voorbeeld:

De leraar is van voornemen de berekening te eoffenen van de prijzen per 10% van
de toename van prijs bij de producten. De oorspronkelijke prijs van de producten is
tussen 1 en 500.

Druk op de knop [+] ter keuze van het type vraag (groei) en bevestig met [ENTER].
Druk op de knop [1][0] voor het instellen van het aantal percentages, bevestig op-
nieuw met de knop [ENTER].

Met de knoppen [5][0][0] stel het limiet in voor de eerste waarde en druk op
[ENTERY] ter bevestiging.

De Math Trainer zal deze vragen stellen: 320 + 10%, 110 + 10% e.d.

Opmerking: Is het limiet van de eerste waarde of het aantal percent ongeschikt in-
gesteld (bijv. 100 en 1%), de Math Trainer zal dezelfde vraag of vragen steeds blijven
herhalen!

Beveiligingsmaatregelen

Het product niet buigen of draaien. Voorkom het contact tussen het product en wa-
ter of andere vioeistoffen. Stel niet bloot aan welke klappen, slagingen of schokken
dan ook. Ter schoonmaking gebruik zachte droge stoffen. Tracht niet het product te
verdelen in kleinere delen. Het bedrijfstemperatuur is 0°C — 40°C. De inhoud van de
instructie is onderhevigd aan wijzigingen zonder waarschuwing tevoren. We dragen
geen aansprakelijkheid voor eventueel verlies en/of welke aanspraken dan ook van
derden, die zouden kunnen ontstaan bij gebruik van dit product.

CEE

Dit product mag niet na het gebruik weggegooid worden met overig huishoudelijk afval. Lever het
gebruikte product in op de daartoe bestemde voor het ik van de ( en
electronische aparaten. Verdere inlichtingen verkrijgt u op de betreffende gemeentelijke en stedelijke
ambten, verder van een bedrijf dat zorgt voor vervoer van afval of in een winkel, waar je het product
hebt gekocht.

Juridische bepalingen

Deze handleiding en alle Voorbeelden zoals deze genoemd zijn, kunnen zonder kennisgeving worden

gewijzigd. De vennootschap Rebell GmbH verleent geen garantie voor deze handleiding en is niet

aansprakelijk voor fouten en gebreken, die ontstaan bij toeval of als gevolg van het gebruik van deze
iding en daarin \

Fiamo® is een geregistreerde handelsmerk.

©2014 Rebell GmbH. All rights reserved.
http://www.rebell4you.com/

PYCCKUW

Math Trainer — TpeHep no oGyueHuio

PyKOBOﬂCTBO nonb3oBarens

BeepeHve

[laHHoe nanenve — oBy4aloLLyil UITPOBOV TPEHaXeP, NPeAHa3Ha EHHbI ANS PErynsipHoro
TPEHUHra OCHOBHbIX MaTemaTuyeckix onepauwi. Math Trainer coctout u3 15 neumi,
KOTOpbIE Pa3BMBatOT HaBbIKV CHETa B YME U JTOrMYECKOe MblLLneHue. B Ka)KAOVI nexkunv
NATb YPOBHEIA CNOXHOCTY, YKasaTeNb OTBEAEHHOMO Ha MEeKLMo BPEMEHN W KOHTPONb
NPaBWUNbLHOCTY BbINOHEHNSA SBAaHMﬁ.

Mpepynpexaexue
Math Trainer He cOnepXUT peXuM Kanbkynstopa 1 He MoxeT GbiTb UCTIONb30BaH B
KauecTBe kanbkynsitopa. C ero noMOoLLbio HEBOMOXHO CUMTaTb Kakue—nnbo npumepsI.

3apagka

YCTPOVCTBO UCMOMb3yeT [Nt 3apsiki TOMbKO COMHeuHyto batapeto. Ecnm Ha aucninee
0TOGpaXaloTCs HEMOMHbIE CUMBOTIbI, HaxMuTe KHOMKy ON Ansi BbikiioueHust (ocre
BbIKIIOYEHVS 11 BKITKOYEHNS YCTPOICTBA BCE COXPAHEHHbIE JaHHble ByayT crepThi) 1
MOTOM €LLe pa3 Ans BKIOYeHUs yCTpoiicTa. [ins adbhekTvBHON paboTbl ConMHeyHas
GaTapesi HyXOaeTcs B MUHUMAINbHOM MHTEHCMBHOCTM ocBelleHns 200 LX. Paota ¢
ocaetLeHvem Himke 200 LX He pexomerayeTcs 1 BpeaHa ns 300posbs. ECrv ycTpoiicTeo
He 1ICrIOMb3yeTest A0MbLLE 6 MIHYT, OHO BbIKIHYAETCS aBTOMATUHECKH.

MoppoBHyto MHcopMaLuio 06 ycTpoicTBe Bbl HalaeTe Ha www.fiamo.com

KHonku u ux 3HaueHne
ON BKITIOYEHME YCTPOACTBa

« LESSON  Haxmute [ LESSON] 1 [ LESSON] ans Bbi6opa nexumm

— LESSON

1 LEVEL HaxmuTe [t LEVEL] v [| LEVEL] ans BbiGopa CroxHocTi

| LEVEL

— YAAnAT NOCNeHi CUMBON

0-9 Haxwmute [0] - [9] Ans BBEAEHNS YNCNOBOTO 3HAYEHNS

+-x+ Haxmute [+], [], [¥] vnm [+] ans BBeAeHWs YucnoBoro onepatopa.
Kpome Toro, Haxatvem [-] u3MeHsieMoe 4MCMO M3MEHUTCS
Ha oTpuLaTenbHoe, MOBTOPHOE HaxaTue [—] BHOBb M3MEHUT
3HaYeHMe Ha MOMOXUTENbHOE.
HaxwuTe [.] Ans BBoAa AecsituuHoro paspenutens. Mpu HaxaTvn
KHOMKN

™ [.] Tawxe aktvBupyeTcs pexum yuutens (Teacher's Mode, aanee — TM)

ENTER Haxmute [ENTER] pans noaTepkaeHus oTtBeta M Havana

—~ BbIGpaHHO NekLm

(3 nocne Haxatus kHonk (nanee — SWITCH) cnoco6 BBoaa apobeit

M3 3HAYEHMIl MO YMOMYaHWMKO CrieBa HaMpaBO WM3MEHSIETCS Ha
obpaTtHoe: cnpaBa Haneso (kacaeTcs ToMbko 6, 7 v 9 nekuun). Ans
BO3BPALLIEHNS K HACTPOIKAM MO YMONUYaHMIO CHOBA HAXMUTE KHOMKY
[SWITCH].

Pexumbl paboTbl

Math Trainer umeeT aBa pexuma paboTb:
* Pexum nekumit (no ymonyanmio)

* Pexxum yuutens (TM)

Pexumbl nekummn

Jlekumst 1 — OCHOBbI MaTeMaTuku
Jlexuus 2 - 3raku

Jlexuns 3 - YCB

Jlexuus 4 — Crobku

Jlexuus 5 — lecatnyHble Apobu
Jlekums 6 — CokpalyeHue apobei
Jlekums 7 — Cyet ¢ apobsamu
Jlexuus 8 - Lienbie uncna

Jlexuus 9 - Mponopuwn

Jlexuus 10 — MpoueHTbI

Jlekums 11 - MocneposaTensHOCTU
Jlekuns 12 — TpeHUHr namaTin
Jlekums 13 - Yrapait uucno
TNekums 14 — OxoTHMK 3a GoHycamu
Jlexuus 15 — BuktopuHa

Bbi6op nekuun

1. Haxmute [ LESSON] unu [ LESSON] ans goctyna k pexumy nexkumi.

2. Math Trainer oto6pasut L1 (Lekci 1) kak MCXOaHYI0 Nexuyio.

3. Haxmute nostopHo [ LESSON] ans nocrenexHoro nepexoaa ot L1 go L15.
HaxmuTe v yaepxuBalite KnasiLLly st yCKOPEHHOTo nepexoda Mexay NeKUMsMi.
4. Haxmute [« LESSON] ans obpatHoro npocmotpa ot L15 go L1. Haxmute u
YAepxkiBaiiTe KraBuLLy ANst YCKOPEHHOTO Mepexofa Mexay nekLusiMu.

5. Haxwute knasuwy [ENTER] ans noateepxaeHus Bbibopa v Hayana nexuum.
Ecnu knaeuwa [ENTER] He Gynet Haxara, BbiGpaHHas nexuus GyfeT oTkpbita
aBTOMATNYECKM NOCNe 5—-CekyHAHOM 3afepKu.

OcHoBHbIe NpaBuna pa6oThbl ¢ NeKUUAMU

1. Komnnektbl: B kaxzoit nekuum 3agaHns obbeavHeHb! B KOMANEKTbI N0 AECATb.
Bonpochl BbIGpaHb! cry4aitHbiM 06pa3om 1t MoXeT BbITb TaK, YTO B OJHOM KOMMNeKTe
KaKoVi—To 13 BOMPOCOB MOBTOPHUTCS.

2. BoamoxHocTH: Y Bac ecTb [1Be nombITkM OTBETa Ha Kaxaplit Bonpoc. 3atem
BCEr/ja CneflyeT HoBbli BoMpoc.

3. Bpems: Y Bac ecTb He MeHee 20 cekyHA Ha kaxblii BONPOC, HO C BO3pacTatoLLien
CNOXHOCTbO BOMPOCOB Y 5 1 BpEMs Anst p BpemerHoi numut
otoBpaxaeTcsi Ha NesoV CTOPOHe AWCMNes B BUAE Kpyra, KOTOpbIA NOCTENeHHo
1cyesaer.

OueHVBaHUe OTBETOB

1. Ecnn oTBeT npaBumbHbIl, Ha AUCNNee MOSBNSETCH MUralolmin cumeon * @
3a npaBunbHbIi 0TBET Bbl Nonyyaete npus “ b4 “, KoTopblit 0T06pasnTCs Ha neBoit
cTopoHe aucnnes, v 10 6annos.

2. Ecnn 0TBeT HenpaBunbHbIA, HA Aucnnee nosBuTCS cumson ® - n Bbl He
nony4uTe HY Npu3a, Hi 6annos. Mocne nepeoil NOMbITKV Bbl Mony4uTe BTOPOI WaHC
OTBETUTb NPaBUNbHO. Ecnn xe Balw oTeeT GyaeT HenpasunbHLIM 1 BO BTOPOW pas,
6ynet 3apaH HoBbI BOMPOC.

3. Ecrv Bpemst Anst BbINOMHEHWS 3afjakust CTekno, ByaeT 3acuuTaH HenpasumbHbIl
OTBET (CM. NYHKT 2).

4. Mocne oTseta Ha 10 BONPOCOB BCE MONYueHHbIE NPU3bl b & HaYHYT MuraTh,
1 Ha aucnnee otobpasnTcs obwmit cyeT. MuHManbHoe konudectso — 0 Gannos,
MakcumanbHoe konnyecteo — 100 Gannos. Ecnm cyet Gonblue unn paseH 60, To
nossutcs cumeon “ & . Ecnu xe cyeT MehbLue, To Bbl yBuanTe cumeon * @

5. Ecnm Bce 10 3apaHuit Bl BbINONHUTE NpaBunbHO 1 Balw cyeT GyaeT paBHATLCS

100, Bbl nepeiifeTe Ha HOBbIN YpoBeHb, 1 Bam ByaeT npeanoxeH HOBbIA KOMNNEKT
BOMPOCOB Gornee BbICOKOrO YPOBHSI.

6. Ecnu Baw cuet Gyaet meree 100, Bbl ocTaHeTech Ha TOM e YPOBHE CHIOKHOCTH,
1 Bam GyaeT npe/nioKeH HOBbII KOMNMEKT BOMPOCOB TOTO e YPOBHS.

BbiGop ypOBHS CHIOXHOCTH

BbI MOXeTe BbINONHSATL 3afiaHust ST YPOBHEN CHIOXHOCTM: BOMPOCI YPOBHS 1 camble
nerkve, a 3afjaHns YpoBHs 5 — camble cnoxHble. Math Trainer Bceraa HaunHaet ¢ 1
YPOBHS1 CTIOXHOCTH.

Haxatvem [t LEVEL] v [| LEVEL] Bbl MoXeTe U3MEHUTb YPOBEHb CMIOXHOCTY B
nioboit MomeHT. Korzia Bbl M3MeHsieTe YpoBEHb CIOXHOCTH, 0ToBpakaeTcs nepabii
KOMMNEKT BOMPOCOB BbIGPAHHOrO YPOBHS CTIOKHOCTU M CUMBOM CTIOXHOCTM Ha
[ZVCTINEe M3MEHUTCS Tak, Kak Noka3aHo Ha CXeMe HibKe:

all - .|I||

PR B | B

ypoBeHb 1 ypoBeHb 5
Xop nekuun
Jlekyus 1 - OcHoebl MameMamuku
* TPeHUHr apudmMeTU4eckix onepaLui (+, —, +, ).

+ Math Trainer Bceraa HauMHaeT C 3a7jaHus Ha CrIOXeHMe (+).
« Ecnnt Bbl x0TUTE U3MEHUTL OnepaLyy ins TPEHUPOBKY, MPOCTO HAXMUTE
COOTBETCTBYHOLLYIO knasuwy onepatopa ([-], [+], [X], [+]).

[Mpumep:

Haxmute knasuiwy [4] Ans BBeaeHus ceoero oteeta W [ENTER] ans ero
NOATBEPKAEHNS.

Jlekyus 2 - 3Haku

+ 3aj1aH1e — HailTV NpaBUMbHbIA CUMBON (+, —, +, X).

+ Onpepeny, Kakoit MaTemMaTU4eckuii OnepaTop HyXHO WCTIONb30BaTh B 3adaHui,
4to6b! 6bIN NONy4eH U306paxeHHbIN NPaBUNbHbIN OTBET.

[Mpumep:

HaxmuTe knasuwy onepatopa [+] Ans ero BcTasky 1 Haxmute [ENTER].

Jlexyus 3 - YCB (O Yi C. Bb )
* TPeHHr apudMeTU4eckx onepaLui (+, —, +, X) 1 ux nopsaok.

+ 3afaHvs coepxar fBe aputMeTUyeckve onepaLyu. [ist nomyyeHusi MpaBinbHOMO
pesynbTaTa HeoGXOAVMO PYKOBOACTBOBATLCS CTaHAAPTHBIM MOPSIAKOM MaTeMaTU4eCKkuX
onepaLjuii (HanpuMep: y onepaLyn ¢ + MpUopUTET Mepen onepaLyedt ¢ +).

+ PesynbTaTom Bceraa GyeT nonoxuTemnsHoe Y1eo.

Jlekyusi 4 — Ckobku

* TPEHUHT apudMETUYECKUX OnepaLiuii co ckoBkamu.

+ BazjaHusi copepxar Age U Tpu apudMeTUYECKVE OnepaLy co ckoBkamu.

« Tak e, kak B NlekUn 3, He0BXOAUMO PYKOBOACTBOBATLCA CTAHAAPTHBIM MOPSAKOM
MaTemMaTYEckVX OnepaLyii Ans NOMy4eHust MPaBUIbHOTO OTBETA.

+ PesynbTatom Beerga GyAeT NoNMoXUTENLHOE YUCTIO UMK HOMb.

Jlekyus 5 - fecamuyHbie dpobu

+ CTaHAapTHble BbIYUCTIEHNS C AECTUYHBIMM APOBAMM (+, —, +, X).

+ Math Trainer Bceraa HauMHaeT 3afaHneM Ha CrioxeHme (+).

+ Ecnm Bbl X0TUTE M3MEHUTL onepaLii AN TPEHNHra, HaXMUTE COOTBETCTBYIOLLYIO
knasuwy onepatopa ([-], [+, [X], [+]).

lMpumevyanme: Pesynbtat Hukoraa He 6yneT npeAcTasneH ¢ 0 Ha koHLe (Hanpuvep:
1.50; 26.320; 5.0). CBov oTBeTHI BBOAWTE B BUAe: 1.5; 26.32; 51 T.4.

Mpumep:

Haxmute knasuwy [3], ucnonb3yite knasuiy [.] Ans BROXEHWUS [ECSTUYHOTO
pasfenuTens B NO3uUuM nocre Tpoiiki, HaxmuTe knaeuwy [7], a 3atem [ENTER]
QNS NOATBEPX/EHUS CBOETO 0TBeTa.

flekyus 6 — Cokp dpobeii

* TpeHuHr HaBbIka CokpaLLieHms apobeit.

+ 3ajiaHme — cokpaTUTb pobb Tak, uTobbl pedynbTatom Gbina Apobb B OCHOBHO
chopme Unu cMellanHas Apobb UK MONOKUTENBHOE LIEMoe YNCHO.

* Heborbluas nopckaka B 310 nekLyu: 3Hak Apobyu aBTomMatyecku usobpaxaetcs Ha
npaBinbHOV NO3uLK. Ecin pelLieHre — Lienoe Yncno, To 3Hak Apobi He oTobpaxaetcs.
+ BAXHO: Ecrm apobb elue He npefcTaBneHa B OCHOBHOM BUe U ee MOXHO
cokpallaTh [janee Wn NPUBECTI K CMellanHoit apobu (Hanpumep, 4/8), To Bawm
oteTbl Math Trainer oLgHUT kak HenpaBunbHble!

+ Mopsinok BBOAa OTBETA: 1) Lienas 4acTb Apobu 2) unucnutens 3) 3HameHatenb. [ns
NOATBEPXKAEHNS LIENOit YacTh, YACTIUTENS 1 3HaMeHaTens BCErfa HyXHO HaxaTb
knasuwy [ENTER].

« Ecrn Bel xoTuTe BBECTM OTBET B 06paTHOM Nopsizike: 1) 3HameHaTenb 2) uicnutens
3) uenas yacTb Apobu, HaxmuTe cHavana knasuiy [SWITCH] u tonbko notom
HauNHaiTe BBOAUTL 3HAYEHMS.

Mpuvmep 1:

Haxmure knasuwy [3] v noaTeepauTe knasuwweit [ENTERY].
Mpumep 2:

CHavana Haxmute knasuwy [SWITCH]. Motom Haxmute knasuwy [2] Ans
BBedeHns 3HameHatens u [ENTER] ans nopteepxaenus, knasuwy [1] ans
BBeaeHns yncnutens u [ENTER] ans noateepxaenus, knasuily [6] ans BBeaeHns
Lienoit yacTi cmetanHoit apobu 1 [ENTER] Ans nogteepxaeHus Lienoro oTeeTa.
Jlekyusi 7 — Bbi Hile dell ¢ 9pob:

» OCHOBHbIE BbIYMCTIUTENbHbIE ANCTBUS C APOBAMM (+, —, +, X).

+ Math Trainer Bceraa HauMHaeT ¢ 3afjaHus Ha CrIoXeHue (+).

+ Ecn Bbl X0TUTE M3MEHUTL onepaLii ANns TPEHNHra, HaXMUTE COOTBETCTBYIOLLYIO
knaguuy onepatopa ([, [+], [¥], [+])

« Tak xe, kak B nekuum 6, peynbTat AomkeH GbiTb B camoil npocToit hopme, Byab 310
Apo6b B OCHOBHOM hopMe, CMeLLaHHas ApoBb UK MONOXUTENbHOE LgNoe YnCro.

* BAXHO: Ecrn apobb elye He npefcTaBneHa B OCHOBHOM BUE U €e MOXHO
cokpallaTh fjanee Unn NpuUBECTI K CMellarHoit Apobu (Hanpumep, 4/8), To Bawm
oteTbl Math Trainer oLgHUT kak HenpaBunbHble!

+ 3Hak apobu (*/") ByneT aBTOMaTM4ECKN OTOBPaXATLCH HA MPaBUILHOM MO3NLMN.
Ecnu oTBeT — Lienoe yucno, To 3Hak Apobu He oToGpaxaeTcs.

+ Ecnm Bbl X0TUTe BNOXWTL OTBET B 0GPATHOM NOPSAKE, HAXMUTE CHaYana knasuily
[SWITCH] 1 Tonbko noToM HaumHaiiTe BBOAKUTL 3HaMeHaTeNb.

Mpumep 1:

Haxmute knasuwy [3] ans Beoga uncnutens u [ENTER], Haxwute knasuwy [4]
Ans Beofa 3Hameratens u [ENTER] ans noaTsepxaenus Lenoro oteeta.

CHavana HaxmuTe knasuiy [SWITCH]. Motom Haxmute knasuwy [4] ans BBoAa
3Hamenatens v [ENTER], knasuwy [3] ans eoaa uncnutens n [ENTER], knasuiy
[3] ans BeOAa Lenoi yacTu cMeluanHoit Apobu 1 [ENTER] ans noateepxaeHus
Lienoro oTeeTa.

Mpumevanme: 15/4 — HenpaBUNbHbIN OTBET, Tak kak Apobb eLLle MOXHO COKPaTUTb.

Jlexyus 8 - Lenble yucna

+ OCHOBHbIE OMepaL|y C MONOXMUTENbHBIMU 1 OTPULATENbHBIMM YCTIAMA.

+ 3a7jaHune — HallTi BepHOE peLLenue, Gy/ib TO NONOKUTENLHOE YUCO, OTPULATENBHO
YMCIIO UMK HOMb.

« Tunbl 3apanuii (+, —, +, x) Math Trainer BbiGupaeT cnyyaitHbiM 06pa3om.

+ Ecrv Bam HyHO BBECTU OTPULIATENBHOE YUCTIO, CHAYaNa HaXMUTE KNaBuLLK Yi1Cen
11 TIOTOM KnaBuLLly onepatopa [—], BBE/IEHHOE YMCTIO UBMEHUTCS Ha OTPULATENbHOE.
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Haxwmute knasuwn [1][2], 3atem knasuwy onepatopa [-] u [ENTER] ans
NoATBEPXKAEHNS OTBETA.

Jlekyus 9 - Mponopyuu

* TPEHVHT peLUeHs NPONOPLIIA 1 UX MBMEHEHMIA K OCHOBHOM thopMe.

+ B Bonpocax npeacTasneHbl NPponopLim 13 2 KOMMOHEHTOB (1:2) 1 3 KOMNOHEHTOB
1:2:3).

+ 3apjaH1e — HaiTh OCHOBHYH OPMY NPEACTaBNEHHbIX NPONOPLMA.

+ Ecrv Bbl xoTuTe 1306pa3uTh 0TBET B 0GpaTHOM Nopsifke (Cnpasa Haneso), cHavana
HaxmuTe knasuy [SWITCH] 1 Tonbko NoTOM HaunHaiTe BBOAUTD 3HAYEHNS.
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CHavyana Haxwmute knasuwy [SWITCH]. 3atem Haxmute knasuiwm [1][6] n [ENTER],
[4], v [ENTER], knasuwy [1] v cHoa [ENTER] ans nonteepxaenms oteeTa.

Jlekyus 10 — MpoueHms!
* TPEHMHT BbIYUCIIUTENbBHBIX ONepaLyii C NPOLeHTaM.
+ Math Trainer npeanaraet B nekunsix iga Tna npuMepoB:
0 Yactb Lenoro B npovieHTax (Hanpumep: 40% u3 75 = ?)
0 [POLIEHTHOE YBENMYEHNE NN YMEHbLIEHINE 3HAYEHUS
(Hanpumep: 10 +10% = ?; 30 - 20% = ?)
. PeayanaT BCeraa nonoXxutenbHoe Yncro.
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Haxwmure knasuwm [1][3][2] v knasuwy [ENTER] ans nopteepxaeHns oteeta.

Nekyus 11 - I 0 m

. 38[18‘46 COCTOMT B TOM, YT06bI NOCTPOUTH NOCNeL0BaTENbHOCTL U3 TPEX Yncen u
106aBuUTb YETBEPTOE YNCNO, NIOTUYECKOE NPOAOMKEHHE PSiAa NPEAbIAYLLMX.

. OT/JeJ'IbeIe ynucna B nocrnefoBaTenbHOCTU CO3AAKTCA NYTEM CROXEHUA WU
BbIYMTAHMA TAKOrO e YnCna, YMHOXEHUEM UK [leNieHneM Ha Takoe Xe Y1Cro.

« Tun 3aanus (+, —, +, x) Math Trainer BbiGupaeT cnyvyaiiHbiv 06pasom.

. PeﬁyﬂbTaTOM Bceraa 6yneT ABMNATLCA NONOXMTENBHOE YKACIIO.
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Haxwmure knaeuwm [2][0] v knasuiwy [ENTER] ans noateepxaenus oteeta.

yusa12-Tp
. GauaHme — 3aMOMHM1Tb YXCNO, KOTOPOE NOSABMAETCA Ha AUCNIee U 3aTem Uc4esaeT.
« [ocne TOro kak yncno NCYesHeT, Bl [LOMKHBI CHOBA BBECTY €70 U HaXaTb KIaBuLLy
[ENTER].
* Yueno coctout He MeHee YeM u3 4 uudp, Ho He Gonee yem u3 8. C pocTom
CINOXHOCTM KONMYECTBO Liuchp BO3pACTAET.

Jlekyus 13 - Yzadali yucno

+ 3ajjaya 700 3a/1aHMs — yrafiaTh HEU3BECTHOE YKCHO, cocTosLee 13 2 — 5 Ludp B
3aBUCUMOCTY OT CRIOKHOCTU NIEKLM.

+ B Havane nexuuu Bcerga oToGpaxaloTcs LMdpbl, U3 KOTOPLIX MOXET COCTOSTH
Heu3BecTHoe uncno. Hanpumep, ecnv otobpaxatotcest yudpsl 1 — 5, 310 3HauuT, 4to
HeN3BECTHOE YMCTIO COCTOUT TONbKO 13 Lndp 1, 2, 3,4, 5.

+Y Bac 6yaet 10 (BO3MOXHOCTEI1) NONBITOK yraaaTb HEU3BECTHOE YMCTIO.

« Ecnv oTeeT Gy[:leT HenpasWbHbIM, KONMYECTBO NOMbITOK YBENNYATCA Ha 1, noka He
BynyT ucnonb3oBaHbl Bee 10 NOMLITOK.

+ 4ucro B rIeBOM BEPXHEM YTy MOKadbIBAET KOMMYECTBO MPaBUIbHbIX LGP, BBEAEHHbIX
Ha BEpHble NO3MLyK. Y1Cro B NpaBoit YacTy ykasbiBaeT KONMYECTBO MpaBurbHbIX Ldp,
BBE/IEHHbIX Ha HeBEPHbIE MO3VLM. 11CIO B NIEBOM HIDKHEM YrTy MpeAcTaBnsieT cooit
aKTyarnsHOe KOMMYECTBO MOMbITOK, @ Ha MpaBoi CTOpoHe Bbl MoxeTe BBECTU CBOW
aKTyanbHbIil NPOTHO3.

+ B npoLjecce MombITOK HyXHO HaxaTb knasuLLy [—] ans oToGpaxeHns npebiayLLmux
BapuaHToB 1 [+] Ans AocTyna K AanbHEMWMM NONbITKaM.

flekyus 14 - O 3a y
+ MpocTas Nekyws, kotopasi HeoBXxoauUMa Ans TPEHUHra peakLuy.
+ Tocne TOro Kak Ha 3kpaHe MOSBUTCS YKCTO, Bbl BCeraa AOMKHbI HAXATL MASHTUYHYO

Knasuwy u Takum oBpasom «cbutby ero. MathTrainer Gyaer nocneposatensHo



NPOAOMKaTh 0TOBPaXaTL HOBbIE YMCNa.

+ Ecnv gnvHa otoBpasaemoro yucna aocturkeT 11 yudp, Bbl npourpany.

+ Math Trainer ao6aenseT Bce «cOuTbie» LMMPbI, U ecnu pesynbTaT ByAeT kpaTeH
10, T0 noABMTCA BOHYCHbIA CUMBOM «n». 3TOT CUMBOM MOXHO «COUTbY MWL
HaxaTvem knasuwm [0].

+ C pOCTOM YPOBHSI CMOXHOCTU YBEMAYMBAETCS U CKOPOCTb, C KOTOPOI 4ucna
NOSBNSIOTCA Ha Ancnnee.

* HauBbICLLMIA pe3ynbTaT, KOTOPOro MOXHO A0CTMYb, — 9,999.

Jlekyus15 - BukmopuHa

+ MocneaHsist NeKwysi, koTopasi COAEPXUT 3afjaHust U3 BCEX MPeAbIAYLUMX NeKLuit 1
TPEHUPYET 3HaHNS B PasniyHblx 06NacTsix MaTeMaTuky.

+ Math Trainer cnyyaitHbiM 06pa3oM BbiGupaeT 3afaHus U3 BCex nekuui (kpome
nekuni 12, 13, 14) v BknioyaeT ux B komnnekTbl 13 10 3apaHmit.

+ CrIOXHOCTb BbIGPaHHbIX 3a/jaHuil NpY 3TOM He MEHSIETCS, OCTAeTCs TaKol, kak 1 B
OpUTMHANbHBIX NEKLMSX.

Pexum yuutens (TM)

Math Trainer npeanaraeT yHMKanbHbli PexXiuM, KOTOpbIA Ha3biBaeTcs «Pexum
yautens» (nanee — TM). B HekoTopbix nekuusx TM nossonsieT yuutento unu
poauTensaM YCTaHOBUTL KPYr 3afjaHuii W Apyrve napameTpbl v Takum criocobom
3(PEKTUBHO HACTPOUTL NEKLMM ANS aKTyanbHbIX HYXA YYeHUKoB U AeTeir. [ns
HEKOTOPbIX NEKLWiA Takoke MOXHO HACTPOUTL PEXMM MOLIArOBOrO peLueHNs, YTobbl
oTnana Heo6XoaMMOCTb MOMEHTaNbHO BHOCUTb KOHEYHbI pedynbTar.

PexuM yuuTens npecTaBneH B NeKLUUAX:
Tekyms 1 — OcHOBbI MaTeMaTHKM

Nekyms 3 -1YCB

Tekuns 4 — Ckobku

Tlekuns 5 — lecsTnyHble po6u

Tekuns 6 — Cokpaluerne apobeit
Tekuns 7 — [ipo6u
Tekums 10 - MpoueHTs!

Kak akTMBUpYeTCS pexum:

1. Haxmure knasuwy [— LESSON] unm [« LESSON] ans 4ocTyna B pexiim nexuuit.
2. Haxmute [~ LESSON] ans nepemelenms ot L1 ao L15.

3. Haxumaitre [« LESSON] ans obpatHoro nepemetienms ot L15 go L1.

4. Haxwmure knasuwy [.]J(TM) ans Toro, 4ToBbl Ha4aTb NeKLWI0 B pexume yquTens.
5.ANSi0KOHYaHMsiPaBOoThIBY yantenssnioboespemsHaxmure[—LESSON]unm
[« LESSON], 1 Bbl BepHeTech k MeHio BbiGopa nexuuit.

Mpumeyanme: Kaxapin TM vmeet cBot cneuucinky u cBoit ocoBbiii cnocob
HaCTpOitku, MoaToMy 06paTiTe BHUMaHMe Ha BHAMaHE MHCTPYKLKM Hike. Ecrn ans
BbIGpaHHoit Bamn nexuun He npeanaraetcst TM, To knaguwa [.]J(TM) He BbinonHsieT
HUKaKoM PyHKLMM.

(o] n kypca TM
™ 1- 0

« 10 3apaHuit B KOMNeKTe

+ [leakTBMPOBAH yKasaTenb BpeMeHu

* Henb3si BbIGpaTh ypoBeHb CIIOKHOCTH

+ TM no3sonsieT BbIGpaTh 3Hak onepaLym 1 yCTaHOBUTb ANanasoH 3HaueHuit.

* Bbl fOMKHbI yKa3aTb nepBblit 1 BTOPOil Npeaen (B AvanasoHe ot 1 ao 10 000), a
Takke onepatop (+, -, +, X).

+ OnepaLjvist OCTaeTCst ofMHaKOBOV ANs BCETo KoMnrekTa 3afaHuii. Mepeoe aHaueHme
HaxXo[VTCs B anasoHe oT 1 40 Mpe/enbHOro 3HaueHsi, BTOpoe 3HaueHue HaxopuTCs
B /i1anasoHe oT 1 A0 NpefenbHOro 3HaueHNs.

Hanpumep:
YuuTenb Xo4eT NOTPEHMpOBaTH TabruLy YMHOKEHHS, HO TONbKO A0 Yucna 3.

HaxxmuTe [3] nocnie ykasaHust nepeoro 3HaueHns, noaTeepavte ero knasuiiei [ENTER].

HaxmuTe knasuLy onepatopa [*] ans BbiGopa 3Haka v NOATBEPAMTE €ro KnaBuLLen
[ENTER].

Haxmute [3] Ans ykasaHus BTOPOrO 3HAYEHUs M MOATBEPAWTE €0 HaxaTUeM
knasuwm [ENTER].

Math Trainer npegnaraet cneaytowme 3aganns: 3 x 1;2x 3; 1 x 1;3x 3 an.

TM nekyus 3 - ]YCB (O Vi C. Bbi )

+ 10 3apaHuit B KoMnnekTe

+ [leakTBMPOBaH ykasaTerb BpeMeHH

* 5 ypOBHEN CIOXHOCTH

+ Pexum TM nosgonsieT BbINOMHATL 3afaHust MOLIAroBO W MOCTEMEHHO BBOAUTL
npoMexyTouHble pedynbTatbl. Math Trainer He GyneT TpeGoBaTb OKOHYATENbHbI
Pe3ynbTaT B AaHHbI MOMEHT TaK, kak 3TO MPOUCXOAMT B OBbIYHBIX NIEKLMSX.

Hanpumep:

Yucna 3 v 1 BMeCTe C MHAMKATOPOM “+” MeAneHHo MuratoT. CornacHo CTaHaapTHOMY
OPSAKY BbINONHEHMS MaTeMaTYeckX onepaLyii CHayana A0MKHO BbiTb BbINOMHEHO
AeneHve.

TMoaToMy cHauyana Hy)XHO BBECTY 3HAYEHNE MUTaIOLLIEr0 MaTEMATUYECKOrO BbIpakeHSI.
Haxwmure [3] v noateepauTe knasuieit [ENTER]. BeipaxeHue ynpoctutcs Ha “8 — 3"
1 BCE eLLie MUraeT.

Haxmute knaguiwy [5] Ans BBOAA KOHEWHOrO pesynbTata W HaxMuTe Knasully
[ENTER] anst noaTeepxaeHus oteera.

lMpuveyanve: B 3apanusix, rae matematuyeckie onepauvin UMEIOT OfMHAKOBbIA
NpUOPUTET, YCTaHABIMBAETCA NOPSAOK CeBa Ha Npaeo.

TM nekyus 4 — Ckob6ku

« 10 3apaHuil B KOMNekTe

+ [leakTUBMPOBaH yKasaTenb BpeMeHu

* 5 ypOBHE CIOXHOCTH

+ Pexxm TM no3BonsieT BbIMOMHATb 3afaHisi MOLIAroBO M MOCTENEHHO BBOAUTL
npoMexyTouHble pedynbTatsl. Math Trainer He GymeT TpeGoBaTb OKOHYATEMbHbIM

pesynbTat B aHHbII MOMEHT TaK, Kak 3T0 MPOUCXOAMT B 0BbIUHbIX NEKLMAX.
Mpumep:

Ckobkn MeaneHHo muraioT. CormacHo CTaHAapTHOMY MOPSAKY BbIMOMHEHNS
MaTeMaTU4ecKuX onepaLi cHayana AoMmKHO BbiTb BbINONHeHa onepavys B ckobkax.

[MoaTomy cHavana HeobXoAMMO BBECTY Pe3ynbTaT BbIpaxeHWst B ckobkax. HaxmuTe
[1]1[1] v noateepauTe knasuweit [ENTER]. BoipaxeHue ynpoctutcs Ha “8 + 117,
HO BCE ellje MuraeT.

Haxmute knasuwn [1][9] Ans BBOAA OKOHYATENbHOTO pesynbTaTa M HaxmuTe
[ENTER] ans noateepxaeHns oteeTa.

anMe‘-IaHMe: B 3afaHuax, rae npeacTaBneHbl 4Ba BbIpaXeHUs B CKOBKEX, CHavana
BbIMONHAETCA Onepauus B NesbIX ckobkax.

TM nekyus 5 - fecamuyHble dpobu

+ 10 3apaHui B KomnnekTe

+ [leakTvBMpOBaH yKasaTesb BpEMeHI

+ 5 ypoBHEW CROXHOCTI

+ TM no3BonsieT BbIGpaTh ONepaLuio 1 yCTaHOBUTL AUana3oH 3HaYeHu.

+ Bam Heo6xoa1Mo BBECTY NepBbIV 1 BTOPOI Npeaen 3HaueHui (B Ananasoxe ot 0.1 ao
9.999), a Takke onepartop (+, —, +, X). MpoLecc BBOAA 3Ha4YeHi1 Takow xe, kak B TM1.
+ Bonpocs! dhopmupytoTcs creayroLmm 06pa3om: onepaLusi 0cTaeTcsi 0AMHaKoBO
QNS BCEro Komnnekca BOMPOCOB; NepBblil NPeAen 3HaYeHuid yCTaHaBNMBAETCS B
avnanasoHe Mexay 0,1 (wnm 1, unm 0.01, unn 0.001, B 3aBUCUMOCTY OT KONMYeCTBa
BbIGPaHHbIX 3HAKOB MOCME 3aNSTOM) U NPeAenbHbIM 3HaYEHNEM.

Mpumeyanue: Mpu BBOAE BTOPOrO MPEAENbHOTO 3HAYEHUS W HAXATUS KNasuLi
[.J(TM) cumBon pecsTyHOro paspenurens oToBpasuTcsi TOMbko nocre BBOAA
cneayoLyei Ludpbl.

™ 6-C dpobei

+ 10 3apaHuit B komMnnekTe

+ [leakTvBMpOBaH yKkasaTesb BpeMeHn

+ 5 ypoBHei CNOXHOCTY

+ Pexum TM no3sonseT BbIMOMHATL 3a7aHns MOLIAroBO W MOCTENEHHO BBOAUTHL
npoMexyTouHble pedynbtathl. Math Trainer He GyneT TpeGoBaTb OKOHYATEMbHbIN
pe3ynbTar B AaHHbIi MOMEHT Tak, kak 3TO MPOUCXOAMT B 0BbIYHbIX NEKUMSX.

+ BAXHO: [lpo6b Bcerma nomkHa 6biTb COkpaljeHa Ha HauGonblunit obuwit
[AenuTenb YCnnuTens v 3HameHatens. Ecnn gpobb cokpallena nhade, Batum otBeThI
He ByfiyT cunTaThCs NPaBUNbHbIMK!

+ 3Hak apobu (*/") aBTomaTn4ecku oTobpaxaeTcs Ha nMpaBunbHOI nouumun. Ecnn
0TBET — Lieroe YMCro, 3Hak Apobu He oTobpaxaeTcs.

Hanpumep:
Hawnbonblunit genutens yicen 42 u 14 —yucno 7.

Haxmute knasuwy [6] Ans BBEAEHWS uuCUTENs W NOATBEPAWTE KMasulLei
[ENTER], HaxmuTe knasuwy [2] ans Beofa 3HameHatens 1 Hosb [ENTER] ans
NoATBEPXAEHUS Lienoro oTBeTa. epBoHavanbHas Apobb cokpatutes Ha “6/2" u
MOXeT BbITb COKpalLieHa Aanblue.

Haxwmute knasuwy [3] ana BBOa KoHeuHoro pesynbtata u [ENTER] ans
NoATBEPXKAEHNS OTBETA.

TM nekyus 7 - fpo6u
+ 10 3apaHui B kKomnnekTe
+ [leakTvBMpOBaH ykasaTesb BpeMeHI
+ 5 ypoBHEW CROXHOCTI
+ Pexum TM no3sonseT BbINOMHATL 3a7aHNA NOLIAroBO W MOCTENEHHO BBOAUTHL
npoMexyTouHble pesynbtathl. Math Trainer He GyneT TpeGoBaTh OKOHYATEMbHbIN
pesynbTtat B ﬂaHHbIVI MOMEHT TaK, KaK 3T0 NpOMCXOANT B 0BbIYHbIX nekyuax.
+ 3Hak apobu (*/") aBToMaTM4ecku oToGpaxaeTcs Ha NpaBunbHOI nouumn. Ecnn
OTBET — LIeNoe Yucno, 3Hak Apobu He oTobpaxaetcs.
+ Math Trainer npenaraet crepytoLuit cnocob cnoxeHe 1 BbluMTaHNs Apobeit:
1) CHavana cneayeT HaiTi obLyuit 3HamMeHaTenb, TO eCTb HauMeHbluee obluee
KpaTHOe f1ByX 3HameHaTeneil. OfHOBPEMEHHO B 3TOM MyHKTE HYXHO MPOBECTU
CroXeHue (v Bbl4UTaHNe) ApOBN.
2) CokpalyaitTe gpobu, noka 3T0 BO3MOXHO. Tak e, kak u B TM nekuywn 6,
COKpALLEHMe MPOXOAMT MOLIAroBO C WCMOMb3oBaHWEM HauGonbluero obiiero
AenuTens YACnuTens u 3HameHatens.
+ Math Trainer npenaraet crepytoLuit cnocob yMHOXeHWe 1 Aenexue apobeit:
1) CHavana crepyet NpoBECTY [eNeHe U YMHOXEHIE Apo6u.
2) CokpalyaiiTe ApoBb, Noka 3T0 BOIMOXHO.

Mpumep:
HaumeHbLumit 06 MHOXUTENb 2 11 4 — Ymcno 4.

CHavana HaxmuTe knasuwy [SWITCH], 3atem knasuwy [4] v [ENTER] ans Beoga
3Hamenatens, [1][5] ans BBoaa uncnuTens (koTopblil BoluncnseTcs kak 18 — 3 = 15)
v knasuwy [ENTER] ans noateepxaeHus oTeeTa.

B pesynbtate Bbl nonyunte apobb “15/4”, koTopyo MOXHO COKpaLyaTh Aanblue.

Haxmute knasuwy [4] ans Beoga 3HameHatens n [ENTER], knasuwy [3] ans
BBofia wucnutens v [ENTER], knasuwy [3] Ans BBoAa@ Lienoil YacTi CMeLLaHHoi
apobu 1 [ENTER] Ans nofTBepXaEHNs Lienoro oTeeTa.

TM nekyus 10 - MpoyeHms!

+ 10 3apanmit B komnnekte

+ [leakTBIUPOBaH yKa3aTenb BpeMeHH

* Henb3s BbIGPAaTL YPOBEHb CIIOKHOCTH

+ TM nossonseT 3aaatb ONpeAeneHHoe KOMMYECTBO MPOLEHTOB, HO TOMbKO 3T
3HayeHmst: 1%, 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 25%, 75%.

+ TM nosBonsieT YCTaHOBUTb AVANA30H 3HAYEHMI, W3 KOTOPbIX BbIYMCIET
YBENUYEHIME NN YMEHbILEHHE.

+ Bonpockl thopmupytoTes cneayiolum 06pasom: NPOLEHT OCTaeTcs TeM Xe Ans
BCErO KOMMNMEKca BOMPOCOB; NEpBOE 3HAYEHMe HAaXOAWTCS B AuanasoHe oT 1 4o
NpefenbHOro MHOXECTBa.

+ TM nossonsieT 3aaTh TN 3afaHus:
0 MpoLEHTHOE yBenyeHe UCXOAHOTO 3HajeHNs
(HaxmuTe Knasuwwy onepatopa [+] Ans BeiGopa)
0 MpOLEHTHOE YMEHbLIEHIE UCXOAHOTO 3HaYeHNs
(HaxmuTe KnaBuwwy onepatopa [—] Ans BbiGopa)
Hanpumep:
YuuTens HamepeH noTpeHnpoBaTh pacyeT 10% pocTa LieHbl uapenus. MsHavansHas
LieHa nnenus konebnetcs mexay 11 500.

HaxmuTe knasuwy [+] a4ns BbiGopa TMNa 3aaaqus (pocT) v MOATBEPAMTE HaxaTUeM
[ENTER]. Haxwute knasuwm [1][0] Ans onpesenenmns npoLeHTHOro COOTHOLLEHMS,
cHosa noaTeepauTe knasuiet [ENTER].

Knasuwamu [5][0][0] ycTaHOBUTE NUMMT ANs NEPBOTO 3HAYEHUS U HAXMUTE
[ENTER] ans noateepxaexus.

Math Trainer 6yzeT paccmaTpuBaTh Takve 3aaatus kak: 320 + 10%, 110+ 10% n T.4.

Mpumeyanmne: Ecnu npepen nepeoro 3HayeHWs WNW MPOLEHT  YCTaHOBMEHbI
HeHagnexalLym obpasom (Hanpumep, 100 v 1%), Math Trainer 6yaeT 3anasath oguH
W TOT e BONPOC Wi BONPOCHI CHOBA 1 CHOBa!

TexHuka 6e3onacHocTn

Hukorza He crubaiiTe 1 He nepekpyunBaiiTe u3fenve. Maberaiite koHTakTa U3nenms
C BOZOI WNW [APYroi XUAKOCTbo. He nopsepraiiTe ero BO3AENCTBUSM YAapoB U
BUBpPaLuit. [ins yucTku npubopa 1CTIoNb3yiTe MSIrkyl Cyxylo Tkab. He nbitaitech
pa3obpatb npubop Ha Gormee Menkve yacTu. Pabovas Temneparypa annapata
cocraBnsier 0°C - 40°C. CopepxaHue MHCTPYKUMM MOXET ObiTb MOABEPKEHO
M3MeHeHnsiM §e3 mpedBapuTEnbHOrO yBeAOMNeHMs. Mbl He Hecem HUKaKoit
OTBETCTBEHHOCTM 33 BO3MOXHbIE MOTEPU MMM Miobble MPETEH3UM TPETbUX ML,
KOTOpbIE MOTYT BO3HUKHYTb B pe3yribTaTe UCroNb30BaHus 3TOr0 U3fenusl.

CEE

3T0T MPOAYKT He AOMKeH GbiTh NoCMe UCMONL3OBaHMS MOMELLEH B MyCOp BMECTe C GbiToBbIMM
oTxXoamu. Mcnonb3oBaHHbIii MPOAYKT CREAyeT HanpasuTb B CneUyanbHblii MyHkT cGopa Ans
nepepaboTKi ANEKTPUYECKOrO 1 3NEKTPOHHOTO 3a it i
ofpalLaiTect B MECTHbIE OpraHbl BIIACTH, B (OUPMY, 3aHUMAloLLyiocA CGOPOM U BbIBO3OM OTXOA0B
Wi e B Mara3uk, e Bul nproBpentt AaHHbIi MpoAyKT.

OdmumanbHoe yseaomneH1e

[laHHoe pyKOBOACTBO 1 BCE MPUMEpbI MOTYT BbiTh 6e3

Komnanus Rebell GmbH He Hecet 3a AaHHoe nonb3oBatens 1 3a
THoGbie OLwWGKI MM NOBPEXAEHNS, KOTOPbIE BOIHUKIN CIIYHaiiHO VN B peaynbTaTte peanuaaliui nim
CTIONb30BaHKA 3700 " B HeM

Fiamo ® sBnsieTCs 3apervcTpupoBaHHOI TOPrOBOV MapKo.
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Math Trainer — Trener edukacyjny

Podstawowa instrukcja obstugi

Wstep

Niniejszy produkt jest narzedziem do gier edukacyjnych przeznaczonym szczegélnie
do czestego i regularnego ¢wiczenia operacji matematycznych. Math Trainer zawiera
15 lekcji, ktére wspomagaja liczenie pamigciowe i rozwoj logicznego myslenia. Kazda
lekcja ma 5 poziomoéw trudno$ci, mierzenie czasu i kontrole prawidtowo$ci wynikéw.

Uwaga
Math Trainer nie zawiera trybu kalkulatora i w zaden sposob nie zastepuje kalkula-
tora! Tak wiec za pomoca tego urzadzenia nie mozna oblicza¢ zadnych przyktadow.

Zasilanie

Urzadzenie do zasilania wykorzystuje tylko ogniwo stoneczne. Jesli wyswietlacz po-
kazuje niepeine symbole, nacisnij przycisk ON w celu wytaczenia (po wytaczeniu i
wigczeniu dojdzie do usunigcia wszystkich przechowywanych danych) i nastepnie
ponownie w celu wiaczenia urzadzenia. Ogniwo stoneczne do swojej pracy potrzebu-
je minimalne natezenie $wiatta 200 LX. Praca przy stabszym o$wietleniu niz 200 LX
jest szkodliwa dla zdrowia. Jezeli urzadzenie nie pracuje diuzej jak 6 minut dojdzie
do jego wytaczenia.

Wiecej informacii o produkcie znajdziesz na stronie internetowej www.fiamo.com

Przyciski i ich znaczenie
ON wigczenie urzadzenia

« LESSON  nacisnij [ LESSON] i [ LESSON] w celu wyboru lekcji

— LESSON

1 LEVEL nacisnij [t LEVEL] i [| LEVEL] w celu wyboru poziomu trudnosci

| LEVEL

— usunie ostatnia cyfre na wyswietlaczu

0-9 nacinij od [0] do [9] w celu zapisania wartosci liczbowej

+-x+ nacisnij [+], [<], [*] lub [+] w celu zapisania operatora. Poza tym
nacisnigcie [-] powoduje zmiang wyswietionej wartosci liczbowej
na ujemna, po ponowny nacisnigciu [—] warto$¢ liczbowa zmieni sie
na dodatnia.
nacisnij [.] w celu zapisania separatora dziesigtnego.
Naci$niecie przycisku

™ [.] wiacza réwniez tryb nauczyciela (Teacher's Mode, dalej tylko jako
™)

ENTER nacisnij [ENTER] w celu potwierdzenia odpowiedzi i rozpoczgcia

— wybranej lekcji

[ po nacisnieciu przycisku (dalej okreslanego jako SWITCH) zmieni
sig sposob zadawania utamkéw z wyjéciowego ustawienia od lewej
do prawej na odwrotne: od prawej do lewej (dotyczy to tylko lekcji 6,
719). W celu powrotu do ustawienia wyjsciowego nalezy ponownie
nacisnag przycisk [SWITCH].

Tryby robocze

Math Trainer posiada dwa rozne tryby robocze:
« Tryb lekgji (tryb wyjsciowy)

+ Tryb nauczyciela (TM)

Tryb lekcji

Lekcja 1 - Podstawy matematyki
Lekcja 2 - Znaki

Lekcja 3 - DMDO

Lekcja 4 - Nawiasy

Lekcja 5 - Liczby dziesigtne
Lekcja 6 — Skracanie utamkéw
Lekcja 7 - Dziatania na utamkach
Lekcja 8 - Liczby catkowite

Lekcja 9 - Stosunki

Lekcja 10 — Procenty

Lekgja 11 - Ciagi liczbowe
Lekcja 12 - Trening pamieci
Lekcja 13 — Zgadywanie liczb
Lekcja 14 - towca bonusow
Lekcja 15 - Kwiz

Wyhor lekcji

1. Naci$nij [ LESSON] lub [« LESSON] aby uzyskac dostep do trybu lekcji.

2. Math Trainer wyswietli L1 (Lekcje 1) jako lekcje wyjsciowa.

3. Nacisnij kilkakrotnie [ LESSON] w celu stopniowego przechodzenia od L1 do
L15. Naciénij i trzymaj przycisk w celu szybkiego przechodzenia migdzy lekcjami.

4. Nacisnij [« LESSON] w celu odwrotnego przechodzenia, a wiec od L15 do L1.
Nacisnij i trzymaj przycisk w celu szybkiego przechodzenia migdzy lekcjami.

5. Nacisnij przycisk [ENTER] aby potwierdzi¢ i rozpocza¢ lekcje. Jezeli nie zostat
weisnigty przycisk [ENTER], wybrana lekcja rozpocznie sig¢ automatycznie po 5
sekundach zwtoki.

Podstawowe zasady lekcji

1. Zestaw: W kazdej lekcji znajduja sie pytania poskiadane w zestawach po dziesie¢
pytan. Pytania s wybierane losowo i moze sie zdarzy¢, ze w jednym zestawie ktore$
z pytait moze sie powtarzac.

2. Mozliwosci: Sa 2 proby na kazde pytanie. Nastepnie jest wyswietione nowe
pytanie.

3. Czas: Minimalnie 20 sekund na kazde pytanie, ze wzrastajaca trudnoscia pytania
czas sie przediuza. Limit czasowy jest wy$wietlany po lewej stronie wyswietlacza jako
kotacz, ktérego stopniowo ubywa.

Ocena odpowiedzi

1. Jesli twoja odpowiedz jest prawidiowa, na wyswietlaczu pojawi sig symbol @
ktéry miga. Za prawidtowa odpowiedz otrzymasz trofeum , “, ktore zostanie wy$wi-
etlone po lewej stronie wy$wietlacza i 10 punktow.

2. Jesli twoja odpowiedz jest btedna, na wyswietlaczu pojawi sie symbol * ® inie
otrzymasz ani trofeum ani punktow. Jesli to byla twoja pierwsza proba, otrzymasz
jeszcze drugq szanse odpowiedzie¢ prawidiowo. Jesli to byta juz druga bledna od-
powiedz, wyswietli sie nowe pytanie.

3. Jezeli uptynie czas wyznaczony na odpowiedz na pytanie, wowczas wynik jest taki
sam jak przy btednej odpowiedzi w punkcie 2.

4. Po udzieleniu odpowiedzi na 10 pytan, wszystkie zdobyte trofea b & zaczng miga¢
i na wyswietlaczu zostanie wy$wietlony wynik catkowity. Minimum wynosi 0 punktéw,
maksimum 100 punktéw. Jesli wynik catkowity wynosi 60 lub wigcej punktow, wyswiet-
li sie symbol “ & ", Jesli wynik catkowity jest mniejszy, wy$wietli sie * @

5. Jedli na wszystkie pytania odpowiesz prawidtowo twoj wynik catkowity jest 100
punktéw, przechodzisz na wyzszy poziom i wyswietli sie pierwsze pytanie nowego
zestawu pytan nastepnego poziomu.

6. Jesli nie uzyskate$ wyniku 100 punktow, pozostaniesz na tym samym poziomie i
wyswietli sie pytanie nowego zestawu pytan z tego samego poziomu.

Wybér poziomu trudnosci

Mozesz odpowiada¢ na pytania na pieciu poziomach trudnosci: pytania 1 poziomu
naleza do najtatwiejszych, poziom 5 jest najtrudniejszy. Math Trainer rozpoczyna sig
zawsze na poziomie trudnosci 1.

Po nacisnieciu [t LEVEL] i [| LEVEL] mozna w kazdej chwili zmieni¢ poziom trud-
nosci wybranej lekcji. Jesli zmienisz poziom na inny, wyswietli sie na wy$wietlaczu
pierwsze pytanie z nowego zestawu pytan i zmieni sig symbol poziomu trudnosci,

patrz ponizszy schemat:
[ ] [N | .|I||
poziom 1 poziom 5

Przebieg lekcji

Lekcja 1 - Podstawy matematyki

+ Cwiczenie operacji arytmetycznych (+, -, +, x).

+ Math Trainer zawsze rozpoczyna od pytania z dodawaniem (+).

+ Jesli chcesz zmieni¢ operacie ¢wiczenia, nacisnij tylko odpowiedni przycisk operatora
(=1, =), [x] [+]).

Przykfad:

Nacisnij przycisk [4] w celu zapisania swojego wyniku i naciénij [ENTER] w celu
potwierdzenia.

Lekcja 2 - Znaki

+ Zadanie polega na znalezieniu prawidiowego znaku matematycznego (+, —, +, ).

+ Okresl, ktory operator matematyczny nalezy zastosowa¢ w pytaniu, aby$ otrzymat
prawidtowy wynik.

Przykfad:

Nacisnij przycisk operatora [+] w celu jego zapisania i naci$nij [ENTER].

Lekcja 3 - DMDO (Dzielenie, Mnozenie, Dod: ie, Odeji ie)

« Trenowanie operacji arytmetycznych (+, —, +, ) i ich kolejnosci.

+ Pytania zawieraja dwie operacje arytmetyczne. Aby uzyska¢ prawidtowy wynik
nalezy sie kierowa¢ standardowa kolejnoscig operacji arytmetycznych (np. + ma
pierwszenstwo przed +).

« Wynikiem jest zawsze liczba dodatnia.

Lekcja 4 - Nawiasy

+ Trenowanie operacji arytmetycznych z nawiasami.

+ Pytania zawieraja dwie lub trzy operacje arytmetyczne i nawiasy.

+ Podobnie jak w lekcji 3 nalezy przestrzegac standardowa kolejno$c operacii arytme-
tycznych w celu obliczenia prawidtowego wyniku.

+ Wynikiem jest zawsze liczba dodatnia lub zero.

Lekcja 5 - Liczby dziesigtne

+ Podstawowe obliczenia z liczbami dziesigtnymi (+, —, +, x).

+ Math Trainer zawsze rozpoczyna od pytania z dodawaniem (+).

+ Jesli chcesz zmieni¢ operacije ¢wiczenia, nacisnij tylko odpowiedni przycisk operatora
(=1 [#]. [x]. [+]).

Uwaga: Wynik nigdy nie zawiera zera na koricu (np. 1.50; 26.320; 5.0). Swoje wyniki
zadawaj w postaci 1.5; 26.32; 5 itd.

Przyktad:

Naci$nij przycisk [3], zastosuj przycisk [.] w celu zapisania przecinka dziesigtnego
na pozycji za liczba 3, nacisnij przycisk [7] i nacisnij [ENTER] w celu potwierdzenia
swojej odpowiedzi.

Lekcja 6 — Skracanie utamkéw

« Cwiczenie umiejetnosci skracania utamkow.

+ Zadaniem jest skroci¢ utamek tak, aby wynikiem byt utlamek w postaci utamka wias-
ciwego, liczby mieszanej lub dodatniej liczby catkowitej.

+ Matg pomoca w niniejszej lekcji jest to, Ze kreska utamkowa (/") jest automatycznie
wyswietlana w prawidtowej pozycji. Jesli wynikiem jest liczba catkowita, zadna kreska
utamkowa sie nie wyswietli.

+ UWAGA: Jesli utamek nie posiada ostatecznej postaci utamka wiasciwego i mozna
go dalej skracac lub zapisa¢ w postaci liczby mieszanej (np. 4/8), wowczas Math
Trainer twojej odpowiedzi nie uzna za prawidiowa!

« Zapisywanie odpowiedzi przebiega w kolejnosci: 1) liczba catosci utamka 2) licznik
3) mianownik. W celu potwierdzenia liczby catosci, licznika i mianownika zawsze na-
lezy nacisna¢ [ENTER].

« Jesli chcesz zapisywa¢ odpowiedz w odwrotnej kolejnosci: 1) mianownik 2) licznik 3)
liczba catosci utamka, najpierw nacisnij przycisk [SWITCH] i dopiero potem zacznij
zapisywa¢ mianownik.

Przyktad 1:

Naci$nij przycisk [3] i naci$nij [ENTER] w celu potwierdzenia swojej odpowiedzi.
Przykfad 2:

Najpierw nacisnij przycisk [SWITCH]. Nastepnie naciénij przycisk [2] w celu
zapisania mianownika i [ENTERY], przycisk [1] w celu zapisania licznika i [ENTER],
przycisk [6] w celu zapisania liczby catosci liczby mieszanej i [ENTER] w celu
potwierdzenia catej odpowiedzi.

Lekcja 7 - Obliczenia z ufamkami

+ Podstawowe obliczenia z utamkami (+, -, +, x).

+ Math Trainer zawsze rozpoczyna od pytania z dodawaniem (+).

« Jesli chcesz zmieni¢ operacie ¢wiczenia, nacisnij tylko odpowiedni przycisk operatora
(-1 [=], [X]. [+D)

+ Podobnie jak w lekcji 6, wynik musi by¢ w najprostszej formie. Badz jako utamek
wiasciwy, liczba mieszana lub dodatnia liczba catkowita.

« UWAGA: Jesli utamek nie jest w postaci utamka wiasciwego i mozna go dalej skra-
cac lub zapisa¢ w postaci liczby mieszanej (np. 4/8), wowczas Math Trainer twojej
odpowiedzi nie uzna za prawidtowa!

« Kreska utamkowa (*/") automatycznie wy$wietla si¢ na prawidtowej pozycji. Jesli
odpowiedz jest liczba catkowita, zadna kreska utamkowa sie nie wyswietli

Przyktad:

Nacisnij przyciski [1][3][2] i przycisk [ENTER] w celu potwierdzenia swojej
odpowiedzi.

Lekcja 11 - Ciagi liczbowe

+ Zadaniem jest nawiazanie do wyswietlonego ciagu trzech liczb i dopeinienie go
liczbg czwarta, ktora jest logiczna kontynuatork liczb poprzedzajacych.

+ Poszczegolne liczby w ciagu sg wytworzone poprzez dodawanie lub odejmowanie
jednakowej liczby, albo mnozenie lub dzielenie jednakowa liczba.

« Typ pytania (+, -, +, x) Math Trainer wybiera losowo.
« Wynikiem jest zawsze liczba dodatnia.
Przyktad:

Nacisnij przyciski [2][0] i przycisk [ENTER] w celu potwierdzenia swojej odpowiedzi.

Lekcja 12 - Trening pamigci
+ Zadaniem jest zapamigtanie sobie liczby, ktéra na chwile pojawi sie na wy$wietlaczu

i nastepnie zniknie.
« Po zniknigciu liczby nalezy ja prawidlowo zadac i potwierdzi¢ naciskajac [ENTER].
+ Liczba zawiera minimalnie 4 cyfry, maksymalnie 8. Ze ym poziomem

trudnosci liczba cyfr rosnie.

Lekcja 13 — Zgadywanie liczb

+ Zadaniem w niniejszej lekcji jest zgadnigcie nieznanej liczby, ktéra posiada od 2 do
5 cyfr, wedtug trudnosci lekcji.

+ Na poczatku lekcji zawsze wy$wietla sig, jakie cyfry moze zawiera¢ nieznana liczba.
Np. jesli wyswietli sie 1 -5, oznacza to, ze w nieznanej liczbie moga pojawic sig tylko
cyfry1,2,3,4,5.

+ Masz 10 mozliwosci (préb) zgadniecia liczby.

+ Jesli odpowiedz nie jest prawidtowa, numer proby zawsze zwiekszy sie o 1, az do
wyczerpania wszystkich 10 préb.

+ Liczba w lewo w gorym wierszu przedstawia liczbe prawidiowych cyfr umieszc-
zonych na prawidiowym miejscu. Liczba w prawo przedstawia liczbe prawidtowych
cyfr umieszczonych na niewtasciwym miejscu. Liczba w lewo w dolnym wierszu pr-
zedstawia aktualna liczbg prob, zas po prawej stronie mozesz zadawac aktualny typ.
+ Podczas prob mozesz nacisna¢ przycisk [<] w celu wy$wietlenia poprzednich préb
i [+] w celu przesunigcia sie do nastepnych prob.

Lekcja 14 — towca bonuséw

+ Prosta lekcja przeznaczona do treningu reakciji.

+ Po wyswietleniu cyfry na ietlaczu zawsze nacisnij odpowiadajacy jej przycisk
i w ten sposob wyswietlong cyfre ,zestrzelisz*. MathTrainer bedzie wy$wietlat na

« Jesli chcesz zapisywa¢ odpowiedz w odwrotnej kolejnosci, najpierw nacisnij przy-
cisk [SWITCH] i dopiero potem zacznij zapisywa¢ mianownik.

Przykfad 1:

Naciénij przycisk [3] w celu zapisania licznika i [ENTER], naciénij przycisk [4] w celu
zapisania mianownika i [ENTER] w celu potwierdzenia cafej odpowiedzi.

Przyktad 2:

Nejpierw naci$nij przycisk [SWITCH]. Nastepnie nacisnij przycisk [4] w celu za-
pisania mianownika i [ENTERY], przycisk [3] w celu zapisania licznika i [ENTER],
przycisk [3] w celu zapisania liczby catosci liczby mieszanej [ENTER] w celu potwi-
erdzenia catej odpowiedzi.

Uwaga: 15/4 nie jest odpowiedzig prawidtowa, poniewaz utamek mozna dalej
upraszczac.

Lekcja 8 — Liczby catkowite

+ Podstawowe obliczenia z liczbami dodatnimi i ujiemnymi.

+ Zadaniem jest znalezienie prawidtowego wyniku, badz liczby dodatniej, liczby ujem-
nej lub zera.

« Typ pytania (+, -, +, x) Math Trainer wybiera losowo.

« Jedli potrzebujesz zapisac liczbe ujemna, najpierw nacisnij przyciski liczb i nastepnie
przycisk operatora [], zapisana liczba zmieni sie na ujemna.

Przykfad:

Nacisnij przyciski liczb [1][2], nastepnie przycisk operatora [-] i [ENTER] w celu
potwierdzenia swojej odpowiedzi.

Lekcja 9 — Stosunki

+ Cwiczenie ze stosunkami i ich przeksztatcanie do podstawowej postaci.

« W pytaniach pojawia sig stosunek 2 sktadnikow (1:2) i 3 sktadnikéw (1:2:3).

+ Zadaniem jest znalezienie podstawowej postaci wy$wietlonego stosunku.

+ Jedli chcesz zapisywa¢ odpowiedz w odwrotnej kolejnosci (od prawej do lewej
strony), najpierw nacisnij przycisk [SWITCH] i dopiero potem zacznij zapisywac¢
stosunek.

Przyktad:

Najpierw naci$nij przycisk [SWITCH]. Nastepnie nacisnij przyciski [1][6] i [ENTER],
[4], i [ENTERY], przycisk [1] i ponownie [ENTER] w celu potwierdzenia swojej od-
powiedzi.

Lekcja 10 — Procenty
+ Cwiczenie operaci obliczeniowych z procentami.
* Math Trainer w lekcji stosuje 2 rézne typy przyktadow:
0 Czesc¢ catosci wyrazona w procentach (np. 40% z 75 = ?)
o Procentowy wzrost lub spadek wartoci pierwotnej
(np. 10 +10% = ?; 30— 20% = ?)
+ Wynikiem jest zawsze liczba dodatnia.

wyswietlaczu kolejno nowe i nowe cyfry.

+ Jesli dlugos¢ wyswietlanej liczby osiagnie 11 cyfr, przegrates.

+ Math Trainer liczy wszystkie ,zestrzelone” cyfry, jesli wynik jest wielokrotnoscia 10,
na wyswietlaczu pojawi si¢ symbol bonusowy ,n“. Niniejszy symbol mozna ,strzeli¢*
tylko przez nacinigcie [0].

+ Z rosnacym poziomem trudnosci rosnie rowniez szybkos¢ z jaka sig pojawiajacy
cyfry na wyswietlaczu.

+ Najlepszy wynik, ktory mozna osiagna¢ to 9,999.

Lekcja 15 - Kwiz

+ Lekcja koricowa, zawierajaca pytania ze wszystkich poprzednich lekcji, umozliwia
CEwiczenia z réznych dziedzin matematyki.

+ Math Trainer losowo wybiera pytania ze wszystkich lekcji (oprocz lekcji 12, 13, 14) i
do jednego zestawu wiacza 10 pytan.

+ Poziom trudnosci wybranych pytan jest taki sam jak w lekcjach pierwotnych.

Tryb nauczyciela (TM)

Math Trainer posiada unikatowy tryb o nazwie Tryb nauczyciela (dalej tylko juz jako
TM). W przypadku wybranych lekcji, TM umozliwia nauczycielowi lub rodzicom na-
stawia¢ zakres pytan i inne parametry, a tym samym lepiej dostosowac lekcje do
aktualnych potrzeb uczniéw i dzieci. Dla niektorych lekcji istnieje rowniez mozliwosc
ustawienia rozwigzywania krok po kroku, aby unikna¢ koniecznoéci natychmiastowe-
go zapisywania ostatecznego wyniku.

Tryb nauczyciela jest do dyspozycji w przypadku lekcji:

Lekcja 1 - Podstawy matematyki Lekcja 6 — Skracanie utamkow
Lekcja 3 - DMOD Lekcja 7 - Utamki

Lekcja 4 - Zawiasy Lekcja 10 — Procenty

Lekcja 5 - Liczby dziesietne

Jak uruchomi¢ tryb r yciela:

1. Naci$nij [ LESSON] lub [« LESSON] przycisk, aby wejs¢ do trybu lekcji.

2. Naciénij [~ LESSON] w celu stopniowego przechodzenia od L1 az do L15.

3. Naci$nij [ LESSON] w celu stopniowego przechodzenia od L15 az do L1.

4. Nacisnij przycisk [.](TM) w celu rozpoczecia lekcji w trybie nauczyciela.

5. W celu zakoriczenia TM w jakimkolwiek momencie naciénij [ LESSON] lub
[ LESSON] i wrécisz sie do wyboru lekcji.

Uwaga: Kazdy TM posiada swoja specyfike i swéj wtasny sposob do ustawienia, wige
zwr6¢ uwage na ponizsze instrukcje. Jesli dla wybranej lekcji nie istnieje TM, wowc-
zas przycisk [.](TM) nie ma Zzadnej funkciji.

Prrebieg TM lekcji:

TM lekcja 1 - Podstawy matematyki

+ 10 pytan w zestawie

+ Mierzenie czasu jest deaktywowane

+ Nie mozna wybra¢ poziomu trudnosci

+ TM umozliwia wybra¢ znak operacji i ustawi¢ zakres wartosci.

+ Nalezy zada¢ pierwsza i druga warto$¢ graniczna (w zakresie od 1 do 10 000) oraz
operator (+, -, =, X).

+ Operacja pozostaje jednakowa dla kompletnego zestawu pytan. Pierwsza warto$¢
miesci sie w zakresie miedzy 1 i wartoscig graniczna, druga warto$¢ miesci sig w
zakresie miedzy 1 i wartoécig graniczna.

Przyktad:
Nauczyciel chce éwiczy¢ tabliczke mnozenia, ale tylko do liczby 3.

Naciénij [3] aby nastawi¢ pierwsza warto$¢ graniczng, potwierdz [ENTER].



Naci$nij przycisk operatora [%] aby wybra¢ znak, potwierdz [ENTER].

Naciénij [3] w celu nastawienia drugiej wartosci granicznej, potwierdz [ENTER].

Math Trainer bedzie zadawac nastepujace pytania: 3 x 1;2 x 3; 1 x 1; 3 x 3itd.

TM lekcja 3 - DMDO (Dziels

+ 10 pytan w zestawie

+ Mierzenie czasu jest deaktywowane
+ 5 poziomow trudnosci

+ Niniejszy TM umozliwia odpowiadac na pytania krok po kroku i stopniowo zadawac
wyniki posrednie. Math Trainer wigc nie wymaga natychmiast wyniku koricowego, tak
jak jest to w przypadku zwyktych lekcji.

Przyktad:
Liczby 3i 1 oraz operator “+” powoli migaja. Wedtug standardowej kolejnosci operacji
arytmetycznych nalezy najpierw przeprowadzi¢ dzielenie.

Mnozenie, Dodawanie, Odeji Py

g )

Dlatego najpierw nalezy zapisa¢ wynik migajacego wyrazu, nacisnij [3] i potwierdz
przyciskiem [ENTER]. Wyraz sig uprosci na “8 — 3" i ciggle miga.

Nacisnij przycisk [5] w celu zapisania wyniku koricowego i naciénij [ENTER] w celu
potwierdzenia odpowiedzi.

Uwaga: W pytaniach, w ktorych operacje matematyczne maja taki sam priorytet, ob-
liczenia przeprowadza sig w kolejnosci od lewej do prawej strony.

TM lekcja 4 — Nawiasy

+ 10 pytan w zestawie

* Mierzenie czasu jest deaktywowane

+ 5 pozioméw trudnosci

« Ninigjszy TM umozliwia odpowiada¢ na pytania krok po kroku i stopniowo zadawac
wyniki posrednie. Math Trainer wigc nie wymaga natychmiast wyniku koricowego, tak
jak jest to w przypadku zwyklych lekcji.

Przykfad:

Nawiasy powoli migaja. Wedtug standardowej kolejnosci operacji arytmetycznych
najpierw nalezy obliczy¢ wyrazy w nawiasach.

Dlatego najpierw nalezy zapisa¢ wynik zawiasow, nacisnij [1][1] i potwierdz przycis-
kiem [ENTERY]. Wyraz uprosci sig na “8 + 11" ciagle miga.

Nacisnij przyciski [1][9] w celu zapisania wyniku koricowego i nacisnij [ENTER] w
celu potwierdzenia odpowiedzi.

Uwaga: W pytaniach, w ktorych znajdujq si¢ dwa wyrazy w nawiasach, najpierw roz-
poczyna sig od wyrazu w lewych zawiasach.

TM lekcja 5 - Liczby dziesietne

+ 10 pytan w zestawie

+ Mierzenie czasu jest deaktywowane

+ Nie mozna wybra¢ poziomu trudnosci

+ TM umozliwia wybra¢ znak operacji i ustawi¢ zakres wartosci.

+ Nalezy zada¢ pierwsza i druga warto$¢ graniczng (w zakresie od 0.1 do 9.999) oraz
operator (+, -, +, x). Zadaje sie tak samo jak w przypadku TM1.

+ Pytania sg wytwarzane w nastepujacy sposéb: operacja pozostaje taka sama dla
kompletnego zestawu pytan; pierwsza warto$¢ miesci sig w zakresie od wartoci 0,1
(lub 1 lub 0.01 lub 0.001, wedtug liczby wybranych miejsc dziesigtnych) do wartosci
granicznej. Druga warto$¢ réwniez miesci sig w tym samym zakresie.

Uwaga: Przy zadawaniu drugiej wartosci granicznej i nacisnieciu [.J(TM) symbol pr-
zecinka dziesietnego pojawi sie dopiero az po zadaniu nastepnej liczby.

TM lekcja 6 — Skracanie ufamkow

+ 10 pytan w zestawie

* Mierzenie czasu jest deaktywowane

* 5 pozioméw trudnosci

« Niniejszy TM umozliwia odpowiada¢ na pytania krok po kroku i stopniowo zadawac
wyniki posrednie. Math Trainer wigc nie wymaga natychmiast wyniku koricowego, tak
jak jest to w przypadku zwyklych lekcji.

* UWAGA: Utamek zawsze nalezy skracac¢ najwigkszym wspdlnym dzielnikiem liczni-
ka i mianownika. Jesli utamek skrécisz innym dzielnikiem, twoja odpowiedz nie bedzie
uznana jako prawidfowa!

« Kreska utamkowa (/") jest automatycznie wyswietlana na prawidtowej pozycji. Jesli
odpowiedz jest liczba catkowita, wowczas kreska utamkowa sig¢ nie wyswietli.

Przyktad:
Najwiekszy wspélny dzielnik liczb 42 i 14 jest liczba 7.

Naciénij przycisk [6] w celu zapisania licznika i [ENTER], nacisnij przycisk [2] w celu
zapisania mianownika i [ENTER] w celu potwierdzenia cafej odpowiedzi.
Pierwotny utamek uprosci sig na utamek “6/2”, ten mozna dalej skrocic.

Nacisnij przycisk [3] w celu zapisania koricowego wyniku i [ENTER] w celu potwi-
erdzenia catej odpowiedzi.

TM lekcja 7 - Utamki

+ 10 pytan w zestawie

+ Mierzenie czasu jest deaktywowane

+ 5 pozioméw trudnosci

+ Niniejszy TM umozliwia odpowiadac na pytania krok po kroku i stopniowo zadawac

wyniki posrednie. Math Trainer wiec nie wymaga natychmiast wyniku koricowego, tak
jak jest to w przypadku zwyktych lekcji.
+ Kreska utamkowa (/") automatycznie wy$wietla si¢ na prawidiowej pozycji. Jesli
odpowiedz jest liczba catkowita, zadna kreska utamkowa sie nie wy$wietli.
+ Math Trainer uzywa nastepujacy sposob dodawania i odejmowania utamkow:
1) Najpierw nalezy znalez¢ wspolny mianownik, tym bedzie najmniejsza wspolna
wielokrotnos¢ obydwu mianownikéw. Jednoczesnie w danym kroku dodaj (odejmij)
utamki.
2) Skro¢ utamki, jesli jest to mozliwe. Podobnie jak w TM lekcja 6, skracanie prze-
prowadza sie stopniowo i zawsze nalezy skraca¢ najwiekszym wspdlnym dzielni-
kiem licznika i mianownika.
+ Math Trainer uzywa nastepujacy sposéb mnozenia i dzielenia utamkow:
1) Najpierw przeprowadz mnozenie (dzielenie) utamkow.
2) Skro¢ utamki, jesli jest to mozliwe.
Przykfad:
Najmniejsza wspdina wielokrotnoscia liczb 2 i 4 jest liczba 4.

Najpierw, nacisnij przycisk [SWITCH], nastepnie nacisnij [4] i [ENTER] aby zada¢
mianownik, [1][5] aby zada¢ licznik (ktdry jest 18 — 3 = 15) i naciénij [ENTER] w celu
potwierdzenia swojej odpowiedzi.

Po pierwszym kroku uzyskamy utamek “15/4”, ktéry mozna dalej skrocic.

Naciénij przycisk [4] w celu zapisania mianownika i [ENTER], przycisk [3] w celu
zapisania licznika i [ENTERY], przycisk [3] w celu zapisania liczby catosci liczby mie-
szanej [ENTER] w celu potwierdzenia catej odpowiedzi.

TM lekcja 10 - Procenty
+ 10 pytan w zestawie
+ Mierzenie czasu jest deaktywowane
+ Nie mozna wybra¢ poziomu trudnosci
+ TM pozwala ustawic stata liczbe procent, ale tylko nastepujace wartosci: 1%, 10%,
20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 25%, 75%
+ Poza tym TM pozwala ustawic zakres wartosci, z ktorej oblicza sig wzrost lub spadek.
+ Pytania sa wytwarzane w nastepujacy sposob: liczba procent pozostaje jednakowa
dla kompletnego zestawu pytan; pierwsza warto$¢ miesci sie w zakresie migdzy 1 i
ustawionym limitem.
+ TM umozliwia wybor typu pytania:
o Procentowy wzrost wartosci pierwotnej
(nacisnij przycisk operatora [+] w celu wyboru)
o Procentowy spadek wartoéci pierwotnej
(nacisnij przycisk operatora [-] w celu wyboru)
Przyktad:

Nauczyciel planuje ¢wiczy¢ obliczanie cen po 10% zdrozeniu produktu. Pierwotna
cena produktu miesci sie w zakresie od 1 do 500.

Naciénij przycisk [+] w celu wyboru typu pytania (wzrost) i potwierdz przy pomocy
[ENTER]. Naci$nij przyciski [1][0] w celu ustawienia liczby procent, ponownie po-
twierdz przyciskiem [ENTER].

Przyciskami [5][0][0] ustaw limit dla wartosci pierwotnej i naci$nij [ENTER] w celu
potwierdzenia.

Math Trainer bedzie zadawac nastepujace pytania: 320 + 10%, 110 + 10% aj.

Uwaga: Jesli limit pierwszej wartosci lub liczba procent jest ustawiona niewtasciwie
(np. 100 i 1%), Math Trainer bedzie zadawac to samo pytanie lub pytania w kétko!

Dziatania prewencyjne

Produktu nigdy nie zginaj lub nie skrecaj. Zapobiegaj kontaktowi produktu z woda
lub innymi ptynami. Chron go przed uderzeniami i wstrzasami. Do czyszczenia uzy-
waj migkkie i suche materiaty. Nie probuj rozbiera¢ produktu na mniejsze elementy.
Temperatura robocza miesci sie w granicach od 0°C do 40°C. Tre$¢ instrukcji podle-
ga zmianom bez ostrzezenia. Producent nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne
straty lub jakiekolwiek roszczenia trzecich osob, ktére moga wyniknag ze stosowania
niniejszego produktu.

CEE

Niniejszego produktu po zuzyciu nie wolno wyrzuca¢ wraz odpadami pochodzacymi z gospodarstwa
domowego. Zuzyty produkt nalezy przekaza¢ do punktu zbiorczego urzadzen elektrycznych i elekt-

i do i Wiecej informacji uzyskasz w odpowiednim urzedzie
gminy lub urzedzie miejskim, w firmie zajmujacej sie skupem zlomu i transportem odpadéw lub w
sklepie, w ktorym produkt byt zakupiony.

Ustalenia prawne

Niniejsza instrukcja i wszystkie zamieszczone w niej przyktady moga by¢ zmienione bez jakiegokolwiek

ostrzezenia. Spotka Rebell GmbH za niniejsza instrukcje nie bierze na siebie zadnych gwarancji i nie
jada za bledy lub ia, ktore powstang lub w i

stosowania niniejszej instrukcji lub wykonywania podanych w niej

Fiamo ® jest zarejestrowanym znakiem towarowym.

© 2014 Rebell GmbH. All rights reserved.
http://www.rebell4you.com/

Math Trainer — Vyukovy herni nastroj

Uvodni pfiruéka uzivatele

Uvod

Tento vyrobek je vyukovy herni nastroj uréeny zejména pro ¢asté a pravidelné pro-
cvicovani zakladnich matematickych operaci. Math Trainer obsahuje 15 lekci, které
podporuiji pocitani zpaméti a rozviji logické mysleni. Kazda z lekci ma 5 trovni obtiz-
nosti, méfeni ¢asu a kontrolu spravnosti vysledku.

Upozornéni
Math Trainer neobsahuje rezim kalkulatoru a zadnym zplsobem nenahrazuje kalku-
lator! Nelze s nim tedy spocitat zadné priklady.

Napajeni
Pristroj pouziva pro napajeni pouze solami ¢lanek. Pokud se na displeji zobrazuji
nedplné symboly, zmacknéte tlacitko ON pro vypnuti (po vypnuti a zapnuti dojde

Tlacitka a jejich vyznam
ON zapnuti pfistroje

«— LESSON stikni [ LESSON] a [ LESSON] pro vybér lekce

— LESSON

1 LEVEL stiskni [t LEVEL] a [| LEVEL] pro volbu obtiznosti

| LEVEL

— smaze posledni €islici na displeji

0az9 stiskni [0] az [9] pro vioZeni ¢iselné hodnoty

+-x+ stiskni [+], [=], [*] nebo [+] pro vloZeni operatoru. Navic, stisknutim
[-] se zméni zobrazené ¢islo na zaporné, opétovnym stiskem [—]
se zméni znovu na kladné.

. stiskni [.] pro viozeni desetinné ¢arky. Stiskem tlacitka

™ [.] také aktivujete uciteldv rezim (Teacher’s Mode, déle jiz jen
zkracené jako TM)

EIQTER stiskni [ENTER] pro potvrzeni odpovédi a pro zahdjeni vybrané lekce

(2 po stisknuti tlacitka (dale oznacovaného jako SWITCH) se zplisob

zadavani zlomkd zméni z vychoziho nastaveni zleva doprava na
obracené: zprava doleva (plati pouze v lekcich 6, 7 a 9). Pro névrat
do vychoziho nastaveni je tfeba opétovné stisknout [SWITCH].

Provozni rezimy

Math Trainer ma dva rlizné provozni rezimy:
+ Rezim lekei (vychozi rezim)

« UcitelGv rezim (TM)

Rezim lekci

Lekce 1 - Zaklady matematiky
Lekce 2 - Znaménka

Lekce 3 - DNSO

Lekce 4 - Zavorky

Lekce 5 - Desetinna Cisla
Lekce 6 — Kraceni zlomki
Lekee 7 - Pocitani se zlomky
Lekce 8 - Cela ¢isla

Lekce 9 - Poméry

Lekce 10 — Procenta
Lekce 11 — Posloupnosti
Lekce 12 — Trénink paméti
Lekce 13 — Hadani &isel
Lekce 14 — Lovec bonusU
Lekee 15 - Kviz

Vybér lekce

1. Stiskni [ LESSON] nebo [« LESSON] pro vstup do rezimu lekci.

2. Math Trainer zobrazi L1 (Lekei 1) jako lekci vychozi.

3. Stiskni opakované [— LESSON] pro postupné prochazeni od L1 po L15. Stiskné-
te a drzte tlacitko pro rychlé prochazeni mezi lekcemi.

4. Stiskni [« LESSON] pro obracené prochéazeni, tedy od L15 po L1. Stisknéte a
drzte tlacitko pro rychlé prochazeni mezi lekcemi.

5. Stiskni tlacitko [ENTER] pro potvrzeni a start lekce. Pokud neni stisknuto tlacitko
[ENTERY], zvolena lekce se spusti automaticky po 5 vtefinach prodlevy.

Zakladni pravidla lekci

1. Sada: V kazdé lekci jsou otazky sdruzeny do sad po deseti. Otazky jsou vybirany
nahodné a mliZe se stat, Ze se v jedné sadé néktera z otazek bude opakovat.

2. Moznosti: Jsou 2 pokusy na kazdou otézku. Poté je vzdy zobrazena otazka nova.
3. Cas: Nejméné 20 sekund na kazdou otazku, se stoupajici naroénosti otazek se
¢as prodiuzuje. Casovy limit se zobrazuje na levé strané displeje jako kolag, ktery
postupné ubyva.

Vyhodnocovani odpovédi

1. Pokud je tvoje odpovéd spravna, na displeji se objevi * @ "symbol, ktery blika.
Za spravnou odpovéd obdrzis trofej ? “  ktera se zobrazi na levé strané displeje
a 10 bodu.

2. Pokud je tvoje odpovéd chybna, na displeji se objevi symbol * ® " a neobdrzis
Zadnou trofej ani body. Pokud to byl tvdj prvni pokus, dostanes jesté druhou Sanci
odpovédét spravné. Pokud to byla jiz druha chybna odpovéd, zobrazi se nova otazka.
3. Jestlize vyprsi ¢as vyméreny na otazku, je to totéZ jako chybna odpovéd popsana
v bodé 2.

4. Po zodpovézeni 10 otazek, vSechny ziskané trofeje , “ se rozblikaji a celkové
skore se zobrazi na displeji. Minimum je 0 bodui, maximum 100 bodu. Pokud je skore
60 nebo vic, zobrazi se “ &/ " symbol. Pokud je skore méné, zobrazi se “\&/ .

5. Pokud vSech 10 otazek zodpovi$ spravné a tvé skére je 100, postupuje$ do vy$si
Urovné a zobrazi se prvni otazka nové sady otazek nasledujici Grovné.

6. Pokud nemas skore 100, zlistanes$ na stejné Urovni a zobrazi se prvni otazka nové
sady otazek stejné Urovné.

Vybér trovné obtiznosti
Mzes procvicovat otazky v péti trovnich obtiznosti: otazky trovné 1 jsou ty nejlehéi,
Stisknutim [t LEVEL] a [| LEVEL] Ize kdykoli zménit trovefi obtiznosti vybrané
lekce. Kdyz zméni$ droveni na jinou, zobrazi se prvni otazka z nové sady otazek a na
displeji se zméni symbol obtiznosti, viz schéma nize:
all - .|I||

Groven 5

oo - ol o

Groven 1

Priibéh lekci

Lekce 1- Zdklady matematiky

« ProcviCovani aritmetickych operaci (+, -, =, x).

+ Math Trainer vzdy za¢ina otazkou se scitanim (+).

« Pokud chce$ zménit operaci pro procvi¢ovani, pouze stiskni odpovidajici tlacitko
operatoru ([-], [+], [¥], [+]).

Priklad:

Stiskni tlacitko [4] pro vioZeni svého vysledku a stiskni [ENTER] pro potvrzeni.

Lekce 2 - Znaménka

+ Ukolem je najit spravné matematické znaménko (+, -, +, x).

« Uréi, ktery matematicky operator je tfeba v otazce pouzit, abys obdrzel zobrazeny
spravny vysledek.

Priklad:

Stiskni tlacitko operatoru [+] pro jeho vioZeni a stiskni [ENTER].

Lekce 3 - DNSO (Déleni, Nasobeni, S¢itani, Odcitani)

+ Trénovani aritmetickych operaci (+, -, +, x) a jejich poradi.

+ Otazky obsahuiji dvé aritmetické operace. Pro dosazeni spravného vysledku je tfeba
se fidit standardnim pofadim matematickych operaci (napf. + mé prednost pred +).

+ Vlysledkem je vzdy kladné ¢islo.

Lekce 4 - Zavorky

« Trénovani aritmetickych operaci se zavorkami.

+ Otazky obsahuji dvé nebo tfi aritmetické operace a zavorky.

+ Obdobné jako v lekci 3 je tieba dodrzovat standardni poradi matematickych operaci
pro vypocitani spravné odpovédi.

+ Vysledkem je vzdy kladné Cislo nebo nula.

Lekce 5 - Desetinnd cisla

+ Zakladni vypocty s desetinnymi &isly (+, -, =, x).

+ Math Trainer vzdy za¢ina otazkou se s¢itanim (+).

+ Pokud chce$ zménit operaci pro procvicovani, pouze stiskni odpovidajici tlacitko
operétoru ([], [], [X], [+])-

Poznamka: Vysledek nikdy neni ve tvaru s nulou na konci (napf. 1.50; 26.320; 5.0).
Svoje odpovédi zadavej ve tvaru 1.5; 26.32; 5 atd.

Priklad:

Stiskni tlacitko [3], pouzij tlacitko [.] pro vioZeni desetinné ¢arky na pozici za ¢islo 3,
stiskni tlacitko [7] a stiskni [ENTER] pro potvrzeni své odpovédi.

Lekce 6 — Krdceni zlomku

+ Procvicovani dovednosti kraceni zlomku.

+ Ukolem je zkratit zZlomek tak, aby vysledkem byl zlomek v zakladnim tvaru nebo
smideny zlomek nebo kladné celé Cislo.

+ Malou napovédou v této lekci je, ze zlomkova ¢éra (/") se automaticky zobrazuje
na spravné pozici. Pokud je odpovéd celé Cislo, zadna zlomkova Céra se nezobrazi.
+ DULEZITE: Pokud zlomek neni v zakladnim tvaru a Ize ho dale kratit nebo prevést
na smideny zlomek (napr. 4/8), pak tvoji odpovéd Math Trainer neuzna jako spravnou!
+ Vkladani odpovédi probihé v poradi: 1) cela ¢ast zlomku 2) Citatel 3) jmenovatel.
Pro potvrzeni celé ¢asti, Citatele i jmenovatele je vzdy potfeba stisknout [ENTER].

+ Pokud chces vkladat odpovéd v obraceném poradi: 1) jmenovatel 2) Citatel 3) cela ¢ast
zlomku, stiskni nejdrive tlacitko [SWITCH] a aZ poté za¢ni se zadavanim jmenovatele.

Priklad 1:

Stiskni tlacitko [3] a stiskni [ENTER] pro potvrzeni své odpovédi.
Priklad 2:

Nejprve stiskni tlacitko [SWITCH]. Poté stiskni tlacitko [2] pro vioZeni jmenovatele
a [ENTER], tlacitko [1] pro vloZeni Citatele a [ENTER], tlacitko [6] pro vloZeni celé
Casti smideného zlomku a [ENTER] pro potvrzeni celé odpovédi.

Lekce 7 - Pocitani se zlomky

+ Zakladni vypocty se zlomky (+, -, =, x).

+ Math Trainer vzdy zacina otazkou se s¢itanim (+).

+ Pokud chce$ zménit operaci pro procvicovani, pouze stiskni odpovidajici tlacitko
operatoru ([], [*], [X], [+])-

+ Obdobné jako v lekci 6, vysledek musi byt v nejiednodussi formé. Bud' tedy zlomek
v zékladnim tvaru nebo smi$eny zlomek nebo kladné celé Cislo.

+ DULEZITE: Pokud zlomek neni v zakladnim tvaru a Ize ho dale kratit nebo prevést
na smideny zlomek (napr. 4/8), pak tvoji odpovéd Math Trainer neuzna jako spravnou!
+ Zlomkova Cara (‘") se automaticky zobrazuje na spravné pozici. Pokud je odpovéd
celé ¢islo, zadna zlomkova Céra se nezobrazi.

+ Pokud chce$ vkladat odpovéd v obraceném poradi, stiskni nejdfive tlacitko
[SWITCH] a az poté zaéni se zadavanim jmenovatele.

Priklad 1:

Stiskni tlacitko [3] pro vlozeni Citatele a [ENTERY], stiskni tlacitko [4] pro viozeni
jmenovatele a [ENTER] pro potvrzeni celé odpovédi.

Priklad 2:

Nejprve stiskni tlacitko [SWITCH]. Poté stiskni tlacitko [4] pro vlozeni jmenovatele
a [ENTERY], tlacitko [3] pro viozeni ¢itatele a [ENTER], tlacitko [3] pro vioZeni celé
Casti smiseného zlomku a [ENTER] pro potvrzeni celé odpovédi.

Poznamka: 15/4 neni spravné odpovéd, protoze zlomek Ize dale zjednodusovat.

Lekce 8- Celd cisla

+ Zakladni vypocty s kladnymi a zapornymi ¢isly.

+ Ukolem je najit spravny vysledek, bud kladné &islo, zaporné &islo nebo nulu.

« Typ otdzky (+, —, +, x) vybira Math Trainer nahodné.

+ Pokud potiebujes vlozit zaporné Cislo, stiskni nejprve tlacitka Cisel a poté tlacitko
operatoru [-], viozené islo se zméni na zaporné.

Pfiklad:

Stiskni tlacitka cisel [1][2], poté tlacitko operatoru [-] a [ENTER] pro potvrzeni
své odpovédi.

Lekce 9 - Poméry

« ProcviCovani poméru a jejich tpravy na zékladni tvar.

+ V otazkach se objevuje pomér 2 slozek (1:2) i 3 slozek (1:2:3).

« Ukolem je najit zakladni tvar zobrazeného poméru.

+ Pokud chce$ vkladat odpovéd v obraceném pofadi (zprava doleva), stiskni nejdfive
tlacitko [SWITCH] a az poté zacni se zadavanim poméru.

Pfiklad:

Nejprve stiskni tlacitko [SWITCH]. Poté stiskni tlacitka [1][6] a [ENTER], [4], a
[ENTERY], tlacitko [1] a opét [ENTER] pro potvrzeni své odpovédi.

Lekce 10 - Procenta
* Procvicovani pocetnich operaci s procenty.
+ Math Trainer v lekci pouziva 2 rizné typy prikladi:
o Cast celku v procentech (napf. 40% ze 75 = ?)
o Procentni narust nebo pokles ptivodni hodnoty
(napf. 10 +10% = ?; 30 - 20% = ?)
« Vlysledkem je vzdy kladné ¢islo.

Priklad:

Stiskni tlacitka [1][3][2] a tlacitko [ENTER] pro potvrzeni své odpovédi.

Lekce 11 - Posloupnosti

+ Ukolem je navazat na zobrazenou posloupnost tfi &isel a doplnit étvrté Gislo, které je
logickym nasledovnikem ¢isel predchozich.

« Jednotliva Cisla v posloupnosti jsou vytvorena piicitanim nebo odecitanim stejného
Cisla, nasobenim nebo délenim stejnym cislem.

« Typ otdzky (+, -, +, x) vybira Math Trainer nahodné.

« Vysledkem je vzdy kladné ¢islo.

Priklad:

Stiskni tlacitka [2][0] a tlacitko [ENTER] pro potvrzeni své odpovédi.

Lekce 12 - Trénink paméti

+ Ukolem je zapamatovat si Gislo, které se na chvili zobrazi na displeji a poté zmizi.

* Po zmizeni ¢isla je tfeba ho spravné znovu zadat a potvrdit stiskem [ENTER].

+ Cislo obsahuje nejméné 4 gislice, nejvy3e 8. Se zvyauiici se obtiznosti pocet Gislic
vzrista.

Lekce 13 - Hadani cisel

« Ukolem v této lekci je uhodnout neznamé &islo, které mé od 2 do 5 &islic, dle ob-
tiznosti lekce.

+ Na (vod lekce se vzdy zobrazi, jaké Cislice muze neznamé Cislo obsahovat. Napf.
pokud se zobrazi 1 — 5, znamena to, Ze v neznamém Cisle se mohou objevit pouze
¢islice 1,2, 3,4,5.

+ Mate 10 moznosti (pokusti) Cislo uhadnout.

+ Pokud neni odpovéd spravné, islo pokusu se vzdy zvétsi o 1, dokud se nevycerpa
vsech 10 pokusU.

+ Cislo vievo nahofe zobrazuje pocet spravnych ¢islic umisténych na spravném misté.
Cislo napravo predstavuje pocet spravnych ¢islic umistnénych na nespravném misté.
Cislo ve spodnim Fadku nalevo predstavuje aktualni pocet pokusti a na pravé strané
mze$ zadavat svij aktuaini tip.
+ Béhem pokusti Ize stisknout [] pro zobrazeni pedchazejicich pokust a [+] pro
posun k nasledujicim pokustim.

Lekce 14 - Lovec bonusii

« Jednoduché lekce uréend pro trénink reakce.

« Po zobrazeni ¢islice na displeji stiskni vzdy shodné tlacitko, a tak zobrazené €islo
,sestfelis”. MathTrainer bude na displeji postupné zobrazovat nové a nové éislice.

* Pokud délka zobrazeného Cisla dosahne 11 ¢islic, prohral jsi.

« Math Trainer s¢itd véechna ,sestfelend” ¢isla, pokud vysledek je rovny nasob-
ku 10, objevi se na displeji bonusovy symbol ,n“. Tento symbol Ize ,stelit* pouze
stisknutim [0].

« Se vzrustajici Grovni obtiznosti se zvysi i rychlost, s jakou se Cislice na displeji objevuiji.
* Nejvyssi skore, kterého Ize doséhnout, je 9,999.

Lekce 15 - Kviz

+ Lekce na zavér, ktera obsahuje otazky ze vSech predchozich lekci, a procvicuje tak
zérovei vice riznych oblasti matematiky.

* Math Trainer nahodné vybira otazky ze vSech lekci (kromé lekci 12, 13, 14) a do
jedné sady zahrnuje 10 otazek.

+ Obtiznost vybranych otazek zistava stejna jako v plvodnich lekcich.

Ugitelav rezim (TM)

Math Trainer méa unikatni rezim zvany UcitelGv rezim (déale oznacovany jiz jen TM).
U vybranych lekei, TM umoziiuje uciteli ¢i rodicim nastavit rozsah otazek a dalsi
parametry, a tak pfizpusobit lekce 1épe aktualnim potfebam zaku a déti. Pro nékteré
lekce je také mozné nastavit feSeni krok po kroku, aby nebylo nutné ihned vkladat
konecny vysledek.

Ucitelav rezim je k dispozici u lekci:
Lekce 1 - Zaklady matematiky

Lekce 3 - DNSO

Lekce 4 — Zavorky

Lekce 5 - Desetinna &isla

Lekce 6 — Kraceni zlomku
Lekce 7 - Zlomky
Lekce 10 - Procenta

Jak aktivovat uciteltv rezim:

1. Stiskni [ LESSON] nebo [« LESSON] tlagitko pro vstup do rezimu lekci.

2. Stiskni [ LESSON] pro postupné prochézeni od L1 po L15.

3. Stiskni [« LESSON] pro obracené prochazeni, od L15 po L1.

4. Stiskni tlacitko [.J(TM) pro start lekce v reZimu ucitele.

5. Pro ukongeni TM kdykoliv stiskni [ LESSON] nebo [« LESSON] a vrati$ se
na vybeér lekce.

Poznamka: Kazdy TM ma svoje specifika a svij vlastni zptsob pro nastaveni, proto
vénuj pozornost instrukcim déle. Pokud pro vybranou lekci neexistuje TM, potom tla-
¢itko [.J(TM) nemé zadnou funkci.

Pribéh TM lekci:

TM lekce 1 - Zéklady matematiky

+ 10 otézek v sadé

+ Mefeni ¢asu je deaktivované

+ Nelze volit rover obtiznosti

+ TM umoziiuje vybrat znaménko operace a nastavit rozsah hodnot.

+ Je tfeba zadat prvni a druhou mezni hodnotu (v rozsahu 1 az 10 000) a také operator
(+,— =, %).

+ Operace zUstava stejna pro kompletni sadu otazek. Prvni hodnota se pohybuje v
rozsahu mezi 1 a mezni hodnotou, druhé hodnota se pohybuje v rozsahu mezi 1 a
mezni hodnotou.

Priklad:
Ucitel chce procvicovat malou nasobilku, ale jenom do ¢isla 3.

Stiskni [3] pro nastaveni prvni mezni hodnoty, potvrd [ENTER].

Stiskni tlacitko operatoru [*] pro volbu znaménka, potvrd [ENTER].

Stiskni [3] pro nastaveni druhé mezni hodnoty, potvrd [ENTER].

Math Trainer bude pokladat tyto otazky: 3 x 1;2 x 3; 1 x 1; 3 x 3 aj.

TM lekce 3 - DNSO (Déleni, Ndsobeni, Séitani, Od¢itani)

+ 10 otazek v sadé

+ Mereni ¢asu je deaktivované

+ 5 (rovni obtiznosti

+ Tento TM umozriuje odpovidat na otazky krok po kroku a postupné zadavat mezivy-
sledky. Math Trainer tedy nevyZaduje ihned konecny vysledek, jako je to v béznych
lekcich.

Priklad:

Cisla 3 a 1 a operator “+" pomalu blikaji. Podle standardniho pofadi matematickych
operaci musi byt provedeno nejdfive déleni.

Proto je nejprve treba vioZit vysledek blikajiciho vyrazu, stiskni [3] a potvrd tlacitkem
[ENTER]. Vyraz se zjednodusi na “8 — 3" a stéle blika.

Stiskni tlacitko [5] pro viozeni kone¢ného vysledku a stiskni [ENTER] pro potvrzeni
odpovédi.

Poznamka: V otazkach, kde matematické operace maji stejnou prioritu, se postupuje
v pofadi zleva doprava.

TM lekce 4 — Zavorky

+ 10 otazek v sadé

+ Mefeni asu je deaktivované

+ 5 (rovni obtiznosti

« Tento TM umozriuje odpovidat na otazky krok po kroku a postupné zadavat mezivy-
sledky. Math Trainer tedy nevyzaduje ihned konecny vysledek, jako je to v béznych
lekcich.

Priklad:
Zavorky pomalu blikaji. Podle standardniho poradi matematickych operaci musi byt
provedeny nejpve vyrazy v zavorkach.

Proto je nejprve tfeba vloZit vysledek zavorky, stiskni [1][1] a potvrd tlacitkem
[ENTER]. Vyraz se zjednodusi na “8 + 11" a stéle blika.

Stiskni tlacitka [1][9] pro vioZeni konecného vysledku a stiskni [ENTER] pro po-
tvrzeni odpovédi.

Poznamka: V otazkach, kde jsou dva vyrazy v zavorkach, se zacina nejprve vyrazem
v levé zavorce.

TM lekce 5 - Desetinnd cisla

+ 10 otazek v sadé

+ Mefeni ¢asu je deaktivované

+ Nelze volit trover obtiznosti

+ TM umozriuje vybrat znaménko operace a nastavit rozsah hodnot.

+ Je tfeba zadat prvni a druhou mezni hodnotu (v rozsahu 0.1 az 9.999) a také opera-
tor (+, -, +, x). Zadava se stejné jako u TM1.

+ Otazky jsou tvofeny timto zptisobem: operace zlistava stejna pro kompletni sadu
otézek; prvni hodnota se pohybuje mezi hodnotou 0,1 (nebo 1 nebo 0.01 nebo 0.001,
dle poctu zvolenych desetinnych mist) a mezni hodnotou. Druh& hodnota taktéz.

Poznamka: Pfi zadavani druhé mezni hodnoty a stisknuti [.J(TM) se symbol desetin-
né ¢arky na displeji objevi teprve aZ po zadani dalsiho ¢isla.

TM lekce 6 — Krdceni zlomkii

+ 10 otazek v sadé

+ Mereni ¢asu je deaktivované

+ 5 (rovni obtiznosti

+ Tento TM umozriuje odpovidat na otazky krok po kroku a postupné zadavat mezivy-
sledky. Math Trainer tedy nevyzaduje ihned konecny vysledek, jako je to v béznych
lekcich.

+ DULEZITE: Zlomek musi byt vzdy kracen nejvétsim spolecnym délitelem Gitatele a
jmenovatele. Pokud zlomek zkrati$ jinym délitelem, tvoje odpovéd nebude uznana
jako spravna!

+ Zlomkova Cara (‘") se automaticky zobrazuje na spravné pozici. Pokud je odpovéd
celé ¢islo, zadna zlomkova Céra se nezobrazi.

Priklad:
Nejvétsi spolecny délitel Cisel 42 a 14 je Cislo 7.

Stiskni tlacitko [6] pro viozeni Citatele a [ENTER], stiskni tlacitko [2] pro viozeni
jmenovatele a [ENTER] pro potvrzeni celé odpovédi.
Plvodni zlomek se zjednodusi na zlomek “6/2”, ten Ize déle kratit.

Stiskni tlacitko [3] pro viozeni kone¢ného vysledku a [ENTER] pro potvrzeni celé
odpovédi.



TM lekce 7 — Zlomky
+ 10 otézek v sadé
+ Mefeni ¢asu je deaktivované
+ 5 Urovni obtiznosti
+ Tento TM umoziiuje odpovidat na otazky krok po kroku a postupné zadavat mezivy-
sledky. Math Trainer tedy nevyzaduje ihned konecny vysledek, jako je to v béznych
lekeich.
+ Zlomkova ¢ara (/") se automaticky zobrazuje na spravné pozici. Pokud je odpovéd
celé &islo, zadna zlomkova Céra se nezobrazi.
+ Math Trainer pouziva tento postup scitani a od¢itani zlomka:
1) Nejprve je tfeba najit spole¢ného jmenovatele, tim bude nejmensi spole¢ny na-
sobek obou jmenovatelt. Zarover v tomto kroku proved secteni (odecteni) zlomku.
2) Krat' zlomky, pokud je to mozné. Stejné jako v TM lekce 6, kraceni probiha po
krocich a je tfeba vzdy kratit nejvétsim spolecnym délitelem itatele a jmenovatele.
+ Math Trainer pouziva tento postup nasobeni a déleni zlomku:
1) Nejprve proved nasobeni (déleni) zlomkd.
2) Krat zlomky, pokud je to mozné.
Priklad:
Nejmensi spolecny nasobek ¢isel 2 a 4 je Cislo 4.

Nejprve stiskni tlacitko [SWITCH], pak stiskni [4] a [ENTER] pro zadani jmenova-
tele, [1][5] pro zadani Citatele (ktery je 18 — 3 = 15) a stiskni [ENTER] pro potvrzeni
své odpovédi.

Po prvnim kroku ziskame zlomek “15/4”, ktery muze byt dale zjednodu$ovan.

Stiskni tlacitko [4] pro vioZeni jmenovatele a [ENTERY], tlacitko [3] pro vloZeni Cita-
tele a [ENTER], tlacitko [3] pro vioZeni celé casti smiSeného zlomku a [ENTER]
pro potvrzeni celé odpovédi.

TM lekce 10 - Procenta
+ 10 otézek v sadé
+ Mefeni ¢asu je deaktivované
* Nelze volit irove obtiznosti
+ TM umoZiuje nastavit pevny pocet procent, ale pouze tyto hodnoty: 1%, 10%, 20%,
30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 25%, 75%.
+ Dale TM umoziiuje nastavit rozsah hodnoty, ze které se pocita narist i pokles.
« Otazky jsou tvofeny timto zptsobem: pocet procent ziistava stejny pro kompletni
sadu otazek; prvni hodnota se pohybuje v rozmezi mezi 1 a nastavenym limitem.
+ TM umoziiuje zvolit typ otazky:
o Procentni nérust pavodni hodnoty
(stiskni tlacitko operatoru [+] pro vybér)
o Procentni pokles ptivodni hodnoty
(stiskni tlacitko operatoru [] pro vybér)
Priklad:
Ucitel zamysli procvicovat vypocet cen po 10% zdrazeni vyrobky. Pavodni cena vy-
robk se pohybuje mezi 1 a 500.

Stiskni tlacitko [+] pro vybér typu otazky (narlst) a potvrd pomoci [ENTER]. Stiskni
tlacitka [1][0] pro nastaveni poctu procent, opét potvrd tlacitkem [ENTERY].

Tlagitky [5]1[0][0] nastav limit pro prvni hodnotu a stiskni [ENTER] pro potvrzeni.

Math Trainer bude pokladat tyto otazky: 320 + 10%, 110 + 10% aj.

Poznamka: Pokud je limit prvni hodnoty ¢i pocet procent nastaven nevhodné (napf.
100 a 1%), Math Trainer bude pokladat stejnou otazku ¢i otazky stale dokola!

Bezpecnostni opatreni

Nikdy vyrobek neohybejte nebo neprekrucujte. Vyvarujte se kontaktu vyrobku s vo-
dou nebo jinou tekutinou. Nevystavuite jej jakymkoliv naraztm, Gderim a otfestim.
K cisténi pouzivejte mékké, suché latky. Nepokousejte se vyrobek rozdélit na mensi
casti. Provozni tepota 0°C — 40°C. Obsah instrukci podiéha zménam bez upozornéni.
Neprebirame zodpovédnost za piipadnou ztratu nebo jakékoliv naroky treti strany,
které by mohly nastat pfi pouzivani tohoto produktu.

CEE

Tento vyrobek nesmi byt po pouZiti vyhozen spolu s ostatnim domacim odpadem. Pouzity vyrobek
predejte na uréené sbérné misto pro recyklaci elektrickych a elektronickych zafizeni. Dalsi informace
Zziskate na prislusném obecnim nebo méstském Ufadé, od firmy zabyvajici se sbérem a svozem odpa-
du nebo v obchodé, kde jste produkt zakoupili.

Pravni ujednani

Tato prirucka a veskeré piiklady jsou uvedeny tak jak jsou a mohou byt bez jakéhokoli oznameni
zménény. Spolecnost Rebell GmbH neprebira za tuto prirucku zadné zaruky a neni odpovédna za
Zadné chyby ani poskozeni, které vznikne nahodile nebo v dusledku provadéni ¢i pouZiti této prirucky
a v ni uvedenych prikladu.

Fiamo ® je registrovanou obchodni znamkou.

© 2014 Rebell GmbH. Al rights reserved.
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Math Trainer — Vyukovy herny nastroj
Uvodna priruéka uzivatela

Uvod

Tento vyrobok je vyukovy herny nastroj uréeny najmé pre ¢asté a pravidelné precvi-
Covanie zakladnych matematickych operacii. Math Trainer obsahuje 15 lekcii, ktoré
podporuju pocitanie spamati a rozvijaju logické myslenie. Kazda z lekcii ma 5 arovni
obtiaznosti, meranie ¢asu a kontrolu spravnosti vysledkov.

Upozornenie
Math Trainer neobsahuije rezim kalkulatoru a ziadnym sposobom nenahradzuje kalku-
lator! Nie je mozné s nim teda spoéitat ziadne priklady.

Napéjanie

Pristroj pouziva pre napajanie iba solary clanok. Pokial sa na displeji zobrazuju
nedplné symboly, stlacte tlacidio ON pre vypnutie (po vypnuti a zapnuti dojde k zma-
zaniu v8etkych ulozenych dat) a potom esté raz pre zapnutie pristroja. Solarny panel
potrebuje ku svojej praci minimalnu intenzitu osvetlenia 200 LX. Praca s osvetlenim
nizsim ako 200 LX je zdraviu $kodliva. Pokial sa s pristrojom nepracuje dihsie ako 6
minut dojde k jeho vypnutiu.

Blizsie info o produkte najdete na webovych strankach www.fiamo.com

Tlacidla a ich vyznam
ON zapnutie pristroja

< LESSON stla¢ [« LESSON] a [ LESSON] pre vyber lekcie

— LESSON

1 LEVEL stla¢ [t LEVEL] a [| LEVEL] pre volbu obtiaZnosti

| LEVEL

— zmaz poslednu €islicu na displeji

0az9 stla¢ [0] az [9] pre vloZenie Ciselnej hodnoty

+-x* stla¢ [+], [-], [*] alebo [+] pre vioZenie operatora. Naviac stlacenim
[-] sa zmeni zobrazené Cislo na zaporé, opatovnym stlacenim [-]
sa zmeni znova na kladné.

. stla¢ [.] pre vlozenie desatinnej ¢iarky. Stlacenim tlacidla

™ [.] tiez aktivujete ucitelov rezim (Teacher’s Mode, dalej uz len
skratene ako TM)

ENTER stla¢ [ENTER] pre potvrdenie odpovede a pre zahajenie vybranej

— lekcie

(2 po stlaceni tlacidla (dalej oznacovaného ako SWITCH) sa sposob

zadavania zlomkov zmeni z vychodzieho nastavenia zlava doprava
na obratené: zprava dolava (plati iba v lekciach 6, 7 a 9). Pre névrat
do vychodzieho nastavenia je treba opétovne stlacit [SWITCH].

Prevadzkové rezimy

Math Trainer méa dva rozne prevadzkové rezimy:
+ ReZzim lekei (vychozi rezim)

« Ucitelov rezim (TM)

Rezim lekcii

Lekcia 1 — Z&klady matematiky
Lekcia 2 - Znamienka

Lekcia 3 - DNSO

Lekcia 4 — Zatvorky

Lekcia 5 - Desatinné Cisla
Lekcia 6 — Kratenie zlomkov
Lekcia 7 - Pocitanie so zlomkami
Lekcia 8 - Celé Cisla

Lekcia 9 — Pomery

Lekcia 10 - Percenta
Lekcia 11 — Postupnosti
Lekcia 12 - Tréning paméti
Lekcia 13 — Hadanie Cisel
Lekcia 14 - Lovec bonusov
Lekcia 15 - Kviz

Vyber lekcie

1. Stla¢ [ LESSON] alebo [ LESSON] pre vstup do rezimu lekcii.

2. Math Trainer zobrazi L1 (Lekciu 1) ako lekciu vychodziu.

3. Stla¢ opakovane [— LESSON] pre postupné prechadzanie od L1 po L15. Stlacte
a drzte tlacidlo pre rychle prechadzanie medzi lekciami.

4. Stla¢ [ LESSON] pre obratené prechadzanie, teda od L15 po L1. Stlacte a drzte
tlacidlo pre rychle prechadzanie medzi lekciami.

5. Stla¢ tlacidlo [ENTERY] pre potvrdenie a $tart lekcie. Pokial nie je stlacené tlacidlo
[ENTER], zvolena lekcia sa spusti automaticky po 5 sekundach oneskorenia.

Zakladné pravidla lekcii

1. Sada: V kazdej lekcii st otazky zdruzené do s&d po desiatich. Otazky st vyberané
nahodne a moZe sa stat, Ze sa v jednej sade niektora z otazok bude opakovat.

2. Moznosti: St 2 pokusy na kazd( otazku. Potom je vzdy zobrazend otazka nova.
3. Cas: Najmenej 20 sekiind na kazd(i otazku, so stipajticou naroénostou otazok
sa Cas predlzuje. Casovy limit sa zobrazuje na lavej strane displeja ako kolag, ktory
postupne ubuda.

Vyhodnocovanie odpovedi

1. Pokial je tvoja odpoved spravna, na displeji sa objavi “ © “symbol, ktory blika.
Za spravnu odpoved obdrzi§ trofej b4 “, ktora sa zobrazi na lavej strane displeja
a 10 bodov.

2. Pokial je tvoja odpoved chybna, na displeji sa objavi symbol * ®  a neobdris
Ziadnu trofej ani body. Pokial to bol tvoj prvy pokus, dostane$ este druht $ancu od-
povedat spravne. Pokial to bola uz druha chybna odpoved, zobrazi sa nova otazka.
3. Ak vyprsi ¢as vymerany na otazku, je to to isté ako chybna odpoved popisana
v bode 2.

4. Po zodpovedani 10 otazok, vietky ziskané trofeje “ b & sa rozblikaju a celkové sko-
re sa zobrazi na displeji. Minimum je 0 bodov, maximum 100 bodov. Pokial je skére
60 alebo viac, zobrazi sa * &/ " symbol. Pokial je skére menSie, zobrazi sa “ & "
5. Pokial véetkych 10 otdzok zodpovie$ spravne a tvoje skore je 100, postupuje$
do vy$8ej Urovne a zobrazi sa prva otazka novej sady otazok nasledujlicej irovne.
6. Pokial nema$ skore 100, zostane$ na rovnakej Urovni a zobrazi sa prva otazka
novej sady otazok rovnakej Urovne.

Vyber trovne obtiaznosti

Mbzes precvicovat otdzky v piatich Urovniach obtiaznosti: otazky Urovne 1 st tie na-
jlahgie, trovne 5 najtazsie. Math Trainer za¢ina vzdy na Grovni obtiaznosti 1.
Stlacenim [t LEVEL] a [| LEVEL] mozno kedykolvek zmenit Groveri obtiaznosti
vybranej lekcie. Ked zmeni$ Uroveni na ind, zobrazi sa prvé otazka z novej sady
otazok a na displeji sa zmeni symbol obtiaznosti, viz schéma nizsie:

oo o ol 5 oall Sl

Uroveri 1 Uroven 5
Priebeh lekcii
Lekcia 1 - Zaklady matematiky
+ PrecviCovanie aritmetickych operacii (+, -, +, x).

+ Math Trainer vzdy zacina otazkou so scitanim (+).

+ Pokial chce$ zmenit operaciu precvicovania, iba stla¢ odpovedajice tlacidlo
operatora ([], [+], [¥], [+])-

Priklad:

Stlac tlacidlo [4] pre vioZenie svojho vysledku a stla¢ [ENTER] pre potvrdenie.

Lekcia 2 - Znamienka

+ Ulohou je néjst spravne matematické znamienko (+, -, +, X).

« Urci, ktory matematicky operator je treba v otazke pouZit, aby si obdrzal zobrazeny
spravny vysledok.

Priklad:

Stla¢ tlacidlo operatora [+] pre jeho vioZenie a stla¢ [ENTER].

Lekcia 3 - DNSO (Delenie, Nasobenie, Scitanie, Odcitanie)

« Trénovanie aritmetickych operacii (+, —, +, x) a ich poradia.

+ Otazky obsahujui dve aritmetické operacie. Pre dosiahnutie spravneho vysledku je potreb-
né sa riadit Standardnym poradim r ickych operéacif (napr. + ma prednost pred +).
* Vysledkom je vzdy kladné ¢islo.

Lekcia 4 - Zatvorky

« Trénovanie aritmetickych operécii so zatvorkami.

« Otéazky obsahuju dve alebo tri aritmetické operécie a zatvorky.

+ Obdobne ako v lekcii 3 je potrebné dodrziavat Standardné poradie matematickych
operacii pre vypocitanie spravnej odpovede.

+ Vysledkom je vzdy kladné ¢islo alebo nula.

Lekcia 5 - Desatinné cisla

« Zakladné vypocty s desatinnymi ¢islami (+, -, +, x).

+ Math Trainer vzdy zacina otazkou so scitanim (+).

« Pokial chce$ zmenit' operaciu pr ecvicovania, iba stla¢ odpovedajice tlacidlo
operatora ([-], [+], [¥], [+]).

Poznamka: Vysledok nikdy nie je v tvare s nulou na konci (napf. 1.50; 26.320; 5.0).
Svoje odpovede zadavaj v tvare 1.5; 26.32; 5 atd.

Priklad:

Stla¢ tlacidlo [3], pouzi tlacidlo [.] pre vloZenie desatinnej ¢iarky na pozicii za ¢islo 3,
stlac tlacidlo [7] a stla¢ [ENTER] pre potvrdenie svojej odpovede.

Lekcia 6 — Krdtenie zlomkov

+ Precvicovanie zru¢nosti kratenia zlomkov.

« Ulohou je skratit ziomok tak, aby vysledkom bol zlomok v zakladnom tvare alebo
zmieSany zlomok alebo kladné celé Cislo.

+ Malou napovedou v tejto lekcii je, Ze zlomkova Ciara (*/") sa automaticky zobrazuje
na spravnej pozicii. Pokial je odpoved celé ¢islo, Ziadna zlomkova ¢iara sa nezobrazi.
+ DOLEZITE: Pokiar zlomok nie je v zakladnom tvare a je mozné ho dalej kratit alebo
previest na zmie$any zlomok (napr. 4/8), potom tvoju odpoved Math Trainer neuzna
ako spravnu!

* Vkladanie odpovede prebieha v poradi: 1) cela ¢ast zlomku 2) Citatel 3) menovatel.
Pre potvrdenie celej Casti, Citatela i menovatela je vzdy potreba stlacit [ENTER].

« Pokial chces vkladat odpoved v obratenom poradi: 1) menovatel 2) ¢itatel 3) cela cast
zlomku, stla najskor tlacidlo [SWITCH] a az potom zacni so zadavanim menovatela.

Priklad 1:

Stla¢ tlacidlo [3] a stla¢ [ENTER] pre potvrdenie svojej odpovede.
Priklad 2:

Najprv stlac tlacidlo [SWITCH]. Potom stla¢ tlacidlo [2] pre vloZenie menovatela a
[ENTERY], tlacidlo [1] pre vioZenie Citatela a [ENTERY], tlacidlo [6] pre vloZenie celej
Casti zmieSaného zlomku a [ENTER] pre potvrdenie celej odpovede.

Lekcia 7 - Pocitanie so zlomkami

« Z&kladné vypocty so zlomkami (+, -, +, x).

+ Math Trainer vzdy zac¢ina otazkou so séitanim (+).

« Pokial chce$ zmenit operaciu precvicovania, iba stla¢ odpovedajice tlacidlo
operatora ([-], []. [¥], [+]).

+ Obdobne ako v lekcii 6, vysledok musi byt v najiednoduchsej forme. Bud teda zlo-
mok v zakladnom tvare alebo zmie$any zlomok alebo kladné celé ¢islo.

+ DOLEZITE: Pokial ziomok nie je v zakladnom tvare a je mozné ho dalej krétit alebo
previest na zmie$any zlomok (napr. 4/8), potom tvoju odpoved Math Trainer neuzna
ako spravnu!

« Zlomkova ¢iara (*/") sa automaticky zobrazuje na spravnej pozicii. Pokial je odpoved
celé Cislo, ziadna zlomkové Ciara sa nezobrazi.

« Pokial chce$ vkladat odpoved v obratenom poradi, stla¢ najskor tlacidlo [SWITCH]
a az potom zacni so zadavanim menovatela.

Priklad 1:

Stlac tlacidlo [3] pre vloZenie ¢itatela a [ENTER], stlac tlacidlo [4] pre viozenie me-
novatela a [ENTER] pre potvrdenie celej odpovede.

Priklad 2:

Najprv stlac tlacidlo [SWITCH]. Potom stla¢ tlacidlo [4] pre vlozenie menovatela a
[ENTER], tlacidlo [3] pre viozenie Citatela a [ENTERY], tlacidlo [3] pre vlozenie celej
Casti zmieSaného zlomku a [ENTER] pre potvrdenie celej odpovede.

Poznamka: 15/4 nie je spravna odpoved, pretoze zlomok je mozné dalej ziednodusovat.

Lekcia 8 - Celé ¢isla

* Zakladné vypocty s kladnymi a zapornymi &islami.

« Ulohou je najst spravny vysledok, bud kladné ¢islo, zaporné ¢islo alebo nulu.

« Typ otazky (+, —, +, x) vybera Math Trainer ndhodne.

+ Pokial potrebuje$ vlozit zaporné ¢islo, stla¢ najprv tlacidla Cisel a potom tlacidlo
operatora [-], vloZené Cislo sa zmeni na zaporné.

Priklad:

Stlac tlacidla [1][2], potom tlacidlo operatora [-] a [ENTER] pre potvrdenie odpovede.

Lekcia 9 - Pomery

+ Precviovanie pomerov a ich tprava na zakladny tvar.

«V otazkach sa objavuje pomer 2 zloZiek (1:2) i 3 zloZiek (1:2:3).

+ Ulohou je najst zakladny tvar zobrazeného pomeru.

+ Pokial chce$ vkladat odpoved v obratenom poradi (zprava dofava), stla¢ najskor

tlacidlo [SWITCH] a az potom zacni so zadavanim pomeru.
Priklad:

Najprv stlac tlacidlo [SWITCH]. Potom stla¢ tlacidla [1][6] a [ENTERY], [4], a [EN-
TER], tlacidlo [1] a opat [ENTER] pre potvrdenie svojej odpovede.

Lekcia 10 - Percenta
+ PrecviCovanie mnohych operécii s percentami.
+ Math Trainer v lekcii pouziva 2 rézne typy prikladov:
o Cast celku v percentach (napr. 40% zo 75 = ?)
o Percentulny narast alebo pokles povodnej hodnoty
(napr. 10 +10% = ?; 30 - 20% = ?)
+ Vysledkom je vzdy kladné Cislo.

Priklad:

Stlac tlacidla [1][3][2] a tlacidlo [ENTER] pre potvrdenie svojej odpovede.

Lekcia 11 - Postupnosti

+ Ulohou je naviazat na zobrazenu postupnost troch &isel a doplnit &trté &islo, ktoré
je logickym nasledovnikom ¢isel predchadzajiicich.

+ Jednotlivé Gisla v postupnosti st vytvorené pricitanim alebo od¢itanim rovnakého
Cisla, nasobenim alebo delenim rovnakym cislem.

+ Typ otazky (+, -, +, x) vybera Math Trainer nahodne.

+ Vysledkom je vzdy kladné Cislo.

Priklad:

Stlac tlacidla [2][0] a tlacidlo [ENTER] pre potvrdenie svojej odpovede.

Lekcia 12 - Tréning paméti

+ Ulohou je zapamatat si &islo, ktoré sa na chvilu zobrazi na displeji a potom zmizne.
+ Po zmiznuti ¢isla je treba ho spravne znovu zadat a potvrdit stlacenim [ENTER].
+ Cislo obsahuje najmenej 4 ¢islice, najviac 8. So zvysujlicou sa obtiaznostou pocet
Cislic vzrasta.

Lekcia 13 - Hadanie cisel

+ Ulohou v tejto lekcii je uhadnut nezname islo, ktoré ma od 2 do 5 éislic, podra
obtiaznosti lekcie.

+ Na (vod lekcie sa vzdy zobrazi, aké ¢islice moze nezname Cislo obsahovat. Napr.
pokial sa zobrazi 1 - 5, znamena to, Ze v nezndmom ¢isle sa mdZzu objavit iba Cislice
1,2,3,4,5.

+ Mate 10 moznosti (pokusov) €islo uhadnut.

+ Pokial odpoved nie je spravna , ¢islo pokusu sa vzdy zvacsi o 1, dokial sa nevycer-
pa vsetkych 10 pokusov.

+ Cislo vfavo hore zobrazuje pocet spravnych ¢islic umiestnenych na spravnom mies-
te. Cislo napravo predstavuje podet spravnych Gislic umiestnenych na nespravnom
mieste. Cislo v spodnom riadku nafavo predstavuje aktualny poget pokusov a na
pravej strane mdzes zadavat svoj aktualny tip.

+ Behom pokusov je mozné stlacit [-] pre zobrazenie predchadzajicich pokusov a
[+] pre posun k nasledujicim pokusom.

Lekcia 14 - Lovec bonusov

+ Jednoduché lekcia uréené pre tréning reakcie.

+ Po zobrazeni ¢islice na displeji stla¢ vzdy zhodné tlacidlo, a tak zobrazené ¢islo
Jzostreli$“. MathTrainer bude na displeji postupne zobrazovat nové a nové ¢islice.

+ Pokial dizka zobrazeného &isla dosiahne 11 &islic, prehral si.

+ Math Trainer scita v3etky ,zostrelené” Cisla, pokial vysledok je rovny nasobku 10,
objavi sa na displeji bonusovy symbol ,n“. Tento symbol mozno ,strelit* jedine stla-
¢enim [0].

+ So vzrastajlcou troviiou obtiaznosti sa zvysi aj rychlost, s akou sa ¢islice na displeji
objavuja.

+ Najvyssie skore, ktoré je mozné dosiahnut, je 9,999.

Lekcia 15 - Kviz

+ Lekcia na zaver, ktora obsahuje otazky zo vSetkych predchadzajucich lekcii, a pre-
cviCuje tak zaroved viac réznych oblasti matematiky.

+ Math Trainer nahodne vybera otazky zo v3etkych lekcii (okrem lekcii 12, 13, 14) a
do jednej sady zahffia 10 otazok.

+ Obtiaznost vybranych otézok zostava rovnaka ako v pdvodnych lekciach.

Ucitefov rezim (TM)
Math Trainer ma unikatny rezim zvany U¢itelov rezim (dalej oznacovany uz len TM).
U vybranych lekcii, TM umoZiiuje ugitelovi ¢i rodiCom nastavit rozsah otazok a dal-
Sie parametre, a tak lepsie prispdsobit’ lekcie aktualnim potrebam Ziakov a deti. Pre
niektoré lekcie je tieZ mozné nastavit rieSenie krok po kroku, aby nebolo nutné ihned
vkladat koneény vysledok.

Ucitefov rezim je k dispozicii u lekcii:
Lekcia 1 — Zaklady matematiky

Lekcia 3 - DNSO

Lekcia 4 — Zatvorky

Lekcia 5 - Desatinné Cisla

Lekcia 6 - Kratenie zlomkov
Lekcia 7 - Zlomky
Lekcia 10 - Percenta

Ako aktivovat ucitelov rezim:

1. Stla¢ [> LESSON] alebo [« LESSON] tlacidlo pre vstup do rezimu lekcii.

2. Stla¢ [> LESSON] pre postupné prechadzenie od L1 po L15.

3. Stla¢ [« LESSON] pre obratené prechadzanie, od L15 po L1.

4. Stla¢ tlacidlo [.]J(TM) pre Start lekcie v rezime ucitela.

5. Pre ukoncenie TM kedykolvek stla¢ [ LESSON] alebo [« LESSON] a vrati$
sa na vyber lekcie.

Poznamka: Kazdy TM ma svoje Specifikd a svoj vlastny sposob nastavenia, preto
venuj pozornost instrukciam dalej. Pokial pre vybranu lekciu neexistuje TM, potom
tlacidlo [.](TM) nemé Ziadnu funkciu.

Priebeh TM lekcii:

TM lekce 1 - Zaklady matematiky

+ 10 otazok v sade

+ Meranie ¢asu je deaktivované

+ Nie je mozné volit' iroven obtiaznosti

+ TM umoziuje vybrat znamienko operécie a nastavit rozsah hodnét.

+ Je treba zadat prva a druh( medznU hodnotu (v rozsahu 1 az 10 000) a tiez
operatora (+, -, +, x).

+ Operécia zostava rovnaka pre kompletnt sadu otazok. Prva hodnota sa pohybuje
v rozsahu medzi 1 a medznou hodnotou, druha hodnota sa pohybuje v rozsahu mezi
1 a medznou hodnotou.

Priklad:
Ucitel chce precvicovat malu nasobilku, ale len do ¢isla 3.

Stlac [3] pre nastavenie prvej medznej hodnoty, potvrd [ENTER].

Stlac tlacidlo operatora [*] pre volbu znamienka, potvrd [ENTER].

Stla¢ [3] pre nastavenie druhej medznej hodnoty, potvrd [ENTER].

Math Trainer bude klast tieto otazky: 3 x 1;2x 3; 1 x 1;3 x 3 ai.

TM lekcia 3 - DNSO (Delenie, Ndsobenie, S¢itanie, Odc¢itanie)

+ 10 otazok v sade

* Meranie ¢asu je deaktivované

« 5 trovni obtiaznosti

« Tento TM umozriuje odpovedat na otazky krok po kroku a postupne zadavat medzi-
vysledky. Math Trainer teda nevyzaduje ihned konecny vysledok, ako je to v beznych
lekciach.

Priklad:
Cisla 3 a 1a operator “+” pomaly blikaju. Podla $tandardného poradia matematickych
operacii musi byt vykonané najskor delenie.

Preto je najprv treba vioZit vysledok blikajiceho vyrazu, stlac [3] a potvrd tlacidlom
[ENTER]. Vyraz sa zjednodusi na “8 — 3" a stale blika.

Stla¢ [5] pre vloZenie konecného vysledku a stla¢ [ENTER] pre potvrdenie odpovede.

Poznamka: V otézkach, kde matematické operacie maju rovnaku prioritu, sa postu-
puje v poradi zlava doprava.

TM lekcie 4 - Zatvorky

+ 10 otdzok v sade

+ Meranie ¢asu je deaktivované

+ 5 Urovni obtiaznosti

« Tento TM umoziiuje odpovedat na otazky krok po kroku a postupne zadavat medzi-
vysledky. Math Trainer teda nevyzaduje ihned konecny vysledok, ako je to v beznych
lekciach.

Priklad:
Zatvorky pomaly blikaju. Podla tandardného poradia matematickych operacii musia
byt vykonané najprv vyrazy v zatvorkach.

Preto je najprv treba vioZit vysledok zatvorky, stla¢ [1][1] a potvrd tlaidlom
[ENTER]. Vyraz sa zjednodusi na “8 + 11" a stéle blika.

Stla¢ tlacidla [1][9] pre vlozenie kone¢ného vysledku a stla¢ [ENTER] pre potvr-
denie odpovede.

Poznamka: V otazkach, kde su dva vyrazy v zatvorkach, sa za¢ina najprv vyrazom
v [avej zatvorke.

TM lekcia 5 - Desatinné cisla

+ 10 otazok v sade

* Meranie ¢asu je deaktivované

+» Nemozno volit irove obtiaznosti

« TM umozriuje vybrat znamienko operacie a nastavit rozsah hodnét.

« Je treba zadat prvli a druht medznd hodnotu (v rozsahu 0.1 az 9.999) a tiez opera-
tora (+, -, +, x). Zadava sa rovnako ako u TM1.

« Otéazky su tvorené tymto spdsobom: operacia zostava rovnaka pre kompletndi sadu
otdzok; prva hodnota sa pohybuje medzi hodnotou 0,1 (alebo 1 alebo 0.01 alebo
0.001, podia poctu zvolenych desatinnych miest) a medznou hodnotou. Druha
hodnota taktiez.

Poznamka: Pri zadavani druhej medznej hodnoty a stlaceni [.]J(TM) sa symbol desa-
tinnej ¢iarky na displeji objavi az po zadani dalSieho Cisla.

TM lekcia 6 — Kratenie zlomkov

+ 10 otézok v sade

* Meranie ¢asu je deaktivované

+ 5 Urovni obtiaznosti

« Tento TM umoziuje odpovedat na otazky krok po kroku a postupne zadavat medzi-
vysledky. Math Trainer teda nevyzaduje ihned konecny vysledok, ako je to v beznych
lekciach.

+ DOLEZITE: Zlomok musi byt vzdy krateny najvaésim spolocnym delitefom itatela
a menovatela. Pokial zlomek skrati$ inym delitefom, tvoja odpoved nebude uznana
ako spravna!

* Zlomkova Ciara (*/") sa automaticky zobrazuje na spravnej pozicii. Pokial je odpoved
celé islo, ziadna zlomkova Giara sa nezobrazi.

Priklad:
Najvacsi spolocny delitel Cisel 42 a 14 je Cislo 7.

Stlac tlacidlo [6] pre vlozenie Citatela a [ENTER], stla¢ tlacidlo [2] pre vloZenie
menovatela a [ENTER] pre potvrdenie celej odpovede.
Pavodny zlomok sa zjednodusi na zlomok “6/2”, ten je mozné dalej kratit.

Stlac tlacidlo [3] pre viozenie konecného vysledku a [ENTER] pre potvrdenie celej
odpovede.

TM lekcia 7 - Zlomky
+ 10 otazok v sade
+ Meranie ¢asu je deaktivované
+ 5 (rovni obtiaznosti
« Tento TM umozriuje odpovedat na otazky krok po kroku a postupne zadavat medzi-
vysledky. Math Trainer teda nevyzaduje ihned konecny vysledok, ako je to v beznych
lekciach.
+ Zlomkova Ciara (/") sa automaticky zobrazuje na spravnej pozicii. Pokial je odpoved
celé ¢islo, Ziadna zlomkova Ciara sa nezobrazi.
+ Math Trainer pouziva tento postup scitania a odcitania ziomkov:
1) Najprv je treba najst spolo¢ného menovatela, tym bude najmensi spolocny naso-
bok oboch menovatelov. Zaroveri v tomto kroku vykonaj s¢itanie (odgitanie) ziomkov.
2) Krat zlomky, pokial je to mozné. Rovnako ako v TM lekcie 6, kratenie prebieha po
krokoch a je treba vzdy kratit najvacsim spoloénym delitelom citatela a menovatela.
+ Math Trainer pouziva tento postup nasobenia a delenia zlomkov:
1) Najprv vykonaj nasobenie (delenie) zlomkov.
2) Krat zlomky, pokial je to mozné.

Priklad:
Najmensi spoloény nasobok Cisel 2 a 4 je ¢islo 4.

Najprv stlac tlacidlo [SWITCH], potom stla¢ [4] a [ENTER] pre zadanie menovatela,
[1][5] pre zadanie Citatela (ktory je 18 — 3 = 15) a stla¢ [ENTER] pre potvrdenie
svojej odpovede.

Po prvom kroku ziskame zlomok “15/4", ktory mdze byt dalej zjednoduseny.

Stlac tlacidlo [4] pre vlozenie menovatela a [ENTER], tlacidlo [3] pre viozenie Cita-
tela a [ENTER], tlacidlo [3] pre vioZenie celej casti zmiesaného zlomku a [ENTER]
pre potvrdenie celej odpovede.

TM lekcia 10 — Percenta
+ 10 otazok v sade
+ Meranie ¢asu je deaktivované
+ Nie je mozné volit Grover obtiaznosti
+ TM umoziuje nastavit pevny pocet percent, ale iba tieto hodnoty: 1%, 10%, 20%,
30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 25%, 75%.
+ Dalej TM umoziuje nastavit rozsah hodnoty,  ktorej se potita nérast &i pokles.
+ Otazky su tvorené tymto sposobom: pocet percent zostava rovnaky pre kompletnd
sadu otazok; prva hodnota sa pohybuje v rozmedzi medzi 1 a nastavenym limitom.
+ TM umoZiiuje zvolit typ otazky:
o Percentualny narast pévodnej hodnoty
(stlac tlacidlo operatora [+] pre vyber)
o Percentualny pokles pvodnej hodnoty
(stlac tlacidlo operatora [—] pre vyber)
Priklad:

Ucitel zamysla precvicovat vypocet cien po 10% zdrazenia vyrobkov. Povodna cena
vyrobkov sa pohybuje medzi 1 a 500.

Stlac tlacidlo [+] pre vyber typu otazky (narast) a potvrd pomocou [ENTER]. Stla¢
tlacidla [1][0] pre nastavenie poctu percent, opét potvrd tlacidlom [ENTER].

Tlacidlami [5][0][0] nastav limit pre prvi hodnotu a stla¢ [ENTER] pre potvrdenie.

Math Trainer bude klast tieto otazky: 320 + 10%, 110 + 10% a i.

Poznamka: Pokial je limit prvej hodnoty ¢i pocet percent nastaveny nevhodne (napf.
100 a 1%), Math Trainer bude klast rovnaku otazku Ci otazky stale dokola!

Bezpecnostné opatrenia

Nikdy vyrobok neohybajte alebo neprekricajte. Vyvarujte sa kontaktu vyrobku s vo-
dou alebo inou tekutinou. Nevystavujte ho akymkolvek narazom, iderom a otrasom.
K ¢isteniu pouzivajte makké, suché latky. Nepokusajte sa vyrobok rozdelit na mensie
Casti. Prevadzkova tepota 0°C — 40°C. Obsah intrukcii podlieha zmenam bez upo-
zornenia. Nepreberame zodpovednost za pripadnU stratu alebo akékolvek naroky
tretej strany, ktoré by mohly nastat pri pouzivani tohoto produktu.

€2

Tento vyrobok nesmie byt po pouziti vyhodeny spolu s ostatnym domécim odpadom. Pouzity vyrobok
odovzdajte na urené zberné miesto na recyklaciu elektrickych a elektronickych zariadeni. DalSie in-
formécie ziskate na obecnom alebo urade, od firmy icej sa zberom a
odvozom odpadu alebo v obchode, kde ste produkt zakupili

Pravna dohoda

Této prirucka a vsetky priklady si uvedené tak ako st a mozu byt bez akéhokolvek oznamenia zmene-
né. Spolecnost Rebell GmbH neprebera za tito prirucku Ziadne zaruky a nie je zodpovedna za Ziadne
chyby ani poskodenie, ktoré vznikne nahodne alebo v ddsledku vykonavania ¢i pouZitia tejto prirucky
a v nej uvedenych prikladov.

Fiamo ® je registrovanou obchodnou znamkou.
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