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Dokumentation Lernprogramm

Folgende Dateien enthélt das Paket (auRer dieser Dokumentation )
J ( ) || index-KS.txt

Das Programm startet mit der Datei LKK.exe. Mehr muss man nicht :_ﬁ; LKK. exe
tun! |

| Lkk-Init. txt
| LKK-KS. pdf

Man kann zur Zeit nur Lernkarteikarten fiir die Kursstufe 6ffnen

Benutzung des Programms

';K.-‘ Mischer fiir Lernkarteikarten (c) A.Schonit Marz 2012

VIII - 7.1 BEISPIEL

- Kursstufe
vV |. Ableitung
)

Gegeben ist der Punkt A(4| — 3|7). Berechnen Sie
die Koordinaten des Bildpunktes A" bei der
Spiegelung an der Geraden durch P(4]12|1) und
(2(10]45[13). (301/1c)

¥ Il neue Funktionen
1]

¥ Il Integral

IV IV. Funktionen analysieren
E

v V. Wachstum
I

vV VI. LGS
L

V¥ VII. Vektoren
I

IV VIII. geometr. Probleme
E

© A.S. / Jan. 2012

e Mit 1, Meni Kapitel” kann man alle Kapitel anwahlen;
e Mit5,,Checkboxes Kapitel“ kann man einzelne Kapitel aus— bzw. anklicken

e Mit 2,,Meni Aufgaben* kann man fiir alle Aufgaben festlegen, wie oft man sie richtig
I6sen muss.
Voreinstellung: Jede Aufgabe muss drei mal richtig geldst werden.

e 6 ,,Meni Reset” entspricht dem Aufruf von ,,Menu Kapitel” und ,,Meni Aufgaben®.

e Mit 3,,Button nachste Aufgabe* wird — gemal der Kapiteleinstellung — eine neue
Aufgabe herausgesucht und angezeigt.
Es wird dabei sichergestellt, dass die neue Aufgabe nicht unter den letzten drei

Aufgaben vorkam. Falls das Programm innerhalb von e X
20 zufélligen Versuchen keine passende Nummer
findet, meldet es: ,,Ich kann keine Aufgabe wéhlen ...*. Ich kann keine Aufgabe wahlen ...

Falls man sicher ist, dass es noch Aufgaben gibt, kann
man ruhig das Programm noch einmal Aufgaben
suchen lassen. Vielleicht klappt jetzt der
Zufallsgenerator ,,besser” ...
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Falls eine passende Aufgabe gefunden wird, erscheint der ,,Button Lésung* anklickbar.
und die Lésung kann angezeigt werden:

x

richtig | falsch | ganz falsch (noch einmal zusatzlich ldsen) |

BEISPIEL

‘ II - 5.1 Exponentialfunktion ‘

e Mit4 ,Button Losung* wird die Losung zu der aktuellen Aufgabe in einem neuen
Fenster angezeigt. In diesem Fenster kann man dann beurteilen, ob die Lésung richtig,
falsch oder ganz falsch war.

» Ein ,richtig” flhrt dazu, dass die Aufgabe kiinftig einmal weniger geldst
werden muss; also etwa nur noch zweimal.

» Ein ,falsch” dass sich nichts andert und z.B. die Aufgabe weiterhin z.B.
dreimal drankommt.

» Ein ,ganz falsch* fihrt dazu, dass die Aufgabe noch einmal mehr drankommt,
im Beispiel also viermal.

e Der Anteil der gelosten Aufgaben wird in 5 mit einem ProgressBar angezeigt.

Bedeutung der einzelnen Dateien

Damit das Programm ordnungsgemaf funktioniert, benétigt man die \Datei Lkk-1In it-txt\.
Sie hat folgenden Inhalt:

% Info Uber die zuletzt verwendeten Karteikarten
%
Aktuel leStufe=KS

Die Karteikarten befinden sich in der |Datei: LKK-KS . pdf]. Insgesamt sind dies 152
Karteikarten mit ebensoviel Losungskarten.

Die Karteikarten sind in verschiedene Kapitel eingeteilt. Die Arbeit mit Karteikarten bedeuted,
dass man jede Karteikarte eine bestimmte Anzahl mal richtig lI6sen muss. Das heif3t, die
Information muss gespeichert werden, wie oft jede Karteikarte noch geldst werden muss.

Diese beide Informationen (Kapiteleinteilung und Aufgabeninfo) werden in der Datei
[Index-KS . txt] gespeichert (neben der Info tber die Stufe und der, wie oft man jede
Aufgabe grundsatzlich richtig 16sen muss).

% Indexdatei zu den Lernkarteikarten
% Kursstufe (G8)

% erstellt Januar 2012

% Alfred Schonit, Bad Wurzach

%

%

Namelang=Kursstufe

%

% Kapitel-Syntax

%
% sie lautet:

% >> Kapitel=$NrZahl$=$NameStr$=$vonZahl$-$bisZahl$=$ja|nein$
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% $NrZahl$ = Nummer des Kapitels

% $NameStr$ = Bezeichnung des Kapitels

% $vonZahl$-$bisZahl$ = Nummern der Karteikarten
% $jalnein$ = Ist das Kapitel zur Zeit gewahlt?
% Beispiel: Kapitel=1=Ableitung=1-26=ja

%

Kapitel=1=Ableitung=1-26=ja

Kapitel=2=neue Funktionen=27-42=ja
Kapitel=3=Integral=43-64=jJa

Kapitel=4=Funktionen analysieren=65-84=ja
Kapitel=5=Wachstum=85-100=ja
Kapitel=6=LGS=101-108=ja
Kapitel=7=Vektoren=109-128=ja
Kapitel=8=geometrische Probleme=129-152=ja

%

% Aufgaben-Lernprogramm

%
% Wie oft soll jede Aufgabe richtig geldst werden?

% (dieser Wert ist spater veranderbar.)

Wieoftloesen=1

%

% 1. Aufgabendateien haben die Form: xx-LKK_nnn.jpg

% wobei xx fur die Jahrgangsstufe steht

% und nnn Fur die Nummer der Karteikarte

% 2. ES KONNEN MAXIMAL 255 VERSCHIEDENE AUFGABEN-KARTEIKARTEN

% VERWALTET WERDEN (zusammen mit den Lésungen dann 510)

% 3. Die Aufgaben-LKK hat eine ungerade nnn,

% die zugehdrige Lb6sung ist um 1 groBer: nnn+l (also gerade!)

% 4. Das Programm merkt sich, welche Aufgaben bereits gestellt wurden
% die Syntax dafur lautet bei jede Aufgabe:

% >> Aufgabe=$NrZahl$=$Anzahl$

% $NrzZahl$ = Nummer der Aufgabe

% $Anzahl$ = Wie oft noch die Aufgabe stellen?

%
Aufgabe=1
Aufgabe=2
Aufgabe=3
Aufgabe=4
Aufgabe=5
Aufgabe=6
Aufgabe=7

T TR T
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Aufgabe=151=1
Aufgabe=152=1

Diese Liste fur die Aufgaben geht noch weiter (hier bis zur Aufgabe=152), und besagt z.B.,
dass man die Aufgabe 1 noch 1 mal lI6sen muss.
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