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1. An toàn
• Màn hình mờ đều thường do pin yếu, hãy thay pin đúng loại ghi ở mặt sau 

máy. Khi thay pin mới lắp đúng cực dương – âm.
• Sử dụng pin yếu lâu dài có thể chảy pin (bên trong máy) làm hỏng cả máy, khi 

tính toán có thể bị sai.
• Tránh sử dụng máy tính trong môi trường quá nóng, quá lạnh, ẩm ướt. Những 

điều kiện này có thể làm tính toán chậm, sai lệch hoặc hỏng máy.
 2. Hướng dẫn chung

 2.1. Màn hình hiển thị: gồm 2 dòng: dòng trên là biểu thức, dòng dưới là kết 
quả

 2.2. Các chế độ tính toán
Chế độ tính Nhấn Kí hiệu

Tính bình thường MODE → 1 COMP

Toán số phức MODE → 2 CMPLX



Thống kê MODE → MODE → 1 SD

Hồi qui MODE → MODE → 2 REG

Hệ đếm cơ số n MODE → MODE → 3 BASE

Giải phương trình MODE → MODE → MODE 
→ 1

EQN

Toán ma trận MODE → MODE → MODE 
→ 2

MAT

Toán vecto MODE → MODE → MODE 
→ 3

VCT

– Nhấn MODE nhiều hơn 3 lần liền có các cài đặt khác cho máy, tùy theo số hiện 
trên màn hình ta lựa chọn cho phù hợp.

– Kí hiệu của MODE được hiện trên màn hình, trừ MODE COMP. Riêng MODE 
BASE có kí hiệu cơ số ở cuối

– Kí hiệu ENG tự tắt  khi vào MODE BASE
– Không có đơn vị đo góc khi vào MODE BASE

 2.3. Sửa lỗi nhập sai
– Nhấn các phím mũi tên trái ←  hoặc phải → để di chuyển con trỏ.
– Nhấn DEL xóa kí tự ngay trước con trỏ. Gõ kí tự mới sẽ đè (thay thế) kí tự cũ
– Nhấn SHIFT - DEL (chuyển thành INS) Gõ kí tự mới sẽ chèn thêm kí tự mới vào 

vị trí con trỏ (giữ nguyên kí tự cũ)
– Nhấn SHIFT – DEL lần nữa hoặc nhấn = chuyển về trạng thái đè

 2.4. Hiện lại các phép tính trước
– Sau mỗi phép tính, máy tính lưu tạm phép tính vào bộ nhớ. Nhấn phím mũi tên 

lên (sau đó có thể nhấn phím mũi tên xuống) để quay lại (đi tiếp) những phép tính
– Nhấn AC máy vẫn lưu phép tính nên vẫn sử dụng được cách làm như trên.
– Bộ nhớ phép tính này bị xóa khi nhấn ON hoặc đổi MODE hoặc tắt máy

 2.5. Sửa lại các phép tính sai cú pháp
– Khi sai cú pháp, máy tính hiện ERROR nhấn các phím mũi tên trái ←  hoặc phải 

→ để quay lại phép tính sửa, con trỏ nhấp nháy sau kí tự lỗi
 2.5. Ý nghĩa của dấu chấm và phẩy trên màn hình

– Dấu chấm phân tách phần thập phân, ví dụ 0.8 là 0 phẩy tám
– Dấu phẩy phân tách lớp 3 số, ví dụ 1,234,567 là 1 triệu 234 nghìn 567 đơn vị. Chú

ý: ngược với qui ước của Việt nam.
– Thay đổi cách hiện và hiểu dấu chấm và dấu phẩy. Ta nhấn MODE 6 lần rồi nhấn 

số 1 rồi nhấn mũi tên phải 2 lần → rồi nhấn 1 hoặc 2 để chọn. Sau khi chọn ta gõ 
thử ví dụ 0.3 = xem kết quả có thể hiện là 0.3 hoặc 0,3. Tùy thói quen của bạn mà 
thay đổi cho phù hợp.
 2.6. Các kí hiệu trên bàn phím (mặt máy)



– Mỗi phím đều có 1 số hoặc 1 kí hiệu như số 1, 2, AC, DEL... Khi nhấn phím đó 
thì sẽ nhập số hoặc kí hiệu ví dụ AC là viết tắt All Clear – Xóa hết (trên màn 
hình); DEL là viết tắt delete – xóa kí tự

– Nhìn trên mỗi phím lại có kí hiệu bé có màu khác nhau. Để thực hiện kí hiệu màu 
vàng ta nhấn SHIFT trước sau đó nhấn phím đó. Ví dụ SHIFT – sin 1 thành thực 
hiện lệnh màu vàng sin-1 tức là tính arcsin của 1 nên kết quả bằng 90 độ

– Để thực hiện kí hiệu màu đỏ ta nhấn ALPHA trước sau đó nhấn phím đó. Ví dụ: 
ALPHA - (-) thành thực hiện lệnh gọi bộ nhớ A
 2.7. Cài đặt khác





2.8. Thông báo lỗi và cách sửa lỗi
– Math ERROR – Lỗi về tính toán: do kết quả phép tính ngoài khả năng của máy 

hoặc thực hiện phép toán ngoài phạm vi của hàm hoặc vô nghĩa như chia cho 0 
hay căn 2 của số âm mà không dùng số phức

– Stack ERROR – Lỗi về nhóm phép tính quá dài hoặc quá nhiều mức thực hiện...
– Syntax ERROR – Lỗi về cú pháp sai. Dùng phím mũi tên phải → hoặc trái ← để 

quay lại công thức, khi đó con trỏ sẽ hiện sau chỗ sai.
– Arg ERROR – Lỗi về argument. Dùng phím mũi tên phải → hoặc trái ← để quay 

lại công thức, khi đó con trỏ sẽ hiện sau chỗ sai.
 2.9. Nhập kí hiệu kĩ thuật





3. Phép toán bình thường MODE COMP
 3.1. Gõ công thức tính toán như bình thường kể cả ngoặc
 3.2. Số âm đặt trong ngoặc
 3.3. Số âm ở số mũ thì không cần ngoặc

Phép tính Nhấn Ghi chú

2+3 kết quả x 4 (2+3) x 4

Cos góc -30 độ COS (-30)

10 mũ -2 10 EXP -2

4. Phép toán phân số
 4.1. Cách gõ phân số, hỗn số và phép toán

– Sử dụng phím ab/c phân tách tử, mẫu, phần nguyên, nhấn SHIFT -  ab/c để đổi 
phân số sang hỗn số hoặc ngược lại

Phép tính Nhấn Ghi chú

Phân số 3 phần 4
3  ab/c 4

Hỗn số 2    3 phần 4 2 ab/c 3  ab/c 4

Tối giản phân số 4 phần 12 4 ab/c 12 =

3 phần 4 cộng 4 phần 5
3  ab/c 4 + 4  ab/c 5

– Sử dụng phím ab/c ở kết quả (sau khi gõ dấu bằng) để đổi phân số sang hỗn số và số thập phân

Phép tính Nhấn Ghi chú

Đổi Hỗn số 2    3 phần 4 
sang số thập phân 2 ab/c 3  ab/c 4 = có kết quả  ab/c

Đổi phân số – hỗn số 2 ab/c 3  ab/c 4 = có kết quả  

SHIFT ab/c

Đổi số thập phân – phân số 2.75 = có kết quả  ab/c

– Thay đổi cách nhập chỉ nhập phân số hoặc cho nhập cả phân số và hỗn số (ngầm 
định). Ta nhấn MODE 6 lần rồi nhấn số 1 rồi nhấn mũi tên phải → rồi nhấn 1 
hoặc 2 để chọn

 4.2. Tính phần trăm
– Nhấn SHIFT - = để tính phần trăm (để ý thấy dấu % nhỏ màu vàng in trên dấu 

bằng trên máy). Ví dụ tính 15% của 2200 ta nhấn 2200 x 15 SHIFT - =



 4.3. Đổi ra độ phút giây (hoặc giờ phút giây)
– Màn hình có chữ D nhỏ dòng trên cùng báo đơn vị đo là độ

Phép tính Nhấn Ghi chú

Đổi 2.25 độ (giờ) ra  độ phút
giây

2.25 = có kết quả  nhấn phím o' ” Phím o' ” nằm 
dưới phím căn 
bậc 2

2 độ 25 phút x 3 2 o' ” 25 o' ” 0 o' ” x 3 =

5. Phép toán có nhớ
 5.1. Nhớ kết quả phép tính bằng phím Ans

– Mỗi khi nhấn = thì giá trị vừa nhập hoặc kết quả của biểu thức tự động gán vào 
phím Ans. Ví dụ: 2+3=5 thì 5 tự động gán cho Ans. Ta bấm Ans x 6 sẽ bằng 5 x 6 
= 30

– Sau khi gọi số trong bộ nhớ A, B,...
 5.2. Số nhớ độc lập M

– M được kí hiệu cho 1 số nhớ. Sử dụng M để cộng trừ nhiều số mà mỗi số là kết 
quả của 1 phép toán. Ví dụ: (2+2)+(2 mũ 2)-(2x3). Trước tiên ta kiểm tra số nhớ 
này có bằng 0 hay không bấm ALPHA – M+ =. Nếu bằng 0 ta thực hiện phép toán
trên: 2+2= M+ 2 x2 M+ 2x3 M-

– Nếu khác 0 ta nhấn 0 - STO (SHIFT – RCL) – M+ sẽ reset M về 0.
– Nhấn M- bằng cách nhấn SHIFT – M+

5.3. Biến nhớ:
– Có 9 biến nhớ kí hiệu bằng các chữ A, B, C, D, E, F, M X, Y. Trong đó M đã nói ở

trên 5.2. Các biến kí hiệu trên thân máy là màu đỏ. Chú ý: Kí hiệu M ở trên số 7 
không phải là bộ nhớ M.

– Kiểm tra giá trị biến nhớ: ALPHA - (-) = được kết quả biến nhớ A
– Gán giá trị mới cho biến nhớ: ví dụ gán cho A=128 ta gõ: 128 SHIFT – RCL - (-)
– Sử dụng biến nhớ: lấy giá trị A nhân 2 ta gõ: ALPHA - (-) x 2 =
6. Phép toán với các hàm cơ bản

 6.1. Hàm lượng giác và hàm lượng giác ngược (arc)



 6.2. Hàm Hype và hàm hype ngược



 6.3. Hàm logarit thập phân, logarit tự nhiên, hàm mũ

 6.4. Căn bậc 2, Căn bậc 3, Căn bậc n, bình phương, lập phương, nghịch đảo, 
giai thừa, số ngẫu nhiên, số Pi, chỉnh hợp, tổ hợp





 6.5. Đổi đơn vị đo góc; Đổi tọa độ (tọa độ De-cac và tọa độ cực); Đổi số 
sang dạng kí hiệu kĩ thuật





7. Giải phương trình, hệ phương trình
 7.1. Giải phương trình bậc 2 và bậc 3





 7.2. Giải hệ phương trình bậc nhất





8. Thống kê, hồi qui
 8.1. Thống kê





 8.2. Hồi qui







9. Toán số phức





10.Tính đạo hàm, tích phân
Tính đạo hàm

Tính tích phân

11.Tính ma trận









12.Toán vecto









13.Đổi đơn vị đo lường





14.Hằng số khoa học






