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Installation

1| Insérez le Cédérom dans votre lecteur.

2| L'écran d'installation démarre automatiquement : laissez-vous guider.

Structure du logiciel

Le logiciel CréaMaths s’articule autour de 37 activités différentes réparties
en 6 modules (voir le chapitre «Tableau des activités par modules»). Chacune d’en-
tre elles contient un certain nombre d'items regroupés en séries.

Le menu Options de votre écran d'accueil gére le déverrouillage de votre
logiciel, ainsi que le téléchargement des mises & jour et des exercices & ajouter lors
de vos commandes ultérieures.

% Quitter

Contriler les mises & jours

- Desymrrouiller des exercices,

(3) Revenirau menu précédent.

(5 Demander votre clé de déverrouillage correspandant
& votre commande.

() Valider votre ’—‘
a5 da Advareunl |

Vous connecte automatiquement sur notre page web de
téléchargement Créamaths.



Tableau des activités
par modules

,_
o
=)
@
o}
«Q
o
@
o
<
2
g
>
w

|—
v
o
c

o
o)
N

Comparaisons de guantites

La funambule Vocabulaire comparatif

Avant/apres Reperage temporel

=

es

Quantités et Dénombrement

Le marchand de glace Associer une guantite a un nom-
bre

La fusée Dénombrement express

Le sandwich 1 Abord de la notion d'encadre
ment

ment

Suites Séries Séquences

Le ball-trap 1 Travail des algorithmes



Le cambrioleur Notions de croissance et décroissance

Saute-mouton 2 Repérage d'opérations dans une suite

L'abatjour Tables d'addition et de multiplication
La radio Gestion du stress en calcul mental

La bascule Rapidite et signes comparatifs

Structures et techniques mathématiques
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Technique de la soustraction
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Technique de la division
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Structuration des grands nombres
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Comprehension d'énonces
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Codage d'énonce



La loupe 1

La loupe 2

Bric a Brac

La funambule
Le scribe
Avant/apreés
Les jumeaux

La poule

Le marchand de glace
L’'homme canon
La fusée
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Langage et maths :
7 logiciels

el

La loup

Objectif : comparaison de grandeurs :
acces a la comprehension de phrases
comparatives.

Principe : apparaissent a I'écran des
images et une phrase a trou. Il sagit
de cliquer sur le signe gui correspond
ala notion travaillee.

Contenu : plus ou moins grand
(formes), plus ou moins grand
(images), plus ou moins petit (formes),
plus ou moins petit (images), adjectifs
divers (images 1),adjectifs divers
(images 2).

Astuces : les images n'étant ici qu'une
aide a la représentation mentale, les
rapports de tailles ne sont volontai-
rement pas respectes. reduire au
maximum le temps de I'affichage du
modele visuel permet donc de tra-
vailler dans le sens d'un renforcement
de ce travail de conceptualisation.

a loupe 2
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Objectif : comparaison d'images :
acces a la comprehension de phrases

Description détaillée

comparatives.

Principe : apparaissent a I'écran des
images et une phrase a trou. Il s'agit
de cliguer sur le signe qui correspond
ala notion travaillee.

Contenu : images petits, images
grands, formes de couleurs, formes
noires.

Astuces : pensez a parametrer ['op-
tion d'affichage des images a I'écran.
En effet, selon gue vous choisirez un
rangement horizontal, vertical ou aléa-
toire, les stratégies de comparaison
seront différentes.

Bric & brac

Objectif : Manipulation et compre-
hension du vocabulaire comparatif.
Principe : Les mots de ces phrases
comparatives ne peuvent logique-
ment s‘ordonner que d'une seule
maniere : il s'agit de les remettre dans
cetordre.

Contenu : Avant, apres, plus, moins,
davantage , avec/sans, aussi/autant/
meéme.

Astuces : utilisez les options dimpres-
sion pour prolonger le travail (manipu-
lation des etiquettes-mots, etc.)



La f_unombule_ _
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Objectif : manipulation et compre-
hension du vocabulaire comparatif.
Principe : il s'agit de compléter une
phrase a trou.

Contenu : plus/moins, tous/
qguelques, davantage/beaucoup,
plus/moins/autant, moins/
peu/quelques, plus/trop/tous/
beaucoup/plusieurs,

Astuces : les images n'étant ici
gu'une aide a la représentation
mentale, les rapports de tailles ne
sont volontairement pas respectes.
reduire au maximum le temps de
I'affichage du modele visuel permet
donc de travailler dans le sens d'un
renforcement de ce travail de con-
ceptualisation.

Le scribe

Objectif : Correspondance entre le
nombre et de son ecriture.
Principe : Un nombre ou son écri-
ture apparait, il faut cliquer sur sa
correspondance dans une liste.
Contenu : unités en chiffres, unités
aleécrit, dizaines en nombres, dizai-
nes a l'ecrit, centaines en nombres,
centaines a I'écrit, aléatoire.
Astuces : opter pour un mode
d'affichage vertical, permet d‘axer
le travail sur la perception visuelle.
Vous pouvez raccourcir peu a peu
le temps d'affichage du modele,

notamment lorsqu'il est en chiffres.

Avant/apres

Objectif : De la sequence a l'ope-
rateur : compreéhension progressive
de la relation entre une chronologie
evenementielle et I'operateur qu'elle
induit.

Principe : Avec a la base une méme
serie d'images/sequence : d'abord
ordonner les images, puis associer la
seguence imagee a un mot, et enfin
associer la séquence et le mot a un
opérateur.

Contenu : Notion d'addition, Notion
de soustraction, Aleatoire.

Astuces : utilisez I'impression des
ecrans (et donc des images) pour
prolonger le travail avec différents
Jjeux d'etiquettes.

Les jumeaux

Objectif : par des manipulations a
I'écran aborder les differents types
de paires.

Principe : dans un ensemble d'ob-
Jets, cliquer successivement sur les
membres de chaque paire pour les
trier selon les criteres travailles.
Contenu : paires identiques de
formes, paires symetriques de
formes, paires complémentaires de
formes, paires d'opposes de formes,
paires identiques d'objets, paires
symetriques d'objets, paires comple-
mentaires d'objets, paires d'opposes



d'objets, aleatoire.

Astuces : I'animation et le decor
Jjouent ici le réle de distracteurs visuels,
lors des premiéres utilisations, enlevez-
les en cliquant sur les boutons corres-
pondants sur la telecommande.

Quantités Dénombre-
ment: 7 logiciels

La poule

Objectif : Percevoir les similarités de
quantités sans passer par la comptine
de la numération.

Principe : Chercher parmi plusieurs
groupes d'objets celui dont la quantité
correspond a celle du groupe-modele.
Contenu : un type d'objets, deux
types d'objets, objets differents, 2 types
:images ou formes.

Astuces : faites varier souvent le mode
d'affichage des objets a denombrer.
Reduisez le temps de réponse progres-
sivement pour augmenter la difficulte.

Le marchand de glace

Objectif : Associer une quantite d'ob-
Jets a un nombre.

Principe : Des objets apparaissent, il
s'agit de trouver le bon nombre parmi
plusieurs.

Contenu : objets identiques, objets
differents, formes identigues, une
forme mais couleurs différentes, une
couleur mais formes différentes, cou-

leurs et formes différentes.

Astuces : vous pouvez raccourcir peu
a peu le temps d'affichage du modele.
N'hésitez pas a désactiver 'animation
et le decor pour faciliter I'exercice, ou
les activer pour ajouter une difficulté
visuelle.

L'homme canon
— __

Objectif : Associer le plus rapidement
possible une quantit¢ a un nombre,
acquerir la perception globale d'une
quantite.

Principe : Deux images apparaissent :
il Sagit de trouver le plus rapidement
possible celle qui correspond a la
quantite-cible.

Contenu : « un», « deux», «rois», «
quatre », « cing », « Six », « sept », « huit
», « neuf», « dix ».

Astuces : jouer sur le temps d'affi-
chage des images permet de travailler
en meémoire flash (affichage/gestion
du modele/visuel)..

La fusée

Objectif : Méme exercice que le préce-
dent, mais la difficulté est augmentee
par la consigne.

Principe : Parmi de nombreuses
images, trouver le plus rapidement
possible toutes celles qui correspon-
dent a la quantite-cible.

Contenu : « un», « deux», «trois», «
quatre », « cing », « Six », « sept », « huit
», « neuf», « dix ».

Astuces : ajoutez de la difficultée en
optant pour l'affichage aléatoire des



objets dans leur case.

La rampe

T

Objectif : Travail sur les quantites «
paire » et « impaire ».

Principe : Des images apparaissent
sl faut cliguer sur toutes les images
correspondant a la notion travaillée.
Contenu : Paire : 2 images, 3
images, 4 images, 5 images, 6
images, 7 images, 8 images,
Impaire : 2 images, 3 images, 4
images, 5 images, 6 images, 7
images, 8 images.

Astuces : afficher les objets vertica-
lerment permet de visualiser direc-
tement les notions de « paire » et «
impaire » a I'écran.

Le sandwich 1

. ——

Objectif : Abord de la notion d'en-
cadrement.

Principe : Deux images appa-
raissent exprimant des quantités
différentes : il faudra trouver une
quantité intermediaire.
Contenu:n+/-1an+/-10
Astuces : diminuez progressivement
le temps d'affichage des images.

Le sandwich 2

-

Objectif : Abord de la notion d'en-
cadrement.

Principe : Une image apparait expri-
mant une quantité : il faudra trouver
des guantités < et >.

Contenu:De I a 10, de 10a 20, de
5al15de1a20.

Astuces : dans le denombrement de
grands nombres, affichez les images
verticalerent pour plus de facilite,
ou I'entrainement au comptage 2
par 2.

Séries — Suites — Sé-
quences : 6 logiciels

La marelle

Objectif : Travail du rythme : abord
des algorithmes.

Principe : Une suite de figures ou
nombres apparait : il s'agit de cliquer
successivement sur certaines d'entre
elles en respectant la consigne de
I'exercice (NB : tout comme dans

le jeu de la marelle classique, la
premiére case eétant celle du depart,
n'est pas prise en compte).
Contenu : figures différentes : de 2
en 2, de3en3 de4en4 de5en
5, de méme couleur : de 2 en 2, de
3en3, de4en4, de5en5; de
méme forme : de 2 en 2, de 3 en 3,



de 4 en4, de5en5; figures identi-
ques:deZen?Z de3en3, de4en
4,de 5en5; les nombres : de 2 en
2, de3en3,ded4en4 deS5enb.
Astuces : recliquez sur les formes
pour les desélectionner en cas
d'erreur. Avec les plus petits, vous
pouvez travailler simultanément en
corporel, en placant donc la marelle
au sol.

Le ball-trap 1

L=

Objectif : Travail des algorithmes.
Principe : Une suite sequentielle de
figures apparait : il s'agit de la com-
pleter.

Contenu : (2 niveaux par série : |
ou x figures a trouver par case vide)
sequences regulieres : en fin, au
milieu, au debut, plusieurs termes,
croissantes : en fin, au milieu, au
debut, plusieurs termes, décrois-
santes : en fin, au milieu, au debut,
plusieurs termes.

Astuces : pour placer les formes a
leur place opérez par cligue-glisse.
En cas d'erreur, placez une nouvelle
forme sur la precedente gu'elle
recouvrira.

Le ball-trap 2

T i

Objectif : Maitrise de la numération :
unités, dizaines, centaines.

Principe : Une suite de nombres &
trou (en position aléatoire) apparait :

il s'agit de la completer.

Contenu : 28 series : des uniteés

en suites croissantes de 1 en I au
melange dizaines/centaines en suites
decroissantes de 10 en 10.

Astuces : a partir des séries autour
des dizaines, vous pouvez passer en
affichage vertical ...

Le cambrioleur

[— . . -

Objectif : Introduction aux notions
de croissance et deécroissance :
ordres de grandeurs.

Principe : 3 a 5 images apparaissent
en desordre : il faudra les ordonner
selon la notion travaillée.

Contenu : Croissant : 3 images, 4
images, 5 images, Décroissant : 3
images, 4 images, 5 images.
Astuces : manipulez les formes par
clique-glisse, pour les déposer dans
les cases de reception ou les retirer.

Saute-mouton 1

Objectif : Discrimination visuelle et
repérage dans une suite de chiffres
ou de formes.

Principe : Découper une suite de
formes ou de chiffres.

Contenu : Formes de quantites
égales, croissantes, decroissantes,
Ecriture de chiffres écrits & découper
en syllabes, 3 unites, 4 et 5 unites,

3 unites et dizaines, 4 et 5 unites et
dizaines, 3 a 5 dizaines et centaines,
de 2 en 2 : 3 unites et dizaines, de

]



2en 2 :4et5unités et dizaines, de
2 en 2:3abdizaines et centaines,
de 5en5:3ab5 unites, dizaines et
centaines, aleatoire 1, aléatoire 2.
Astuces : pensez a changer regulie-
rement de police de caractere.

Saute-mouton 2

Objectif : De 'objet a I'opération :
travail de découpage rythmique.
Principe : Une série d'operations
apparait : il s'agit de la decouper en
respectant une consigne.

Contenu : (2 niveaux pour les opera-
tions : avec et sans nombre entier de
reference pour faciliter le découpage
de la sequence) Suites de termes
equivalents : additions, niv. 1, niv. 2,
soustractions, niv. 1, niv. 2, multipli-
cations, niv. 1, niv. 2, suites de termes
equivalents : aléatoires, niv. 1, niv.

2, suites croissantes : additions, niv.

1, niv. 2, soustractions, niv. 1, niv. 2,
multiplications, niv. 1, niv. 2, aleatoi-
res, niv. 1, niv. 2, suites decroissantes
s additions, niv. 1, niv. 2, soustrac-
tions, niv. 1, niv. 2, multiplications,
niv. 1, niv. 2, aléatoires, niv. 1, niv. 2.
Astuces : dans tous les exercices
vous pouvez fixer les parametres de
réponse de facon a le transformer en
animation pour expliquer la regle du
Jjeu (voir au chapitre Telécommande
d’options).

L'abat-jour

Calcul mental :
6 logiciels

Le massacre

Objectif : Résolution rapide d'opera-
tions simples .

Principe : Une opération a trou
apparait : il sagit de la compléter.
Contenu : a+b="7niv. I, niv. 2, niv.
3,niv. 4, a+7=cniv. 1, niv. 2, niv. 3,
a-b=7niv. 1, niv. 2, ?-b=c niv. 1, niv.
2,a-7=cniv. 1, niv. 2, axb="7niv. 1,
niv. 2, ax 7=cniv. 1, niv. 2, ax10b="7,
x10b=c, a:b="7niv. 1, niv. 2, a 7=c
niv. 1, niv. 2.

Astuces : dans tous les exercices de
calcul mental vous pouvez commen-
cer par chronometrer le temps de
reponse moyen, puis le fixer comme
base de compte a rebours (voir au
chapitre Télécommande d'options).

Objectif : Travail des tables de mullti-
plication et d'addition.

Principe : Une opération apparait :
est-elle juste ou fausse ?

Contenu : les additions horizontales
de2ab6,deball de2alo, vert-
calesde 2a6,de 6a 10, de 2 a 10,
horizontales et verticales de 2 a 6, de
6a10,de 2a 10; les multiplications
horizontales de 2 a 6, de 6 a 10, de
2a 10, verticales de 2a 6, de 6 a 10,
de 2 a 10, horizontales et verticales



2a6,de6al0 de2al0;lesaddr-
tions et les multiplications horizontales
de2ab6,de6all de2alo, vert-
calesde 2a6,de6al0,de2al0,

horizontales et verticales de 2 a 6, de 6

alo,de2alo.

Astuces : parametrez la reponse ainsi
pour enchainer les opérations auto-
matiguement : une seule erreur auto-
risée, passage a l'item automatique
apres 0 seconde.

Le plongeoir

Objectif : Abord du calcul mental.
Principe : Tous les termes (chiffres et
opérateurs) de deux operations sont
meélangés : il faudra mentalement les
trier, les verifier, pour les déméler.
Contenu : Additions niv. 1, horizontal,
vertical, niv.2, horizontal, vertical, aléa-
toire, Soustractions niv. 1, horizontal,
vertical, niv.2, horizontal, vertical, aléa-
toire, Multiplications horizontal, verti-

cal, aléatoire, Opérations aléatoires niv.

1, horizontal, vertical, niv.2, horizontal,
vertical, aléatoire.

Astuces : choisissez le format d'image
vertical pour travailler avec des opéra-
tions verticales.

La radio

Objectif : Geérer le stress du compte a
rebours dans le calcul mental.
Principe : Dix opérations défilent a un
rythme que vous predefinissez, regu-
lier ou s'accelerant : il sagit de saisir

les solutions au fur et a mesure pour
obtenir un premier score. A la fin de la
serie toutes les opérations s‘affichent
avec les resultats saisis : on peut alors
tranquillement corriger, compléter et
valider pour obtenir un second score.
Contenu : Additions (niveau | et 2),
soustractions (niveau 1 et 2, multi-
plications (niveau 1 et 2), divisions
(niveau 1 et 2), operations aléatoires
(niveau 1 et 2).

Le gruyere

Objectif : Manipulation d'un tableau
double entree.

Principe : Une partie d'une table a
trou (multiplication ou addition) appa-
rait : il s'agit les remplir (cliquer-glisser
les etiquettes, et/ou les superposer
pour corriger) .

Contenu : table d'additions de 1 a 5,
de 3a7, deb6al0, aléatoires, table
de multiplications de 2 a 5, de 3 a
7,de 6 a 10, aleatoires, toutes tables
confondues.

Astuces : le format d'image horizontal
correspond a un rangement croissant
des chiffres en ordonnée et en abs-
cisse. L ‘affichage aléatoire melange
tous les chiffres de départ : plus difficile
!

La bascule

Objectif : Calcul mental, rapidité et
signes comparatifs : <> =.

Principe : Deux termes apparaissent
sl faut trouver guel signe comparatif

13



convient entre les deux.

Contenu : Deux chiffres avec par-
fois un chiffre écrit, Une addition
et un chiffre, Deux additions, Une
soustraction et un nombre, Deux
soustractions, Une multiplication et
un nombre, Deux multiplications,
Une division et un nombre, Deux
divisions, Addition et soustraction,
Addition et multiplication, Multiplica-
tion et division.

Astuces : cliquez sur les boutons
animation et decor de la télecom-
mande pour les enlever.

Structures et techniques
mathématiques : 7
logiciels

Le mécano 1

Objectif : De la manipulation d'ob-
Jets al'écran, a la symbolisation
mathématigue de I'action d'addi-
tionner.

Principe : Des objets et une addition
non résolue apparaissent a I'ecran : il
faudra dans un premier temps mani-
puler les objets en tenant compte de
I'opération proposee, puis en saisir
le resultat.

Contenu : 3 niveaux d'additions.

Le mécano 2

Objectif : De la manipulation d'ob-
Jets a l'écran, a la symbolisation

matheématique de l'action de sous-
traire.

Principe : Des objets et une sous-
traction non résolue apparaissent a
I'écran : il faudra dans un premier
temps manipuler les objets en tenant
compte de I'opération proposee,
puis en saisir le résultat.

Contenu : 3 niveaux différents.

La sorciére

Objectif : De la manipulation
d'objets a I'écran a la symbolisation
mathematique de l'action de mul-
tiplier.

Principe : Des objets et une multi-
plication non resolue apparaissent
alécran : il faudra dans un premier
temps manipuler les objets en tenant
compte de l'opération proposeée,
puis en saisir le résultat.

Contenu : 4 niveaux de difficulté.

Le boucher

Objectif : De la manipulation
d'objets a I'ecran a la symbolisation
mathématique de l'action de diviser.
Principe : Des objets et une division
non résolue apparaissent a I'écran : il
faudra dans un premier temps mani-
puler les objets en tenant compte de
I'opération proposee, puis en saisir
le résultat.

Contenu : 4 niveaux de difficulte.



L'haltérophile

L —

Objectif : Notion d'addition de quali-
tes d'objets equivalentes.

Principe : Une addition apparatit,

ainsi gue des images et des noms de
catégories d'objets : il faudra d'abord
deplacer les images appartenant a la
méme categorie vers les termes de
I'opération, puis sélectionner le mot
generique adequat pour le glisser vers
le résultat de cette opération.
Contenu : Objets, Animaux, Alimenta-
tion, Vegetaux, Divers, aléatoire.
Astuces : changez souvent de taille et
de police de caracteres. Imprimez les
contenus des séries pour prolonger le
travail versus vocabulaire (exercices de
tris, etc.).

Le pompiste 1

Objectif : Comprendre ce que sous-
tend un chiffre dans un grand nombre
: des unités aux centaines de milliers.
Principe : Des etiquettes sont a trier et
SUPErposer pour Nne cComposer qu’'un
nombre.

Contenu : Dizaines, Centaines, Mil-
liers, Dizaines et centaines de milliers,
Aleatoire.

Astuces : vous pouvez fixer les para-
metres de reponse de facon a animer
la regle du jeu (voir au chapitre Tele-
commande d'options) : la notion de
structure de grands nombres sera ainsi

visuellement compréhensible.

Le pompiste 2

Objectif : transcrire en chiffres les
grands nombres : des unités aux cen-
taines de milliers.

Principe : un nombre en lettres
s'affiche, il suffit de saisir sa correspon-
dance a l'aide de la calculatrice.
Contenu : Dizaines, Centaines, Mil-
liers, Dizaines et centaines de milliers,
Aleatoire.

Astuces : complementaire de I'exer-
cice precedent, il le validera souvent.

Problémes : 4 logiciels

Le conteur

Objectif : Comprehension des don-
nées d'un probleme.

Principe : Une BD presente un
enonce : il s'agit de saisir 'opération et
sa resolution pour faire apparaitre la
vignette réponse.

Possibilité d'imprimer chague item
pour prolonger ce travail : I'enfant
écrira I'enonce du probleme et trou-
vera la question a poser.

Contenu : additions, soustractions,
multiplications, divisions, opérations
aléatoires, combinaisons d’'operations.
Astuces : possibilité d'imprimer
chaque item pour prolonger ce travail
s l'enfant ecrira I'énonceé du probléme

[5



et trouvera la question & poser. L'archéologue

La magie

Objectif : Codage d'énonce : com-
prendre comment il s'articule pour

Objectif : Comprehension de acceder a sa symbolisation mathe-
I'enonce. matigue.

Principe : Un énonce et trois illustra- Principe : Un énonceé apparait :
tions apparaissent : designer celle qui faire correspondre chacune de ses
lui correspond exactement, le plus phrases (ou parties de phrases) avec
rapidement possible. un nombre ou un operateur pour
Contenu : additions, soustractions, aboutir a l'opération/resolution.
multiplications, divisions, operations Contenu : additions, soustractions,
aléatoires. multiplications, divisions, opérations
Astuces : Possibilite d'imprimer aléatoires.

chaque item pour prolonger ce Astuces : Possibilite d'imprimer
travail : I'enfant écrira I'énonce du chaque item pour prolonger ce
probléme et trouvera la question a travail : retrouver l'ordre des phrases,
poser. etc. Et toujours la possibilité de faire

varier la police de caractére.
Au choix

Objectif : Problemes et opérations.
Principe : Un énonce apparait, ainsi
que trois propositions d'opérations :
trouvez la bonne |

Contenu : additions, soustractions,
multiplications, divisions, operations
aléatoires.

Astuces : imprimez le contenu des
series pour prolonger ce travail :
I'enfant devra trouver les enonces
correspondants a chaque image-
resultat.

Principe : Un enonceé apparait : faire
correspondre chacune de ses phra-
ses (ou parties de phrases) avec un
nombre ou un opérateur pour




Utilisation du logiciel

Au lancement du cédérom

A l'ouverture de Créamaths, vous accédez a I'écran d'accueil suivant :

P © @ Options & Quitter

Langage et maths
Cuantités - Dénombrement

1/ Sélectionnez un module (e
e bail-trap 2

. Série - Suies - Séguences Le ambricleur
dans cette liste, e

Saute-mouton

2/ puis un exercice ici

Démarrer Factiviss

Série

b Options (% Quitter

Crguestmats

Cuantitds - Dircrbrement rap 2
e - Subes - Séquencs Le cambrioleur
ik ikl Saute-my

Shute-mo
Stnuctures et bechriques mathématioues

e Fabit & Fopiration
traesd e découpone,

ainsi que la consigne
sélectionnée.

3/ Choisissez alors une série
dans cette liste,

4/ et cliquez sur démarrer I'activité. ] 7



En situation de travail

Nous voici dans I’écran de travail de « La funambule ».
En haut de I"écran nous avons
la télécommande de navigation,

ainsi que, en bas,

la télécommande d’options.

Ce bouton permet de réécouter la consigne.

Le pavé numérique : nécessaire dans certaines activités, il res-
semble & celui de votre clavier et vous y trouverez

un bouton corriger,
et un bouton valider.

La télécommande de navigation :

Elle permet de naviguer dans les listes d’activités, de
séries, d’items, de changer de niveau de difficulté et de revenir &
I’écran d’accueil, tout ceci en cours d’exercice.

Cliquez ici

pour dérouler la liste des modules.
Cliquez sur I'un d’eux et

les noms des exercices qu’il contient

s'affiche: faites votre choix. i




De la méme maniére, vous pouvez alors dérouler
la liste des séries contenu dans |'exercice de votre choix.

A droite de la télécommande de navigation, des
curseurs permettent de naviguer entre les différents items

de la série choisie. -

Ce bouton permet de revenir a

|’écran d’accueil de Créamaths

A gauche de la télécommande de navigation, vous disposez
de cinq boutons de niveaux préréglés de facon dif-
férente selon lI'exercice : '

testez-les pour chacun d’eux.
Aprés sélection, vous pourrez en affiner les paramétres selon votre
désir. Pour cela, veuillez consulter le chapitre consacré a la télé-
commande d’options, page 20.

niveau 1 : niveau de base : 2 erreurs autorisées, para-
métres permettant de prendre le temps d’expliquer et verba-
liser chaque situation.

niveau 2 : présentation spatiale aléatoire. Selon
I'exercice, la disposition verticale, horizontale ou dispersée,
s'applique au texte, aux images ou a la facon d’écrire les
opérations. niveau 3 : réponse juste & tout prix. Pour un
travail de fond, avec éventuellement manipulation d’objet
simultanément, etc.

niveau 4 : présentation flash du modéle ou d'un élé-
ment affiché (sans décor, ni animation).

niveau 5 : le compte a rebours. Quelle que soit la
réponse, |'item suivant apparalt au bout d'un temps limité.

) Gréce & ce bouton situé & I'extréme gauche de votre télécom-
~ mande de navigation, vous accédez au didacticiel de |'exercice

en cours. ] 9



La télécommande d’options

Elle donne accés & différentes options.
Dans sa configuration ci-dessous vous pouvez :

— (:_i:]

Agrandir

; e

Chronométre

Acﬁv&r//(

désactiver

Déclenchement/pause
du chronométre

le son .
Remise & zéro du

Activer / désactiver
|’animation de réussite

chronométre

Visualiser le sablier (voir para-

Activer / désactiver métrage du compte & rebours
le décor de fond page 19)

Ces contréles peuvent s’effectuer en situation de travail.
D’autres options se cachent dans cette télécommande : cliquez sur
le bouton de droite « Agrandir » pour les découvrir.

A son ouverture vous accédez aux paramétres de texte:
faites les varier pour visualiser leurs effets & I’écran, et faites de
méme dans les différents écrans de paramétrages suivants.

Sélectionner la police d'affichage :
@ CrsaMath,
CréaMath

CreaMath

Changer de tzille de caractére :
[=] 45 [#

20

Paramétres de texte : polices de caractéres et leur taille.



Sélectionner le format d'affichage :
o =T=T=] ooon .'.DD

@555/ [nosol -
Gestion du modéle

[X] senore
[ Visuel, pendant [m] 2 [F]sec

Paramétres d’affichage : de la question posée a I'écran
(sonore et/ou visuelle, et sa durée), des différentes pro-
positions ou images.
Selon I'exercice, ces paramétres permettent de diversifier
les angles de travail.

Réglage de la parole ;
Timbre : ) Masculin (@) Féminin

Walume ¢ g
Hauteur § [
Vissse: [ @ ]

(1) Tester (<) Défaut

Chronométre (@

i sdeddad s daada Reduire

Testez dans les parameétres de la synthése vocale les
différents parameétres de la voix.

La synthése vocale va enrichir toutes les séries que vous
créerez, en la sonorisant automatiquement.

21



Gestion des erreurs :
[=] 2 [4] Errewr:
0

{ i 50
Passage a I'item suivaﬂt_:_
@) Automatique apris : [m] 5[] sec

Réponse =
Manuellemes
Impression X Y
¥ Temps autorisé pour répondre

@ Acif s [m] 30 [dF]sec

} Tnactif

Parametres de réponse : pour gérer le nombre d’erreurs
autorisées, le mode de passage d'un item & I'autre, et le
déclenchement du sablier.

Remarques :

Si vous cochez le passage manuel d’un item & I’autre, un bouton «suitex»
apparaftra en bas & droite de I'écran.

Il sera intéressant de relever le temps moyen mis par un patient pour
répondre & chaque item (via le chronométre), pour paramétrer le compte &

rebours du sablier et le diminuer progressivement.

Impression :

(") de I'écran

(") du contenu de la série

Imprimer I'écran ou le contenu de la série en cours.

ZZ Une fois vos différents paramétres sélectionnés, cliquez sur
«Réduire» en bas & droite de votre télécommande pour retourner
& I"écran de travail, et tester vos choix.



Utilisation des profils

Dans I'écran de travail, cliquez sur le bouton de retour & I'écran d’accueil
(en haut & droite), pour découvrir le menu Profil.

O_ntinns % Quitter

Prafil

Séance ¢

A sa premiére ouverture le menu Profils en comprend au
moins un : le profil libre (et sa séance libre). C’est dans celui-ci que
se stockent tous les résultats des exercices réalisés, si vous n‘avez pas
sélectionné de profil avant de travailler.

Si vous venez de tester différentes activités, sélectionnez la
séance libre pour afficher la liste des résultats :

= ____'-_:f{'--'oﬁi.:inns % Quitter

Profillibre g seance liore
Hoveau Profil 3

jeudi 2 mal 2002 & 05:30:13
Jeudi 2 mai 2002 & 10:22:53
Jeudi 2 mal 2002
Jeudi 2 mai 2002 &
vendred) 3 mal 2002

Profil £

vendredi 3 mai 2002
Blwntaet wendred| 3 mal 2002
vendredi 3 mai 2002
fundi 13 mal 2002 & 14

Et cliquez sur une date dans cette liste des résultats pour en afficher 23
le détail.
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Le détail des résultats présente :
le nom de l'activité, la série sélectionnée et le pourcentage de
réussite,

en vert les bonnes réponses et le temps de réponse,
précédé d’'un > les items non effectués,
précédé d’'un E, les erreurs commises et le temps de réponse.

Cliguer sur « annuler » permet de retourner au menu Profils.

Dans ce menu, découvrons le pavé 4, Actions.

Profil : (55) () (=)

Séance : (=:)(2) (=) ( [5)

Résultat : ([]) (=)

Survolez les icdnes pour voir apparaitre leurs significations :
ajouter, modifier, supprimer un profil,

ajouter, modifier, supprimer, démarrer une séance,

voir ou supprimer un résultat sélectionné.



Index d’utilisation

ACCUEI], FTEVENIE ..ot 19
Activer/désactiver 1'animation ..........cccceveneecuncenanes 20
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ACLIVer/deésactiver 1€ SON .........cccoerrensereniesinesineeans 20
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Changer d'itemM ... 18
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Chronomeétre, déclenchement/pause...............c........ 20
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COMPLE A FEDOUIS ...t 19
CoNSIgNE, FEECOULET ..o eeiereereeeaes 17
Déclenchement/pause du chronometre..... .20
Décor, activer/deSactiVer ...........ccceneeeneserensereneennnens 20
Démarrer Un eXErcCiCe..........oocuuniuneuniurieeseeeeenieneneeeaas 17
Deétail des réSUltats..........ovemoeenencneiriseceiecseereereeeaas 24
Didacticiel de I'exercice en Cours.............cccoeecuruvcunnee. 19
Enfants/présentation ...........ccceeneeencsinessneneesees 19
EXercice, Changer ...t 18
EXercice, demarrer ... 17
Exercice/didacticiel.... .19
EXercice, SEIECHION..........ccouviueicicencirceceeece e 17
IMPression, PAramMetres..........cocreceeneeereserensereseeeenens 22
Item, CRANGET ... 18
Liste deS ProfilS........cernierinirinieireeseseeiseeesee s 23
Liste des resultats .... .23
Liste des SEANCES ..ot 24

Module, SEIECTION ..o 17
Modules, tableau de la répartition des activites ..... 4
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NIVEAUX d€ JEU ..ot 19

Parameétrer le SabIier ... 22
Parameétres d'affichage...........ccccoovvvcnincenincicnens 21
Parametres d'impression............ccoecnenceeeneeseeonens 22
Paramétres de parole.......

Parametres de réponse
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Sablier, PAramEetrer ... 22
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SEIeCtion d'UNE SEri€ .......coeveeerirereeereseeeseeiseeeseseneeens 17
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