Om denne vejledning

Denne vejledning beskriver appens funktioner og forklarer trin for trin, hvordan de bruges.
Skeermbillederne i vejledningen viser appen med engelsk som valgt sprog. Navnene pa knapper,
menuer og andre betjeningselementer er skrevet precis, som de vises 1 appen, sa de er nemme at

finde pé billederne.

Det forste afsnit begynder med DEMO-versionen og forklarer, hvordan FULL-versionen kebes og
lases op. Herefter er vejledningens skarmbilleder og instruktioner baseret pa appens FULL-version.

Hvis en funktion er begranset, ikke tilgengelig eller ser anderledes ud i DEMO-versionen, bliver
det tydeligt angivet under det relevante afsnit.

Markeringer som Al, A2, B1 osv. henviser til de tilsvarende markeringer pa skermbillederne. Hver
markering er unik, sa det er nemt at finde den rigtige funktion og den tilherende forklaring.

A — Kom godt i gang og las FULL-versionen
op

Appen abner pd startskermen. Hvis teksten “DEMO: Prev for du keber!” vises gverst, korer
appen i DEMO-version.

Startskaerm

DEMO: Try Before Buy!
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BUY FULL VERSION IN PARENT AREA!

® Go to PARENT AREA: Touch-and-hold here for




Al — Start
Tryk pd START for at fortsatte.
I DEMO-versionen abnes et informationsvindue, for du gir videre til aktiviteterne. Herfra kan du:
e Fortsaette med at bruge DEMO-versionen.
e G4 tilbage til startskermen.
o Abne Parent Area for at kebe FULL-versionen.
Nér FULL-versionen er kebt, forer et tryk pd START dig direkte videre til appens indhold.
A2 — Sprog
Vealg English eller Dansk med sprogvalgeren.
Appen skifter med det samme til det valgte sprog.
A3 — Vejledning
Tryk pa See instructions! for at abne vejledningen til appens leringsaktiviteter.
A4 — Forzldreomride
Foraldreomrade indeholder muligheder for keb og gendannelse og er beregnet til en voksen.

Tryk pa G til FORZALDREOMRADE og hold fingeren nede i cirka ét sekund. Herefter 4bnes
adgangskontrollen.

Adgangskontrol til Foreldreomrade

Parent Area - Birth year

Enter birth year (access requires age 16 or older)

Birth year

ON

This parent gate helps prevent children from opening purchases or settings by accident.




Foraldreomradet er beskyttet af en alderskontrol, som hjaelper med at forhindre, at bern ved et
uheld &bner kebsmuligheder eller indstillinger.

AS — Indtast fodselsir

Indtast dit firecifrede fodselsar.

Adgang kraever, at du er mindst 16 ar.
Tryk pd OK, nar fodselsaret er indtastet.

Hvis det indtastede &r opfylder alderskravet, abnes Parent Area. Hvis arstallet er ugyldigt eller ikke
opfylder alderskravet, vises en meddelelse.

Tryk pé Back for at lukke adgangskontrollen og vende tilbage til startskaermen uden at abne Parent
Area.

Keb eller gendannelse af FULL-versionen

PARENT AREA

Access to this Parent Area is protected by a parent gate.

Here you can upgrade to FULL version
or restore purchases.

+ Upgrade to FULL version to unlock all levels and features.

@ e Upgrade to FULL version
- $3.99

+ Restore purchases if you have already bought the FULL version on this or another device
using the same Apple ID.

Use this if your purchase isn’t recognized on this device. You may be asked to sign in — no additional
charges will be made.

I foreldreomradet kan du lase FULL-versionen op eller gendanne et tidligere kab.



Der kreeves internetforbindelse for at foretage et nyt keb. Prisen, der vises i appen, leveres af App
Store og kan variere afth@ngigt af land eller omrade.

A6 — Opgrader til FULL-versionen
Tryk péd Upgrade to FULL version for at pabegynde kobet.

Folg instruktionerne fra App Store pa skermen for at bekraefte keobet. Nér kobet er gennemfort,
lases FULL-versionen op, og alle tilgeengelige levels og funktioner bliver tilgaengelige.

Du behover ikke kobe FULL-versionen igen, hvis du geninstallerer appen eller bruger en anden
kompatibel enhed med det samme Apple-id.

A7 - Gendan keb
Tryk pé Restore Purchases, hvis du tidligere har kebt FULL-versionen med det samme Apple-id.

Det medferer ingen ekstra betaling at gendanne et keb. Du kan blive bedt om at logge ind med det
Apple-id, som oprindeligt blev brugt til kebet.

Hvis kebet ikke kan gendannes, mens enheden er offline, skal du oprette forbindelse til internettet
og prove igen.

Tryk pé Close for at forlade Parent Area og vende tilbage til startskeermen.



B — Opret, valg og rediger brugere
Hver bruger har sin egen profil med navn, avatar og gemte fremskridt.

FULL-versionen understetter op til ni brugere. | DEMO-versionen kan der hgjst oprettes to brugere.

Valg af bruger

B1 — Brugerprofil

Users

MyMathStart Plus/Minus
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W Tab and Hold UserButton above to edit user Yy
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Tryk pa en eksisterende brugerprofil for at veelge brugeren og fortsatte.

Den valgte profil flyttes til den ferste plads pa brugerlisten, sa de profiler, der bruges ofte, er
nemmere at finde.

Hvis du vil redigere en eksisterende bruger, skal du trykke pé brugerprofilen og holde fingeren
nede, indtil vinduet Rediger Bruger ébnes. Herefter kan du @ndre brugerens navn eller valge en

anden avatar.

I FULL-versionen er knappen Slet ogsa tilgengelig under redigering. Tryk pa Slet, og bekraft
meddelelsen for at slette brugeren og de fremskridt, der er gemt pa profilen.

Brugere kan ikke slettes i DEMO-versionen.



B2 — Ny bruger
Tryk p4 Ny Bruger for at oprette en ny profil.

I DEMO-versionen kan der hgjst oprettes to brugere. Nar der allerede findes to brugere, lases
knappen Ny Bruger, og en meddelelse forklarer, at grensen for DEMO-versionen er néet.

Tryk péd Tilbage til start for at forlade brugerskaermen og vende tilbage til appens startskerm.

Oprettelse af en ny bruger

New User

O T

Select Avatar below

B3 — Brugernavn

Indtast et navn til den nye bruger.

Navnet:

Kan indeholde op til 15 tegn.

Vises automatisk med store bogstaver.

Ma ikke vere tomt.
Skal vere forskelligt fra alle eksisterende brugernavne.

Der vises en meddelelse, hvis navnet mangler eller allerede er 1 brug.



B4 — Vzlg en avatar
Tryk pé et tilgeengeligt billede for at veelge en avatar til brugeren.

Hver avatar kan kun bruges af én bruger. Avatarer, der allerede bruges af en anden profil, vises
nedtonede og kan ikke vaelges.

Den fremhavede ramme viser, hvilken avatar der er valgt.

Tryk pd OK for at oprette og gemme brugeren. Den nye bruger bliver automatisk valgt som den
aktive bruger.

Tryk pd Afslut for at lukke vinduet uden at oprette eller &ndre brugeren.

C — Valg af spor

Choose track - A.B.C.D

® JOHN ®

Track A: First addition and subtraction (0-9)

A The very first math problems with small numbers. @

Start with addition and gradually learn subtraction - in a calm and safe progression.

Track B: Addition and subtraction up to 19

Continue working with addition and subtraction around 10
Gradually introduces numbers up to 19, including addition, subtraction, and simple

mixed tasks.

Track C: Calculating with two-digit numbers without crossing tens

Learn to work with two-digit numbers in calm and manageable steps.
Focuses on addition and subtraction without crossing tens, with attention to tens

and ones.

Track D: Calculating with crossing tens and larger numbers

Work with addition and subtraction that cross tens.

Introduces calculations with crossing tens, larger numbers, and more flexible

©

strategies.

Nér en bruger er valgt, skal du velge det spor, der passer bedst til brugerens aktuelle niveau.

Navnet pa den valgte bruger vises overst pa skermen. Hver bruger har serskilte fremskridt gemt for
hvert spor.

C1 - Spor A-D

Tryk et vilkérligt sted pa rekken med det enskede spor for at vaelge det og fortsatte til de tilherende
levels.



De fire spor giver en gradvis progression:

e Spor A — Den forste addition og subtraktion (0-9)
Introducerer de forste additionsopgaver med sma tal og tilfejer gradvist subtraktion.

e Spor B — Addition og subtraktion op til 19
Fortsatter med regning omkring 10 og introducerer tal op til 19, herunder enkle blandede
opgaver.

e Spor C — Tocifrede tal uden tierovergang
Introducerer regning med tiere og enere uden overgang mellem tierne.

e Spor D - Tierovergang og storre tal
Introducerer addition og subtraktion med tierovergang samt storre tal og mere fleksible
regnestrategier.

Sporene kan veelges uathengigt af hinanden. Brugeren behover ikke gennemfere et helt spor, for et
andet spor abnes.

C2 - Oversigt over fremskridt

De 16 sma indikatorer til hgjre viser den valgte brugers fremskridt gennem sporets 16 levels.
e Gra: Level er ikke pabegyndt.
e Gul: Level er i gang.
e Gron: Level er gennemfort.

e Rad: Det seneste forsag blev ikke gennemfort.

Tryk p& Cancel for at vende tilbage til start.

Valg af level
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Overskriften viser det valgte spor og navnet pa den aktuelle bruger. Hvert spor indeholder 16 levels
med sarskilt gemte fremskridt.

C3 - Level 1-16

Nér et spor bruges forste gang, skal du begynde med Level 1. Hvis du forseger at abne et andet
level, for den forste korsel i Level 1 er gennemfort, vises en meddelelse om, at du skal begynde med
Level 1.

Nér den forste korsel i Level 1 er gennemfort, bliver de evrige levels tilgeengelige. Du kan derefter
valge et hvilket som helst tilgeengeligt level, men det anbefales at gennemfore dem i nummerorden,
fordi sveerhedsgraden stiger gradvist.

Hvert levelfelt viser:

e Om opgaverne bruger addition eller subtraktion.

e Det resultatinterval, der anvendes 1 level.

e Levelnummeret.

o Et afspilningssymbol, som bruges til at starte eller fortsatte level.
Hvert level indeholder fire kersler: A, B, C og en afsluttende stjernekersel. Efterhanden som
brugeren arbejder videre, viser levelfeltet, hvilke kersler der er gennemfort, og hvilken kersel der
anbefales som den naste.

o Et gront flueben angiver en gennemfort korsel.

o Etredt kryds angiver, at kerslen ikke blev gennemfort.

o Et blinkende afspilningssymbol viser den anbefalede naste handling.
I DEMO-versionen er kun Level 1 og 2 tilgengelige. De resterende levels kraever FULL-versionen.

Tryk pé Valg spor — A, B, C, D for at vende tilbage til valg af spor.

Tryk pé Tilbage til start for at vende tilbage til appens startskerm.



D — Brug af PlayBoard
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PlayBoard indeholder 16 regnestykker. Opgaven er at finde alle de regnestykker, som giver det
resultat, der vises gverst pa skaermen.

D1 — Resultatet, der skal findes
Det store blinkende tal gverst er det resultat, du skal finde.
Hvis tallet eksempelvis er 3, skal du trykke pé alle de regnestykker, som giver resultatet 3.

Tallet holder op med at blinke, nér det forste korrekte regnestykke er valgt, men forbliver synligt
under hele keorslen.

D2 — Regnestykker
Tryk pé et regnestykke for at kontrollere resultatet.
o Et korrekt regnestykke afslarer et positivt billede og viser det faerdige regnestykke med

gront.
o Et forkert regnestykke afslorer et fejlbillede og viser det feerdige regnestykke med redt.



e Hvert regnestykke kan kun valges én gang.
Fortset, indtil alle regnestykker med det enskede resultat er fundet.
D3 — Antal korrekte regnestykker
De to sgjler til venstre viser fremskridtet for de korrekte regnestykker.

e Den forste sgjle viser, hvor mange korrekte regnestykker der stadig mangler at blive fundet.
e Den anden sgjle viser, hvor mange korrekte regnestykker der allerede er fundet.

Teallerne nederst i1 sgjlerne opdateres efter hvert korrekt valg.

D4 — Antal forkerte regnestykker

De to sejler til hgjre viser oplysninger om forkerte regnestykker og fejl.
o Den forste sgjle viser, hvor mange forkerte regnestykker der stadig findes pa spillepladen.
e Den anden sgjle viser, hvor mange forkerte regnestykker der ved en fejl er blevet valgt.

e Stopsymbolet markerer det maksimalt tilladte antal fejl.

Hvis det tilladte antal fejl overskrides, afsluttes kerslen automatisk og registreres som ikke
gennemfort.

Hjeelpeeksempel
Forste gang Level 1 dbnes, vises et hjelpevindue, der forklarer opgaven:

e Find og veelg de regnestykker, som giver det gnskede resultat.
o Undgé at veelge regnestykker, som giver et andet resultat.

Tryk pa OK for at lukke hjelpevinduet og begynde.

I Level 1 vises hjelpevinduet igen, hvis der veelges tre forkerte regnestykker under den samme
kersel.

Gennemforelse af en kersel

En kersel er gennemfort, ndr alle regnestykker med det enskede resultat er fundet.

PlayBoard lukker derefter automatisk, og resultatet gemmes for den valgte bruger og det valgte
spor. Brugeren vender tilbage til levelskeermen, hvor den naste korsel vises.

Hvert level indeholder fire kearsler: A, B, C og en afsluttende stjernekersel.

Hvis det maksimale antal fejl overskrides, lukker PlayBoard automatisk, og kerslen registreres som
ikke gennemfort. Den samme korsel kan forseges igen fra levelskermen.



Tryk pé Exit for at forlade PlayBoard manuelt. Hvis der allerede er lavet fejl, registreres korslen
som ikke gennemfort.

Tryk péd Lyd ON/OFF for at sl lydeffekterne til eller fra. Den valgte lydindstilling gemmes for den
aktuelle bruger.



