Programme d’apprentissage des tables et des
comparaisons
Calcul mental couplé a une course de ski en 3D

Présentation

Ce programme s’adresse aux éléves de I'école élémentaire, en phase dsage s

tables d’opérations. Il permet de travailler le calcul mental et notatriesetables de maniére
ludique. Sous couvert d'une course de ski dans un paysage en 3 dimensions, il offre une
approche unique a cet apprentissage souvent considéré comme rébarbatif.

Ready = == |

Il peut étre configuré de maniére a adapter le niveau de difficulté a |apsamr de I'éleve.
Et pour plus d’adrénaline, deux coureurs peuvent se mesurer simultanément ave@dgs nive
de difficulté adaptés a chacun.
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Activités proposées
Les activités suivantes sont proposées :

« Configuration
Cette activité permet de choisir le nombre de coureurs (un ou deux) et pour abgcun, |
types d’opérations a utiliser et le type de problémes a poser lors de la course
Cette activité permet aussi d’adapter les commandes clavier.
« Course mathématique
Cette activité permet de travailler les opérations choisies en cotiiguaaun degré
de difficulté adapté.
La course se fait contre la montre.
Pour un maximum d’agrément deux coureurs peuvent concourir simultanément, avec
des degrés de difficulté adaptés a leurs profiles.
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Configuration

Cette activité est accessible via le menu G&@enfigure ou bien par I'iconts

Elle permet de paramétrer la course.

Elle est basée sur un dialogue sous forme d’onglets :
* Un onglet commun
* Un onglet de configuration par joueur
* Un onglet de contrdle clavier

Onglet commun
%]

hain l Player! | Keyboard |

1/ 2 Flayers Choix mono / multi coureurs
g C @ — | 14 Le mode multi joueurs n’e
pas disponible dans la versi

d’'essa
Lewvel

» Choix du type de piste

!

Prafile

» Choix du profile de piste

] | Annuler

L’onglet commun permet de choisir le nombre de joueurs (1 ou 2).

Lorsque deux joueurs sont sélectionnés, un onglet supplémentaire apparait.

Il permet aussi de régler la difficulté (verte, bleue, rouge ou noire)pebfile de la piste :
* Nombre de questions entre 2 intersections {2, 3 ,4} -et-

* Nombre d’intersections {0, ...5}.
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Onglets de configuration coureur

Les onglets pour chaque coureur sont identiques et permettent d’adapterdaacanikeau
de chacun:

(X
Main  Flayer] ]F'Iayer2] Keyboard]

Operations

Ty » Choix des opérations

» Choix des opérandes
Le second opérde est
limité a 4 dans la version
d’essa

» Choix des problemes de
comparaisor

Questions

® nlopn2=? ™ nlop?=res » Résolution directe et/ou inversée

m (12 €13 el » Nombre de propositions suggér

QK. | Annuler | |

L’'onglet correspondant au coureur N° 2 n’apparait que si le mode multi coureur$aigité c

Choix des opérations

L'utilisateur peut choisifl ou plusieurs opérationsSeules les opérations choisies seront
utilisées dans les problemes posés par le jeu.

Choix des opérandes

Pour chaque opération sélectionnée I'utilisateur peut risgleleur maximalede chacunles
2 opérandesCela permet de régler la complexité des problémes en déterminant des valeurs
plus ou moins grandes.

Lorsque l'utilisateur saisit une valeur, le programme tirera au sort egvgusqu’a cette
valeur comprise.

Par exemple le choix suivant proposeraatditionsentre 0+0 et 10+10 ...

Tzt nb 2rnd nb

o4 PR T
@

Si en plus l'utilisateur coche tase pour fixer la valeur I alors le programme utilisera
cette valeur exactemeriiela permet de travailler une table particuliere.
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Par exemple le choix suivant permet de travaillealde de multiplication par 7
7x0, 7x1,... 7x10

PIX Pl 2 e 2

Choix des problémes de comparaisons

Le programme permet de travailler aussi les opérateurs de compafeagaliie, difféerence,
supérieur, inférieur...)

L'utilisateur peut choisifi ou plusieurs jeux d’opérateurst régler le nombre maximal en jeu
pour ce type de problémes.

Choix du type de résolution directe et / ou inversée

Le programme permet de travailler les opérations de deux manieres :
o Directe : le programme donne les opérandes et I'éleve doit trouver laspluti
o0 Inversée : le programme donne un opérande et la solution, I'éleve doit trouver
I'autre opérande. Ce mode permet d’aborder I'opération symétrique de maniere
progressive.

On peut travailler des deux manieres séparément ou bien simultanément.
Remarque : Ce choix n'opére pas sur les problémes de comparaisons.

Choix du nombre de propositions suggérées

Ce choix permet de modifier le nombre de valeurs (2, 3 ou 4), dont au moins une correcte, a
chaque obstacle barrant la piste.
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Onglet de contr6le clavier

Main ] Player ] Player? Kepboard ]
=> = [EFT =
=> [RIGHT = Touches clavier du coureur
. N°1 (seul ou a droite)
SPACE -
“Q € K -
- 3 Touches clavier du coureur
N°2 (a gauche)
ﬁ LEFT SHIFT -
0K | Annuler | |

L’'onglet de contrble clavier permet de régler les touches de commandes (gaoithe, d
accélération) pour chacun des coureurs.

Cela permet de s’adapter a de multiples configurations de claviersipris les claviers non
occidentawpuisque des touches de controle (shift, alt, ctrl, F1, F2...) sont aussi accessibles
via cette configuratiorOn peut méme choisir d'utiliser les boutons de la souris.
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Course de ski mathématique

Cette activité est disponible via le menu GanStart ou bien via l'icbnFs

Elle n’est possible que lorsqu’au moins une opération a été sélectionnée dauits Ithe
configuration pour chaque joueur en course.

Le programme pose des problemes au hasard a partir des opérations ou comparaisons
sélectionnées et des opérandes autorisés. Il propose également des solntibmse au
moins est correcte.

Le but du jeu est de trouver la solution correcte & chaque probléme pour continuesea cour
Les problémes sont présentés au fur et a mesure de la course et I'utitledtgwépondre

pour continuer.

Pour choisir une solution I'utilisateur doit se déplacer transversaleneepisie afin de se
mettre en face de la solution retenue. Pour cela il utilise les toachigurées

précédemment.

Si l'utilisateur choisit une mauvaise solution alors il est renvoyé eneap@dm recommencer
cette étape. Son compteur d’erreurs est augmenté.

La course s’arréte lorsque tous les joueurs ont fini leur parcours. Le ofetvaale chaque
coureur s'arréte dés qu'il a franchi sa ligne d’arrivée.

Trois types de problémes sont disposés tout au long de la course :
* Les murs de choix
* Les comparaisons
* Les intersections

Un mur de chobest constitué
» d’'un panneau rond (ou carré si le probleme est inversé) posant le probléme
» d'un mur perpendiculaire placé sur la piste, support aux solutions proposées.

=>» Pour franchir un mur de choix, le coureur doit se placer en face de la bonne proposition.
La figure suivante illustre le cas d’'un mur de choix avec un probléme inverseé :
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Unecomparaisorest similaire & un mur de choix a la différence prés que les propositions sont
parmi deux pictogrammes symbolisant V ou FAUX e

Uneintersectiorest constituée
e d’'un panneau rond (ou carré si le probleme est inversé) posant le probléme
» de deux panneaux indicateurs de directions, supports aux solutions proposées.

=>» Pour franchir une intersection, le coureur doit se placer du coté indiqué par le panneau
correspondant a la bonne proposition.

A tout instant,

> Un click sur I'icdne de configuratic®* permet d’arréter le jeu et de modifier la
configuration.

» Un click sur I'icone de coursF3 permet de relancer une nouvelle course.

Adaptation a la lanque de l'utilisateur

Lorsque les panneaux directionnels indiquent des nombres entre zéro et cent, ceux ci sont
écrits en lettres. Au dela les nombres sont écrits en chiffres.
Des fichiers de noms sont livrés en quelques langues :
Numbers EN.txt  =» Les noms de nombres en anglais. C’est le fichier utilisé par
défaut si le programme ne trouve pas de fichier adapté a la langue datéautilis
Numbers FR.txt  =» Les noms de nombres en francgais, utilisé si la langue du
systeme est ‘FR'.

Il suffit de créer de nouveaux fichierembers_<code langue>.jpour que le programme
puisse y accéder. Par exemple si votre systeme est en Allemand, le code lajtieies
suffit de créer et remplitumbers DE.txpour avoir une traduction en Allemand.

Ces fichiers peuvent étre au format ansi, Unicode big endian ou Unicode little endian.

-- Bon jeu ! $88 --
P.S. Dans la version d’essai, le deuxieme opérande pour le calcul mental ést test

valeurs entre 0 et 4 et seul le mode mono joueur est disponible. Dans la version, m@snale
limitations disparaissent.
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