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Vor bemner kung:

Lernen ist (vereinfacht gesagt), eine Information oder ei nen Zusanmmenhang

1. zu verstehen, so dass ich ihn imSinnzusanmenhang erfol grei ch anwenden kann
2. den Lerninhalt vom Kurzzeitgedachtnis ins Langzeitgedachtnis zu bringen, so
dass das gespeicherte Wssen imrer abrufbar zur Verfigung steht.

Lernen findet u.a. durch Wederhol ung und Auswendi gl ernen statt.
I n di esem Zusamrenhang spricht man vom Aut omati si eren.

Haupt anl i egen di eses Mat hel ernprograms i st es, G und-Rechenvorgéange durch

ef fektives Uben so zu autommtisieren, dass sie dem Schiil er spater langfristig
zur Verfigung stehen.

Leider wird das Uben der Gundrechenarten (z.B. des kleinen 1x1) an den Schul en
heut e vernachl dssigt, so dass die Schil er zum Ldsen von Aufgaben zu viel Zeit
benodti gen. Di e Fol ge davon ist, dass in Mathearbeiten durch | angsanmes Rechnen
und i nmer wi eder Uberl egen niissen nicht alle gestellten Aufgaben gel 6st werden
kénnen. Aulerdem sind die Schiler, die zum Beispiel 7x9 durch nihsanes

anei nander rei hen von 9+9+9+9+9+9+9 zu | 6sen versuchen, frustriert und oft nicht
mehr in der Lage anspruchsvol |l ere Aufgaben zu | 8sen (i hre Energie hat sich schon
bei der Anwendung der Grundrechenarten erschopft).

Der Ungang mit di esem Programm fordert das zur Verflgung stehende nmat hemati sche
Grundwi ssen i m Urgang mit Zahl en.

Bei spi el : Ei ne Aufgabe wi e 7x9 kann auswendi g zur Verfigung stehen oder durch
Auf zahl en der Neunerrei he schnell ermttelt werden 9, 18, 27, 36, 45, 54, 63 oder
durch Umnandl ung von 7x9 zu 9x7 zu 10x7-1x7 = 70-7 = 63 schnell ermttelt
werden. (Mdtto: Ubung macht den Meister)

Uoungsenpf ehl ung: Uben Sie auf dem Lernniveau des Schiil er jeden Tag (oder jeden
2. Tag) 10 bis 20 Aufgaben und di e mathemati sche Lei stungsf &hi gkeit und
Schnelligkeit wrd sich in kurzer Zeit auRerordentlich verbessern.

Dyskal kul i e: Bei Schulern mt Rechenschwadche muss sichergestellt sein, das die
Zusanmenhange zw schen Zahl en und Mengen verstanden sind. Andernfalls ist es
erforderlich das erst mt Programen w e "Zahl enwaage", "Pl attchenrechen" oder
mt entsprechenden Mat hearbeitshilfen gearbeitet wird.



Bedi enung der Progranme

Start der Unterprograme:

1. Wahlen sie in der Programm Auswahl mit den Pfeiltasten hoch bzw. runter ein
Programm und starten es mit der ENTER-Taste

2. oder Sie geben einfach den Anfangsbuchstaben des Programmanens ein.

3. oder klicken Sie nit der Maus auf das Unterprogramm

Di e Aufgaben fir das Progranmm stehen in Dateien.

Si e gel angen automatisch in das Fenster: Datei auswdhl en.

Das Progranmm "Schriftliches Rechnen" hat ein Auswahl fenster das nur fir dieses
Unt erprogramm gul tig ist.

Mt der Maus oder den Pfeiltasten wird der gewlinschte Aufgabentyp gewahlt.
Si e kdnnen zur Auswahl auch 2 Zahl en ei ngeben.

Wchtig ist, dass eine Datei zur Bearbeitung ausgewdhlt wird.

Zur Dat ei - Auswahl :

Li nks wahl en Sie den Aufgabentyp z.B. Addition, Subtraktion usw.
Immttleren Fenster wahlen Sie di e Auf gabendatei .

Imrechten Fenster kénnen Sie die Start-Auf gabe wahl en.

Alle Progranmteil e konnen jederzeit mt der Taste ESC beendet werden. Kann eine
Auf gabe ni cht gel 6st werden, kommt man mit w (weiter) zur nachsten Aufgabe.

Hilfe (als Hilfe wird eine Hundertertafel gezeigt)

Die Hilfe nuss in den Optionen, die man in der Programm Auswahl Uber die
Taste o (o=Option) erreicht, eingeschaltet sein.

Sof ern di e Aufgabenstel lung es zul dsst, kdnnen Uber die Pfeil-Tasten

ver schi edene Darstellungen der Hundertertafel als Hilfe aufgerufen werden.

Mt ENTER kann ebenfalls die Hundertertafel aktiviert werden, wobei nit jedem
weiteren ENTER, die Darstellung der H Tafel weiter geschaltet wird.

In allen Programteilen, bis auf das schriftliche Rechnen, ist die Darstellung
der Hunderter-Tafel auf den Zahl enbereich bis 100 beschrankt.

Bei m schriftlichen Rechnen kann die Hundertertafel unter der Option "H Tafel" so
geschaltet werden, dass z.B. bei der Addition die jeweils zu rechnende Rei he
(Ei ner- Zehner-Hunderter-Tausender-Rei he) in der H Tafel als Einerreihe
angezeigt wird (siehe auch Seite 6 H Tafel).

Bei der schriftlichen Division wird jeder Rechenschritt beim H I feaufruf unter
der H Tafel eingeblendet, wenn die Option "H Tafel +1" gewdhlt wurde.

Dat ei nanen

Di e Datei namen wurden so angel egt das man aus dem Nanen di e Auf gabenstruktur
erkennen kann. Da alles sehr systematisch aufgebaut ist, ist das System nach
kurzer Einarbeitung |eicht zu verstehen.

Ordnerei ntei l ung Kopfrechnen Schriftliches Rechnen
00 Zahl enrauner ar bei t ung 01 Addition

01 Addition 02 Subtraktion

02 Subtraktion 20 Mul tiplikation

03 Addition-Subtraktion gem scht 30 Division

08 Erganzen 10=8+_2 Test - Dat ei en

10 Zahl enf ol gen 6, 8,10,12, 1 4, 1 6

11 1x1 Rei hen 20,24, 2 8, 32, 36, 40

12 Multiplikation

13 Multiplikation + Addition 9*3+2= 2 9

15 Division

18 Mul tiplika_Division gemschte

Test - Dat ei en

Vor ganger - Nachfolger 3 3, 3 4,35,36, 3 7, _3 8 Ei ngabe: 33, 34, 37, 38
Zahl hoéren (nur far Diktieren)

Zahl merken (Tachi st oskop)



Pr ogr amm Kopfrechnen

Mindl i ches Rechnen vorw egend fir den Zahl enraum bis 1000 und das klei ne 1x1.
Hilfe erfol gt Uber die Hundertertafel im Bereich bis 100.

In der Regel nuss das Ergebnis eingegeben werden.

Di e Dateien unter "Test-Dateien" dienen der Ermittlung der Rechenfertigkeit.
Besonder s hi nwei sen nichte ich hier auch auf die Dateien zur

Zahl r aumer ar bei t ung.

Auf gaben: Alle Dateien auBer unter "Zahl hoéren" und "Zahl merken"

Bei der Entw cklung ei gener Aufgaben ist zu beachten:

Vor Zahl en und/ oder Operatoren, die nicht sichtbar sein sollen (spater als
Lésung ei ngegeben werden missen), nuss imEditor ein Unterstrich gesetzt
wer den.

Bei spiele: 2_+3=5 das Pl uszeichen ist nicht sichtbar.

12+5=_1 7 das Ergebnis ist nicht sichtbar

Bis zu 10 Unterstriche sind noglich

I m Programm eil Kopfrechnen sind alle Aufgabenstell ungen nmbglich, sofern
ent sprechende Datei en zur Verflgung stehen.
Beispiele: 8:2=4/ 8 :2=4 ] 8: _2=4/ 8:2 =4 8:2=4

Programm Di kti eren (Kopfrechnen)

Zahl en werden di ktiert, ohne dass sie vorher gesehen werden!

Zahl enver st andni s und Zahl enverdreher koénnen getestet werden, dazu nehnen Sie
di e Datei en unter "Zahl horen"

Di ktiert werden koénnen fol gende Auf gaben: 324+5=7 3*4+12=" 20=18*7?

Di e Dateien "00 Zahl enraurerarbei tung" kénnen nicht diktiert werden.

Ni cht diktiert werden kénnen auch ein paar der Dateien unter "Erganzen".
Benutzen Sie in diesem Fall das Programm "Kopfrechnen".

OPTION "Di ktieren": Der Computer diktiert, wenn "bis=" , "mt=" oder "ganz"

ei ngestellt ist. Mt F5 kann die Aufgabe noch nal gesprochen werden.

Ist "Partner" aktiviert, wird die Option "Aufgaben: Rei henfol ge" eingeschaltet.
Ei n/ e Di ktatpartner/Betreuungsperson |iest aus der Datei (vorher Ausdrucken) ab
der gewahlten Startaufgabe eine Zahl oder die jeweilige Aufgabe, bzw eine

Auf gabe ohne Ergebnis vor.

OPTI ON "-Ei ngabe": Diktieren mt fol genden Ei ngabeniglichkeiten nur "Ergebnis"
ei ngeben oder "Alles" = ganze Aufgabe mt Ergebnis ei ngeben




Programm Schriftliches Rechnen

Schriftliche Fornmen fir alle Gundrechenarten i m Zahl enraum bis 1.000.000. 000
Fur die schriftlichen Rechenverfahren werden gesonderte Aufgaben angeboten, die
in einemextra Ordner stehen

In der Option "H Tafel" kann z.B. fir die Addition eingestellt werden, ob die
unt er ei nander stehenden Zahl en von oben oder von unten her addiert werden sollen
(entsprechend der Pfeile). Steht in der Optionseinstellung eine 1 vor dem Pfeil
wird jede zu addi erende/ subtrahi erende Rei he als Ei nerrei he behandelt.

Steht zuséatzlich ein + davor, wird beimAufruf der Hundertertafel bei der

Di vi sion jeder Rechenschritt unter der Hundertertafel eingeblendet.

Programm G ei f spi el

Bel i ebte spielerische Variante Mt heaufgaben auch fir nicht notivierte Kinder

i nteressanter zu gestalten. Mt der Maus wird eine Hand Uber den Bildschirm
bewegt, mt der einzelne Zeichen gegriffen und richtig eingefigt werden missen.
Im Greifspiel werden Aufgaben aus dem Ordner "Kopfrechnen" bearbeitet.

Spezielle Optionen zum G ei f spi el
Joker: O bis 3 Joker als Hilfe. An Stell e eines Zei chens kann ein Joker

ei ngeset zt werden, wenn kei ne Losung gefunden wi rd.

greifen: Mt dieser Einstellung wird eines der Geifspiele gewahlt

Al les: (Sehr schwer, Joker sollte auf 3 gestellt sein.)

Di ese Variante ist nur als Knobel auf gabe zu ver st ehen.

Er gebni s: Enpfohl ene Grundei nstel lung fir dbliche Auf gabenstruktur

Das Ergebnis hinter dem = nuss ei ngetragen werden.

Bei spi el : 10x20=200 (200 russ gegriffen werden)

Bei Aufgaben wie 20=8 + 1 2 kann/wird + mit dem Joker gesetzt.

Ni cht geeignet fidr "00 Zahl enraumerarbeitung”, "Zahl héren" und "Zahl nerken".
fehl ende Zahl en: Erforderliche Einstellung fur

Di e Datei en missen entsprechend vorbereitet sein, z.B. 2, 3,4,5 6, 7/ 6=4+ 2
Der vorangehende Unterstrich bestinmt wel che Zahl fehlt.

Qperatoren: Operatoren + - x : = werden aus der Aufgabe entfernt und nissen

ei ngef gt wer den.

marki erte Zahlen: (die mt der Farbdifferenzierung markierten Zahl en kénnen
gegriffen werden, siehe unter "Der Editor" Seite 7).

al | es Uberschrei ben: Anfanger ibung zum Urgang mt der Maus.

ei nfugen: egal - Reihenfolge

Bei Rei henfol ge missen die Zahlen fir die Lésung in der richtigen Fol ge
gegriffen werden.

mtzahl en = Ein: Anzahl der Aufgaben wi rd angezeigt. Wenn es auf Geschwi ndi gkeit
ankomt , dass noglichst viele Aufgaben in kurzer Zeit gerechnet werden sollen

i st diese Einstellung auf "aus" zu stellen.




Nur Merken

Mer kf ahi gkei t Auf mer ksankei ts- und Zahl enerfassungstrai ni ng.

Ei ne Zahl oder eine Aufgabe ist nur kurze Zeit zu sehen.

Di ese Zahl/ Auf gabe sol | | aut gel esen, verstanden und aus der Erinnerung richtig
ei ngegeben wer den.

Die "Merkzeit" wird unter "Optionen" eingestellt.

Ist "bis Taste" eingestellt, bleibt die Zahl oder Aufgabe so | ange stehen, bis
die erste Eingabe getatigt wird. Fir Tests mt wesentlich kirzeren Merkzeiten
benut zen Sie das Progranm " Tachi st oskop".

Mer ken und rechnen
Zusét zl i ch zur Aufgabenstell ung des vorherigen Progranms nuss hier die Ldsung
der Aufgabe ei ngegeben werden.

Zei chen ei ntragen
Alle Operatoren sind einzutragen. Fur Aufgaben im Bereich +, -, *,
Auch fir einfache Kettenaufgaben: 2+3+7=12 / 20+5-15=10

Lesen + Testen

Zur Di agnose der Rechen- und Lei stungsfahi gkeit

Mt den Pfeiltasten rechts/links kann di e Auf baugeschw ndi gkeit der Aufgabe, mt
den Pfeiltasten nach oben/unten die Standdauer der Aufgabe (= Halten)

ei ngestellt werden. Die Einstellung | &sst sich auch wadhrend des Programmabl auf es
mt den Pfeiltasten &ndern.

Bei der Einstellung "Halten = 0" bleibt die Aufgabe stehen, bis + oder -

ei ngegeben wird.

Auf gaben, die richtig gel 6st wurden, werden mt + bestatigt.

Auf gaben, die nicht oder falsch gel st wurden, werden nmit der Taste -
best ati gt .

Ist in der Option "Merkzeit = bis Taste" eingestellt, wird eine Aufgabe erst
nach ei nem Tast endruck gezei gt.

Bei den anderen Einstellungen der Merkzeit fol gt die nédchste Aufgabe nach der
Best &tigung mt + oder - automatisch.

Mt ENTER (RETURN) kann ei ne Auf gabe wi ederholt werden.

Mt der Leertaste kdonnen die Ei ntragungen am unteren Bildschirnrand gel dscht
wer den.

Das Programm kann mit ESC beendet werden.

Der Zeugni sausdruck dient als Protokol |l ausdruck. Bevor das Zeugni s gedruckt
wird, kann nmit F9 noch ein Ubungsbl att ausgedruckt werden.

Abschr ei ben

Abschrei b- und Auf merksankei t sibung, Taste w = weiter.

I ntensivierung der Uoung mit Einstellung der OPTION "wi ederhole" = 2x
Tachi st oskop Ubung zur schnel | en Auf nahmef &hi gkei t

Bei m Programstart kann di e Zeitspanne gedndert sow e eine kleinere Schrift
gewahl t werden.

In der OPTION "Fixpunkt" ist das Auge ei nzuschalten.

Ist - nur Lesen - gewinscht oder weiter ohne Lésung nmt Taste "w'

Progranmmende: ESC oder je nach Einstellung 40/ 80 Aufgaben (OPTION "Mannchen").
Arbeitsblatt: (Falls Fehler auftraten)

Vor dem Spei chern der LERNKARTEl (bei Ubungsende) kann fir handschriftliche

W ederholung mt F9 ein Arbeitsblatt nit den aktuell en Aufgaben gedruckt werden
Zum Spei chern ei ner Fehlerliste geben Sie die Anfangsbuchstaben von Vor- und
Nachname ei n.

Bei mersten Mal wird ei ne Kennung eroffnet, danach kdénnen Sie zw schen Anflgen
oder Erstellen einer neuen Datei wahl en.

Nach dem Speichern (erweitern einer Lernkartei) kann im Editor ein Arbeitsblatt
der gesammel t en Auf gaben gedruckt werden (i m Editor F9 = Auswahl nenue).




Optionen (enpfohlene Einstellung ist kursiv gekennzei chnet)

Auf gaben: Rei henfol ge oder Zufal

Koma: ei ngeben / autonmati sch

Merkzeit: Die Zeit in der die Aufgabe sichtbar ist. Standard ist "bis Taste"
Hilfe: nix / Enter / Pfeiltasten / 2. Fehler / nur ab 2. Fehler ist ebenfalls
einstellbar. Als HIlfe wird die Hundertertafel eingeblendet.

Mt den Pfeiltasten sind 2 Darstellungen wahl bar. Bei "nix" kann, wenn keine
Losung gefunden wird, mt Taste "w' zur nachsten Aufgabe weiter geschaltet
wer den.

Ei ngabekontrolle: Total / RETURN / jede Ei ngabe

"Total " unterbindet alle Fal schei ngaben.

"bei ENTER' gestattet das nochmalige Uberpriifen ei ngegebener Aufgaben durch den

Schil er. "jede Eingabe" ist die Standardeinstellung.

Ton: ein / Tippton / aus / nix

Bei Ton "nix" und den Programren "Nur merken", "Merken und rechnen" und
"Tachi st oskop” wird statt des Tones ein Farbbal ken ei ngebl endet .
Mannchen: ohne/ st ehend/ | auf en/ 80 Auf gaben anzei gen

"ohne" ist fir schnell e Aufgabenfol ge gut geeignet.
Qper at oren: hervorheben "ja" oder "nein" Wrkung auf : Plus, Mnus usw.
Far be: Hintergrundfarben schwarz/bl au/ grau/rot/wei 3
Bei "Schriftliches Rechnen" ist blau einstellbar, alle anderen
Ei nstel |l ungen ergeben "grau"
Rahnmen: nix / Rand / jede Zahl Zuséat zli che Hi I fe bei m Nachschrei ben
Si nnvol | ei nsetzbar bei "Abschrei ben" und "Di ktieren".
Ni cht w rksam bei "Fehl ende Zahl en" und bei "Ei ngabekontrolle = RETURN'.
Die Einstellungen testen Sie ambesten nit dem Programm " Abschrei ben".
Ani mati on: Kopf / stufenloses Léschen / Ton werden "ein" bzw. "aus" geschaltet.
Di e Aufgabenfol ge ist schneller wenn Animation auf "aus" steht.
Farbdiff.: Farbdifferenzierung nur fiar Merk- und Testauf gaben durch Buchst aben
mar ki erte Zahl en (siehe unter Editor)
Fi xpunkt: 0 / Anfang / Anf.+Ende / Rahnmen+Auge (R+A) / Auge
Rahmen + Augenfi xpunkte fur Testprograme "nur Merken".
Augenfi xpunkte fir Programm "Tachi st oskop”.

wi ederhole: ="1": erste W ederholung von Fehl ern nach 10 Auf gaben

wi eder hol e: ="2x": noch mal aus der Erinnerung ei ngeben. "2x" ist Wrksamin
“Merken", "Abschreiben", "Zeichen eintragen" und "Diktieren".

"Fehler" = Wederhol ung fal sch gel 6ster Aufgaben nach der nachsten Aufgabe.

Diktieren: "bis =" und "ganz" bedeutet, dass der Conmputer die Aufgabe diktiert.
"Partner" ein Partner diktiert (Aufgaben vorher ausdrucken).

Bei "Partner" muss die OPTION "aufgaben = Rei henfol ge" aktiviert sein.
Protokoll: nix / Lehrer / unter Namen
Lehrer: Nach der Ubung wird eine Datei "Lehrer.txt" im Unterordner "Protokoll"
gespei chert, die nach jeder neuen Ubung w eder (iberschrieben wird.
unter Nanmen: Das Protokoll w rd unter einem Namen gespei chert und kann auch
spater im Editor w eder ausgedruckt werden (Kontrolle des Lernfortschrittes).
H Tafel: Die verschi edenen Darstellungen sind nur in "Schriftliches Rechnen"
wi rksam Bei spi el : Bei m Addi eren kann von oben oder unten nit dem Zusamenzahl en
begonnen werden. Steht in der Option die 1 davor, wird jede Reihe als Einerrei he
behandelt. Steht zusétzlich ein + davor, wird bei Miltiplikation und D vision
j eder Rechenschritt unter der Hundertertafel angezeigt (enpfohlen: +1 Pfeil von
unten nach oben).
Di vi sion: (bezieht sich nur auf die schriftliche Division)
“runterhol en” = erst wird die nachste Zahl herunter geholt
"abzi ehen" erst abziehen, dann runterholen.
Dauer: nit Tasten + und - kann die Ubungszeit in Mnuten festgel egt werden.
Optionen: Anderungen in den Optionen werden automatisch als aktuelle Anderungen
gespei chert und beim Programmstart imrer automati sch gel aden
Opt i onen kdnnen auch(mt Return/Enter) unter einem beliebigen Nanen gespei chert
werden (fir Schulen). Unter "Optionen |laden" (in der Programm Auswahl) stehen
di e gespei cherten Einstellungen dann zur w ederholten Verwendung bereit.



Der Editor - Eigene Aufgaben entw ckeln
Mt dem Editor kdnnen ei gene Auf gaben entwi ckelt werden

I mrer wenn Sie ein Programm starten, komen Sie in die Datei-Auswahl.

oen rechts in der Datei-Auswahl befindet sich der Knopf "Editor".

I m Editor befinden sich i mer die aktuell en Aufgaben,

- di e gel adene Aufgaben-Datei kann geédndert werden oder

- es kann ei ne neue Aufgaben-Datei angel egt werden, mt Musklick auf das |eere
Auf gabenbl att oben Iinks in der Menill eiste.

Bei der Eingabe ist zu unterschei den zw schen
Auf gaben zum schriftlichen Rechnen
5+345+768+876= 6789- 6- 20- 10= 567*567= 624: 4=
Das d ei chheitszeichen nuss inmrer nit eingegeben werden.
...Di e Ei ngabe des Ergebni sses/der L6sung ist nicht erforderlich

Auf gaben zu al | en anderen Ubungen

345+12=_3_5_7 _3_4_5+12=357 345+_1_2=357
Der Unterstrich _(Taste - und Grof3schrei btaste dricken) bestimmt, wel che Zahl en
i n der Aufgabe gesucht werden. Dadurch ist das Programm ausgesprochen fl exi bel

Bei spi el e: 1 2:4420=23 erwartete Ei ngabe = 12
12 :4+20=23 erwartete Eingabe = :
12: 4+20=23 erwartete Eingabe = 4
12: 4+ 2 0=23 erwartete Ei ngabe = 20
12:3+20=_2_3 erwartete Ei ngabe = 23

Steht der Unterstrich (gesuchtes El enent) innerhalb der Aufgabenstellung nuss
di e Aufgabe mt Lbdsung ei ngegeben werden

Steht der Unterstrich rechts hinter dem d ei chheitszeichen (das ist die ubliche
Auf gabenstel lung), reicht die Ei ngabe der Aufgabe in fol gender Form

Bei spiel : 1+2= alles weitere regeln Sie uUber die Knopfe rechts am Bil dschirm
dricken Sie 1. "Alles hinter "=" entfernen", 2. "Aufgabe ausrechnen",

3. "Ergebnis kennzei chnen”

Acht ung: Den Knopf "Aufgabenblatt erstellen" durfen Sie nur dricken, wenn die
Dat ei vorher schon mal gespeichert wurde.

Wchtig: Markieren der zu suchenden Ldsung:

Tast enkorbi nation (SHI FT) und - ist der Unterstrich _.

Das darauf fol gende Zeichen wird als die gesuchte Lésung behandelt, bis zu 9
Unterstriche sind niglich. Der Unterstrich rmuss in jeder Aufgabe vorkonmen.
Bei spi el e: 10+2=_1_2 /gesucht wird 12 (weitere Beispiele siehe oben).

Bei Aufgaben zum schriftlichen Rechnen wird kein _ eingegeben.

Bei spi el e: 10+2+5+18= oder 15-9= oder 225:5=

Mar ki eren fiUr farbige Hervorhebung: OPTI ON Farbdiff.

Ei n Buchstabe von a=1 bis j=10 vor einem Zei chen bew rkt eine farbige

Her vor hebung der nachfol genden Zei chen (nur in den Test u. Merkprogrammen).

Es ist nur eine Hervorhebung pro Aufgabe erl aubt!

Dazu Option "Farbdiff." im Programm ei nschal ten.

Ist imGeifspiel unter "greifen = markierte Zahl en" eingestellt, konnen nur so
in dieser Art vorbereitete Dateien sinnvoll genutzt werden.

Bei spiel: 12+b18= 3 0

Die Zahl 18 wird in den Programen, die unter "weitere Programme" stehen, farbig
hervorgehoben, falls die Option "Farbdiff." auf "ein" gestellt ist.

Kommrent ar e ei nf ligen

Wrd imEditor als erstes Zeichen ein ! (Ausrufungszei chen) eingegeben, wrd der
nachf ol gende Text als Hi nweis behandelt, d.h. er wird i mLehrerprotokoll an der
ent sprechenden Stell e ausgegeben

Di e Test-Dateien beinhalten z.B. Kommentare, die auf Dateien verweisen, mt
denen bei Fehl ern geibt werden soll



Ler nkart ei

Wenn bei einer Ubung Fehler auftraten, kénnen die neu zu ubenden Aufgaben als
Lernkartei gespeichert werden. Geben Sie den Anfangsbuchstaben vom

Vor- und Nachnamen ein. (Sie werden dazu aufgefordert.)

Bei spi el : Fir Eugen Traeger gebe ich ein: ET. Beimersten Mal wird eine neue
Kennung ( Datei endung) eroffnet. Spater werden die Worter dann in der bestehenden
Datei gesamelt. MEINE Lernkartei finde ich dann i mer unter Kennung . ETR

Dat ei en und Auf gabenbl atter ausdrucken

Di e Dateien kdnnen vom Edi t or ausgedruckt werden.

Ein Programm starten, Datei wahlen, in der Menil eiste auf "Datei" und dann
"Drucken" klicken.

Di e Dateien missen einzel n zum Ausdruck gel aden wer den.

Lehrerprotokol |l (nur i m Hauptauswahl nend):

Funktions-Taste (F7) = Sofortdruck

"Protokoll" kann in den OPTI ONEN ei ngestel It werden.

Bei der Einstellung "Lehrer" werden alte Protokolle imer Uberschrieben.
Bei der Einstellung "unter Namen" koénnen Protokolle gesamelt werden.

Prot okol I e kénnen imEditor (mt F9) ausgedruckt werden.

Ti pp: Lehrerprotokol!l sichern

Fall bei der Installation nicht anders ei ngegeben finden Sie das letzte
Lehrerprotokol |l unter C:\Traeger-Verl ag\ Uni zahl \ RTESTDAT\ Lehr er . t xt

Die TXT-Datei konnen Sie unbenennen und in ei nem anderen O dner speichern.

Opt i onen spei chern:

Die Einstellung der Optionen kann in den "OPTI ONEN' gespei chert werden.

Si e gehen in den OPTIONEN (Taste o) auf: "Optionen - Speichern mt Return".
Jetzt dricken Sie ENTER und kénnen di e aktuell eingestellten OPTI ONEN unter
ei nem Nanen spei chern, auch unter ei nem Schul er nanen.

Das Programm startet imer nit den "aktuell.opt" Optionen
Ander e Einstellungen kdnnen extra unter "Optionen |aden" gel aden werden.

Das Programm kann i nmer wi eder in den Ursprungszustand der mitgelieferten
OPTI ONEN zur tck versetzt werden, indem Sie die "STANDARD' OPTI ONEN | aden.

Dat ei en | 6schen - Lernkarteien | 6schen

Damt im Programm ni cht aus versehen Datei en gel 6scht werden kdnnen, wurden die
Loschroutinen entfernt.

Dat ei en | 6schen Sie, indem Sie in den entsprechenden W ndows-O dner wechsel n,
die zu | 6schende Datei markieren und die Taste "Entf" (Entferntaste) dricken
Falls bei der Installation nicht gedndert finden Sie die Aufgaben in

C.\ Traeger - Ver | ag\ Uni zahl \ Auf gaben\. ..

Di e Dateien der Lernkartei finden Die unter

C:\ Traeger - Ver | ag\ Uni zahl \ Auf gaben\ Kopfrechnen\ Lernkartei\. ..

C:\ Traeger - Ver | ag\ Uni zahl \ Auf gaben\ Schriftliches Rechnen\Lernkarteil...

Bei Probl enen und Rickfragen i mer erst den Rechner einschalten und dann anrufen
unter Tel.: 05404 - 71858



