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® Systéme minimum

SAVOIR REPERER BUT DU MICRO-DIDACT

De 7 a9 ans Apprendre a se repérer dans un plan
1 ou plusieurs joueurs quadrillé en indiquant au lapin le chemin
4 types d’exercices a suivre pour attraper une carotte ; ahor-
Clavier + Crayon optique der ainsi le domaine de la geometrie.

e e notice prolégée par . loute re on directe o
indirecte, par quelque moyen que ce soit : électronique,
Inque, magnélique, opiique, laser, acoustique,
impression, ou toules autres technologies similaires
xisfantes. ou a v est sirictemenl inlerdile sous peine
de poursuile. Copyright© 1983 by Librairie Femnand NATHAN,
2, bd Sail-Germain, 75005 PAEIS




MISE EN MARCHE DU SYSTEME COLLECTION MINIMATHS

Bernard Touchard

Connectez le micro-ordinateur :

— avotre téléviseur;

— au lecteur de programmes.
Mettez la cartouche BASIC dans son
logement.

Branchez les 3 appareils.sur 220 V.

Mettez sous tension :

— letéléviseur;
— le TO 7 (interrupteur en bas & droite du

clavier). Le témoin lumineux rouge s'allume.

Vous avez a I'écran le «<menu» initial. MA l .C'EUSE

Si le microdidact utilise le crayon optique,

appuyez sur la touche (@ du clavier et réglez le 1ct) i
crayon. (Si le crayon optique ne réagit pas, C hri stian Al’d omn
augmentez le niveau de luminosité de votre

televiseur).

Introduisez la cassette dans votre lecteur de
programmes.
Mettez le compteur a zéro.

Appuyez sur la touche =] du lecteur pour la
mettre en mode «lecture».

Pour charger le programme, tapez la touche
=] du clavier, ou pointez I'écran avec le crayon
optique.

Copyright © Librairie Fernand Nathan 1983
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CARACTERISTIQUES LE PARCOURS POINTE

Type des exercices : « Savoir repérer »

Age : de 729 ans

Nombre de joueurs : 1 joueur {1e7, 2¢ et 3¢ jeu)
1 ou plusieurs joueurs {4¢ jeu)

Menu :|1 - Le parcours pointé
2 - Le parcours cocdé
3 - Le parcours imposé o
4 - La course a la carotte Principe :

Pointer successivement, & I'aide du crayon optique, chague nceud
du quadrillage pour mener le lapin a la carotte par le chemin le plus
court.

PRINCIPES ET OBJECTIFS Difficulté du jeu :

La difficulté de I'exercice dépend de I éloignement du lapin par rap-
port a la carotte, qui est déterminé par I'ordinateur.

Utilisation : - Crayon optique (1e jeu)
- Clavier (2¢, 3¢, et 4¢ jeu)

Un quadrillage non codé, repré-
sente le territoire d’un lapin. . “ﬁ'J
Déroulement du jeu :
. {FH— . e .
L’ordinateur place, au hasard, L ¢ Pointer, a I"aide du crayon optique, le nceud sur lequel se trouve
sur les nceuds du quadrillage le le lapin.
lapin et une carotte.

® Indiquer successivement chaque nceud par lequel le lapin doit
passer pour aller jusqu’a la carotte.
® Le but des 4 jeux est d’'indiquer au lapin le chemin le plus court
pour atteindre la carotte.
ATTENTION : dans ce jeu, le lapin se déplace par petits bonds d’un
— Dans le 1er jeu, le chemin est indiqué a I’aide du crayon optigue. nceud au noeud voisin !

— Dans les 3 jeux suivants, le joueur doit taper au clavier le code Exemple :
du cheminement.

L’enfant a pointé le lapin, puis
® L'ordre des 4 jeux tient compte d’un niveau croissant de diffi- les 2 nceuds a droite du lapin.
culté : les 3 premiers jeux permettant de se familiariser progressi-
vement aux régles du quatrieme.

Positionnement
initial du lapin _1—

\
o
o~

* Ces jeux contribuent a initier les enfants a la géométrie (repé-
rage, déplacement) et & apprendre a coder, selon des conventions

précises, un cheminement sur les nceuds d’un quadrillage. ) ) ‘ .
4 Position du lapin aprés pointage 5




® Le pointage est correct : le lapin avance sur les nceuds indiqués
par le joueur.

* En cas d’erreur : un carré jaune apparait sur le noeud pointé et
I’ordinateur signale que le nceud est trop loin du lapin.

Exemple :

¥H

.Le joueur n’a pas pointé un
nceud voisin de celui ou se
- trouve le lapin : le chemin est
§ discontinu.

Le carré apparait, le joueur va
refaire le pointage.

Pour recommencer : pointer la main en bas a droite de I'écran.

® Lorsque le lapin a atteint la carotte, I'ordinateur indique le nom-
bre de noeuds pointés par le joueur. Deux cas sont alors possibles :

- le joueur a choisi un bon chemin sans faire d’erreur de pointage ;
I'ordinateur propose un déplacement plus difficile.

- Dans tous les autres cas, il lui est demandé de recommencer la
méme partie (les positions du lapin et de la carotte sont
identiques).

Exemples :

L’enfant a choisi un chemin L’enfant a choisi I'un des che-
trop long mins les plus courts.

Arrét du jeu :

Aprés avoir pointé les nceuds de son parcours, I'enfant peut arréter
le jeu en appuyant sur la touche Exxa

L'ordinateur propose alors :

1 - de passer au jeu suivant,

2 - d'arréter,

3 - de recommencer ce jeu au début.

LE PARCOURS CODE

A4

Principe :

Taper au clavier le code d'un cheminement conduisant le lapin a la
carotte.

Difficulté du jeu :

Méme difficulté qu’au 1¢r jeu. De plus, le joueur doit compter les
nceuds pour faire avancer le lapin dans un sens choisi.

Déroulement du jeu :

* Codage du déplacement :

Pour faire déplacer le lapin,

taper :
- H pour le diriger en Haut du L
quadrillage, /

B pour le diriger en Bas,
G pour le diriger 2 Gauche,
D pour le diriger a Droite.

- le nombre de nceuds qu’il doit parcourir dans la direction choisie.

- sur la touche @RI pour confirmer.

* Lorsque le joueur a indiqué un trajet, le code s’inscrit dans le
cadre jaune a droite de I'écran.



Exemple :

H2/

|
Le joueur a tapé H et 2 il a 7! w7
confirmé. o :
Le code du déplacement H2 est
inscrit dans le cadre.
Le lapin avance de 2 nceuds
vers le Haut du quadrillage.

Remarque : le joueur peut taper soit H 2 soit 2 H

o

Le joueur indigue un nouveau E
code ; celui-ci vient s’afficher
dans le cadre jaune a la suite de

1
!

H2. - ‘_i,,. -
Le lapin effectue le trajet indi-

qué. L1 1] 1

Attention ; Attendre que le curseur clignote pour taper un code.

* Deux types d’erreurs sont possibles dans ce jeu. L’ordinateur
affiche :

- « déplacement impossible » : le déplacement demandé sort des
limites du quadrillage.

- « code incorrect » :le déplacement n’est pas bien formulé (il
mangque la lettre, le nombre, etc.).

Dans les deux cas, appuyer sur pour recommencer.

® Lorsque le lapin a atteint la carotte :

- I'ordinateur propose un nouveau déplacement si le joueur a choisi
le chemin le plus court et le code le plus pertinent (soit G5/H4 au
lieu de G3/G2/H4).

- dans tous les autres cas, le joueur recommence |'exercice avec le
méme emplacement pour le lapin et la carotte.

Arrét du jeu :

Identique au premier jeu.

LE PARCOURS IMPOSE

Difficulté du jeu :

Le joueur n’est plus libre de choisir son chemin. Il lui faut suivre
celui indigué par |'ordinateur ; I'enfant doit donc retrouver le
codage du cheminement déterminé par |I’ordinateur.

Principe :
Faire suivre au lapin le chemin imposé (en jaune sur I'écran) en
tapant le code au clavier.

Déroulement du jeu :

® Pour faire déplacer le lapin, utiliser les mémes principes de
codage qu'au jeu précédent {H B G D suivi du nombre de nceuds).

Exemple :

Le joueur doit successivement ]
taper : I
D1 B1 D2 B7 [

e Deux types d’erreur sont possibles. L'ordinateur affiche :

- « code incorrect » : le code est mal tapé.
- « déplacement incorrect » : le joueur ne suit pas le chemin indi-
qué.

Dans les deux cas, appuyer sur @YEE=IEE pour recommencer.

¢ Si le joueur suit le chemin sans commettre d’erreur, I’ordinateur
propose une nouvelle partie.

Dans le cas contraire, le joueur recommence le méme déplace-
ment.

Arrét du jeu :

Pour arréter le jeu suivre les mémes indications qu’au premier jeu.
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LA COURSE A LA CAROTTE

/) lﬁﬁ’
)]

Principe :

Faire attraper au lapin un maximun de carottes, en un temps limité,
en lui indiquant le code d’un cheminement.

Difficulté du jeu :

La carotte refuse de se laisser attraper. Malicieusement, elle se
déplace pour tenter d’échapper au lapin.

4 niveaux de jeu :

1 - Champion
2 - Entrainé
3 - Initié

4 - Débutant

Préparation du jeu :

* Sile joueur demande des explications avant de jouer, il commen-
cera d'office au niveau DEBUTANT.

* S'il décide de jouer directement, il choisira son niveau.

Déroulement du jeu :

* Le lapin doit attraper un maximun de carottes en un temps limité
& 100. Pour le faire déplacer, utiliser le méme principe de codage
que dans les deux jeux précédents.

* La vitesse de déplacement de la carotte augmente avec le
niveau choisi : Lente pour le « débutant », la carotte devient quasi
insaisissable pour le « champion ».

Exemple :

Dans cet exemple : le joueur

doit taper : 1@ Temps

- soit H3/D2 16

- soit D2/H3

Au moment ot le lapin attrape —H) Garde manger
la carotte, le compteur s’arréte ¥

et la carotte se place dans le

garde manger.

Appuyer sur la touche pour continuer le jeu.
* Si le joueur commet une erreur, I'ordinateur affiche : « déplace-
ment impossible » ou « code incorrect »

Attention ! Dans ces 2 cas, le compteur tourne | Appuyer vite sur
la touche pour poursuivre la partie.

Arrét du jeu :

® La partie est terminée :

- Lorsque le compteur de temps est a 100,
- ou lorsque 20 carottes ont été attrapées.

® A la fin de la partie, I'ordinateur indique le nombre de carottes
contenues dans le garde-manger.

® Le joueur peut alors refaire une nouvélle partie dans les mémes
conditions.

® Si le joueur appuie sur IEXZ¥A en cours de partie, aprés avoir
attrapé une carotte, ou en fin de partie |"ordinateur propose :

1. Recommencer ce jeu au début
2. arréter

Si le joueur tapeB, il pourra changer son niveau de jeu

11



JEU A PLUSIEURS JOUEURS CONSEILS AUX PARENTS

Chaque joueur fait une partie a tour de rdle : Ces quatre jeux suivent une progression permettant a |’enfant

Noter le nombre de carottes attrapées et le temps écoulé pour un de se familiariser au codage d'un cheminement sur les nceuds

méme niveau de jeu, puis comparer les résultats | d’un quadrillage : Il est donc fortement conseillé aux enfant uti-
lisant ce micro-didact pour la premiére fois, de suivre scrupuleu-

Pour cela, il faut savoir que : sement |'ordre des jeux, les trois premiers jeux les initiant pro-

- Chaque carotte attrapée donne un point. gressivement aux régles du quatriéme.

- Si le joueur a attrapé les 20 carottes en un temps inférieur a 100, i

il ajoute & son score un point par seconde restante. Ce micro-didact sensibilise I’enfant aux problémes de latéralisa-

tion et d’'orientation ; les mouvements du lapin se font par rap-
port au joueur placé face a I’écran.
Le total des points obtenus par
le joueur est 5.

{3 ’ Temps
: 100
_‘FE Garde manger
f Frvvy
Le joueur a attrapé les 20 carot-
tes, 17 secondes avant le
temps imparti (100). Il compta-
bilise donc :
17 points (100-83)+20
points (correspondants aux 20
carottes attrapées), soit un
total de 37 points.
Temps
83
i Garde manger
FYVivivvvy
4444444444
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ANNEXE

« La Carotte malicieuse », enregistré deux fois sur chaque face
de la cassette, se décompose de cing parties :

- Une entéte,

- Le parcours pointé,
- Le parcours codé,

- Le parcours imposé,

- La course a la carotte.

Lorsque le joueur sera familiarisé avec ce micro-didact, il pourra
relever le numéro indiqué par le programmes lors du charge-
ment de chacune des parties, et compléter les tableaux

ci-dessous.

face A

Enregistrement 1

Enregistrement 2

Entéte

Le parcours pointé

Le parcours codé

Le parcours imposé
La course a la carotte

face B

Enregistrement 3

Enregistrement 4

Entéte

La course a la carotte
Le parcours pointé

Le parcours codé

Le parcours imposé
La course & la carotte

XXXXXXXXXXXXKXXXX

Pour accéder directement au jeu, positionner la bande sur le
numeéro relevé sur le lecteur, appuyer sur la touche « INITIALI-
SATION PROGRAMME » et tapez B correspondant a « pro-

gramme enregistré ».

Remarques : L'enregistrement 4 de la face B ne comporte
gu‘une seule fois la course a la carotte.

Pour comparer les points obtenus, les joueurs pourront utiliser les

tableaux suivants :

NOM DU 1er JOUEUR

Nombre Temps encore Total
de carottes disponible en des points
attrapées fin de partie ohtenus
1er partie
2¢ partie
3e partie
4e partie
Be partie
TOTAUX
NOM DU 2¢ JOUEUR
Nombre Temps encore Total
de carottes dispanible en des points
attrapées fin de partie obtenus
11 partie
2¢ partie
3¢ partie
Ae partie
5e partie
TOTAUX

15



NOTES : VIFI : UN MICRO-DIDACT PLUS PRATIQUE
ET PLUS SOR

Pour éviter des manipulations complexes, chague micro-didact est
enregistré 4 fois sur une cassette.

Vous bénéficiez ainsi des avantages suivants :

— vous pouvez accéder plus rapidement au jeu désiré;

— si vous avez des difficultés lors du chargement d'un des
enregistrements, vous disposez de 3 autres enregistrements.

Si un incident survient au cours de la lecture d’un programme, vous
pouvez :

soit rembobiner la cassette
et recommencer;

soit sortir la cassette du lecteur
et la mettre sur l'autre face;

soit positionner la bande au début
de I'enregistrement suivant.




