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OBJ ECTIFS PEDAGOGIOUES

La technique operatoire de la division est un savotr-
laire qu'il faut construire. Plusieurs elapes sont ne-
cessarres sr I'on veut eviter qu'il ne devienne pour
l enfant un obscur m6cantsme sans slqnrfication.

Rallye automobile 1

Renforcement du sens de la division.
Recherche de multiples permettant d'atteindre, ap-
procher ou encadrer un nombre donn6, en 6vacuant
tous les probldmes poses pardes calculs a effectuer.
Mise en place d'une demarche de r6solution par
essais successits. Entrainement a I'estimation d'un
resultat.

Rallye automobile 2

L'introduction d'une contrainte suppl6mentaire - non
depassement de la ligne d'arriv6e - doil inciter I'en-
fant a une certaine prudence. Son choix des multi-
ples successifs est dict6 par la prise en compte du
reste oartiel.
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Rallye automobile 3

La situation est identique, mais I'enfant doit desor-
mais calculer les produits. La visualisation de la si-
tuation est succinle.

Jeu des divisions

Division 1. ll n'y a plus de visualisalion. Le systdme
ne prend plus en charge les calculs, mais propose
une table des 9 premiers multiples du diviseur. La
presentalion est voisine de la pr6sentation habituelle
de la division.
Division 2. La table des multiples n'est plus disponi-
ble. Les soustractions succ€ssives ne sont olus au-
torisees, c'est la division.

DESCRIPTION

Aprds avoir charg6 le logiciel en memoire (voir la
rubrique Util,sation sur...l un menu apparait ar

I'ecran:
1. Rallye aulomobile 1

2. Rallye automobile 2
3. Rallye automobile 3
4. Jeu des divisions



Rallye automobile 1

Vous allez participer a un rallye automobile. La dis-
tance totale a parcourir est indiquee en kilomdtres en
haut a gauche de l'6cran.
Les organisateurs du rallye ont pr6vu des arrets-
controle r6gulidrement espac6s tout au long du par-
cours. La distance entre chaque arrCt-controle est
indiqu6e en kilometres en haut a droite de l'6cran.
ll vous faut trouver le nombre d'arrets-contr6le oue
vous rencontrerez pendant le rallye.
En bas de l'6cran, figure la route du rallye.
Votre voiture est sur la ligne de d6part. Elle avancera
du nombre de kilomitres correspondant au nombre
d'arrCts que vous aurez indiqu€.

Au milieu de l'6cran, e gauche, vous indiquez le
nombre d'arrCts prevus par vous, e droite la distance
Darcourue.
Vous avez droit a autant d'essais oue vous desirez.

Si le nombre d'arrCts que vous indiquez est inferieur
a celui que les organisateurs ont pr6vu, votre voiture
est renvoyee au d6part ; de m6me si vous d6passez
I'arrivee.



a parcourir et

.des an6ts ious les
. Longueur
du.allye

distance
€nre |es

arr6ts-
contr6les

Au 2'arrCt,.
vous .avez
parcouru

708 km

Nombre d'an6ts : 2

704
1891 = 708 + 1183 = {2 x 354) + 1183

a Parcounr el
1891 km . 354 km

oes arels lous t6s



Rallye automobile 2

Comme dans le moduie precedent. vous devez trou-
vef le nombre d'arrets prevus espaces regulidrement
sur la route du rallye.
Sr le nombre que vous prevoyez n esl pas suffisant,
votre vorture repartira de I'endroit ou elle s'etait arr6-
tee.
Au mrleu de l'6cran. a gauche le nombred'arrCts que
vous proposez, a droite la distance qu'il vous reste a
parcourrr pour atleindre I'arriv6e.
Attention. ne ddpassez pas la tigne d'arrivee, elle est
au bord d un precrprce et en bas... il y a la mer !
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vous avez propose
d'allerjusqu'au l ''.
arr6t. VOUS avez

Parcouru 157 km

Faites une
nouvelle proposit|on

Vous avez
3 arrets suppl6mentarres,

vous avez parcouru

471 km de plus

I vous reste

1522 km a parcoutil

,usqu a l arnvee.

llvous reste

1051 km a parcourir

iusqu a l arrivee

Au 4" anCt-contr6te (1 + 3),
vous avez par@uru 624 km (157 + .471)

RALLYE AUTOi/OBILE 2

= 157+ 1522 = 11 - 1571 + 1522

d parcounr et
1679 km des arrdls tous les 157 km

a parcourir el
'| 679 km des arrets tous les 157 km

1 arret:1 ! 157 = 157 Fteste 1522

1679:628 + 1051 = (4 x 157) +1051

:3 
'< 

157 = 471



Rallye automobile 3

Les organisateurs vous laissent faire vos calculs !

Indiquez d'abord dans la colonne du milieu le nom-
bre d'arrCts que vous proposez. Dans la mlonne de
gauche, donnez le nombre de kilomdtres corespon-
dant. Les organisateurs ettectuent quand m6me
oour vous la soustraction et affichent le nombre de
kilomdtres qu'il vous reste a parcourir jusqu'a l'arrF
v6e. Dans la colonne de droite, ladistance parcourue

a chaque essai est rappelee.
Comme dans le Rallye automobile 2, vous repartez
de I'endroit o0 vous vous Ctes arrCt6.

l0



Indrquez rcrla

drslance (en

coffespondant a 1 etape

d aller Jusqu eu
l"' arr0t-conlr6le.
vous avez . lape l

avez propos6

elapes vous lonl

te oepan vous

On vous rndque
qu'a la 26'6tape.
vous avez encore

440 km a Parcourrr

parcourrr600 km
Depurs ie depart. vous

avez Parcouru 780 km

1600 - 150 . 30)

avezlatl26 elapes

120 -5 . 1)

1 220 km a oarcounr en etaoes de 30 km

Resb a parcourir - Nombre d dlapes

FALLYE AUTOMOBILE 3

1220 km a oarcouriren elaoesde30km
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Jeu des divisions

Drvrsron 1

Une drvrsron vous est oroDosee. Vous devez en trou-
ver le quolrent en quatre coups maxrmum.
Pour vous arder. une table des 9 premrers multrples
du drvrseur vous est proposee.

Vous aurez a effectuer le orodurt du drvrseur et du
quolrent que vous proposez.

Un score vous est annbue en fonctron du nombre de
couos oue vous avez fart el de vos erreurs eventuel-
tes

Drvrsron 2
Cene tors. on vous demande comme dans la vrare
drvrsron de trouverd abord le chrtfre des centarnes ou
des drzarnes (selon le cas) du quotrent. purs celur des
unrles.
On vous Indrque egalement de combren de chrffres
se compose le quolrent. Mars la table des multrples
du drvrseur n est plus a votre disposrtron.
Anentron a ne pas vous tromper dans les multrplrca-
trons. Pour chaoue chrftre du ouotrent. vous avez
drort a trors essars. oas olus.
Vos erreurs sont deteclees et vous sont sronalees.
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Les r6ponses

Lorsque le curseur clignote, vous devez donner une
r6ponse. Pour que le logiciel la prenne en compte,
appuyer sur la toucne[EN'fEFl.
Tant que vous n'avez pas appuy6 sur cette touche,
vous pouvez modifier votre reponse en appuyant sur
la touche lEl ou la touche IDEL-|.
Lorsque vous avez trouv6 la solution, un message de
t6licitations s'affiche. Une fleche E clignote en
bas a droite de l'6cran. Appuyez alors sur la touche
p du clavier : une autre situation vous est propo-
see avec des nombres differents.

Vous voulez changer
de module

Tapez F lorsqu'une r6ponse vous est demand6e.
Vous revenez au menu principal. Tapez sur le clavier
le chrtfre correspondant a votre chotx.

1 . Rallye automobile 1

2. Rallye automobile 2
3. Rallye atitomobile 3
4. Jeu des divisions
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ADDSOUS
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OBJECTIFS

Apprentissage et consolidation des techniques de
l'addition et de la soustraction.
Ce logiciel aidera tous les enfants a partir de I
ans, qui ne maitrisent pas complitement les
techniques op6ratoires en leur en rappelanr le
sens correct. Pour cela, a chacune des phases
propos6es intervient la visualisation de la mani-
pulation correspondant d l'op6ration en oours.

CONTENU

Nous proposons trois phases qui apportent a
l'enfant trois niveaux d'aide diff6rents.

La d6monstration

Elle convient aux enfants oui sont en cours d'ac-
quisition de la technique op6ratoire comme i
ceux qui l'ayant acquise ne la maitrise
core parfaitement souvent parce qu'ils
oubli6 le sens.
Pour eux, l'op6ration est d6mont6e et commen-
tee 6tape par 6tape avec sur le m6me 6cran l'op6-
ration pos6e de fagon traditionnelle a droite, et
e gauche la manipulation representant les aba-
ques et les collections de jetons.

pas en-
en ont
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L'entrainement

lci, l'enfant est actif. lldoit donner sa r6ponse a

l'op6ration pos6e en tapant successivement
comme l'indique une f ldche le chiffre des unit6s,
celui des dizaines puis celui des centaines et des
millierss'il y a lieu.

Pour chaque chiffre, trois essais successifs sont
possibles. Dds que le chiffre correct est donn6,
l'animation se d6clenche dans la partie gauche.
Elle reprdsente uniquement la manipulation cor-
respondant au chiffre ent16 par l'enfant. On pase
ensuite au chiffre suivant

A la troisidme mauvaise r6ponse, l'animation
illustre la r6ponse juste qui s'affiche alors sur la
ligne r6sultat de l'op6ration.
Cette phase est destin6e aux enfants qui connais-
sent d6ia la technique des op6rations mais ont
besoin d'entrainement pour qu'elle devienne un
automatisme. La comp6tition est possible puis-
que 4 personnes peuvent iouer en m6me temps.

Le jeu

Pour celuiqui veut se mesurer, 6valuer sa comp6-
tence. lci l'animation n'apparait d l'6cran que
lorsqu'il y a une r6ponse fausse. Ouatre ioueurs
possibles 6galement
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Les niveaux

Niveau facile : Oo6ration i 2 ou 3 chiffres sans
retenue.

Niveau moyen : Op6rations d 2 ou 3 chiffres
avec une relenue.

Niveau difficile : Op6ration A 2 ou 3 chiffres
avec 2 retenues.

Le score

Suivant le niveau choisi, un certain nombre de
points est attribuo pour chaque chiffre juste
donn6, est retir6 pour chaque r6ponse fausse (au

bout du 3dme essai).

Le bilan

A la fin de chaque partie constitu6e de 5 op6ra-
tions, un bilan indique si le niveau choisi est le
bon et dans la n6gative i quel niveau il est pr6-
f6rable de reprendre le logiciel.
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DEROULEMENT - FONCTIONNEMENT

I . Choissisez combien de personnes iouent.
Tapez leur nom (7 lettres maximum) et ap-
puyez sur la touche lEtrfl-FFl
Choisissez le niveau auquel vous voulez jouer.
Choisissez enfin le type d'op6rations que vous
souhaitez r6soudre :

Addition
Soustraction
Les deux
Si vous choisissez la troisiime option, addi-
tion etlou soustraction apparaitront au hasard.

2. Pour les phases entrainement et jeu, les
mauvaises r6ponses (e concurrence de trois
par chiffre) sont symbolis6es par une t€te de
mort Dos son apparition, vous pouvez taper
sur le clavier un nouveau chiffre.
Lorsque vous avez termin6 toute l'op6ra-
tion. audessus des r6ponses justes s'affiche
un soleil, audessus des r6ponses fausses (3
mauvais essais) s'affiche une lune.
Pour chacune des trois phases :

La touche 6l permet d'arr6ter l'animation
(pour la reprendre, il suffit d'appuyer sur
une touche quelconque).
La touche ffi rend plus rapide l'animation.
La touche [! rend plus lente l'animation.
La touche [B vous permet d'arreter la par-
tie en cours.
Pour la phase d6monstration .

La touche @ vous permet de continuer et
de voir une autre op6ration.
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CHARGEMENT DU LOGICIEL

Mettez sous tension le moniteur vid6o et l'unit6
centrale.

Pour AMSTRAD 6quip6 d'un lecteur de dis-
quettes, connectez un lecteur de cassettes et
IADEZ:

TAPE puis appuyez sur ENTER

I

Placez la cassette rembobin6e dans le lecteur de
programmes.

FaceA:DIVISONS!
Face B : ADDSOUS

Tapez RUN E E ENTER puis enfoncez la

touche lecture du lecteur de programmes.
Appuyez sur une touche quelconque du clavier.
Apris quelques instants la page de prdsentation
du logiciel apparait.
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