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OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

La technique operatoire de ia division est un savoir-
faire qu il faut construire Piusieurs etapes sont ne-
cessaires si | On veut eviter qu Il ne devienne pour
r enfant un obscur mecanisme sans signitication

Rallye automobile 1

Renforcement du sens de la division.

Recherche de multiples permettant d’atteindre, ap-
procher ou encadrer un nombre donne, en évacuant
tous les problemes posés par des calculs a effectuer.
Mise en place d'une démarche de résolution par
essals successifs. Entrainement a I'estimation d’un
resultat.

Rallye automobile 2

L introduction d 'une contrainte supplémentaire - non
dépassement de la ligne d'arrnvée - doit inciter I'en-
fant a une certaine prudence. Son choix des multi-
ples successifs est dicté par la prise en compte du
reste partiel.



Rallye automobile 3

La situation est identique, mais I’enfant doit désor-
mais calculer les produits. La visualisation de la si-
tuation est succinte.

Jeu des divisions

Division 1. Il n’y a plus de visualisation. Le systéeme
ne prend plus en charge les calculs, mais propose
une table des 9 premiers multiples du diviseur. La
présentation est voisine de la présentation habituelle
de la division.

Division 2. La table des multiples n’est plus disponi-
ble. Les soustractions successives ne sont plus au-
torisées, c’est la division.

DESCRIPTION

Aprés avoir chargé le logiciel en mémoire (voir la
rubrique Utilisation sur...) un menu apparait a
I’écran :

1. Rallye automobile 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 estindiquée en kilométres en
haut a gauche de I'écran.

Les organisateurs du rallye ont prévu des arréts-
contrble régulierement espacés tout au long du par-
cours. La distance entre chaque arrét-controle est
indiquée en kilomeétres en haut a droite de I'écran.

Il vous faut trouver le nombre d’arréts-controle que
vous rencontrerez pendant le rallye.

En bas de I'écran, figure la route du rallye.

Votre voiture est sur la ligne de départ. Elle avancera
du nombre de kilométres correspondant au nombre
darréts que vous aurez indiqué.

Au milieu de I'écran, a gauche, vous indiquez le
nombre d’arréts prévus par vous, a droite la distance
parcourue.

Vous avez droit a autant d’essais que vous désirez.

Si le nombre d’arréts que vous indiquez est inférieur
a celul que les organisateurs ont prévu, votre voiture
est renvoyee au départ ; de méme si vous depassez
I'arnvee.



Longueur

'/ RALLYE AUTOMOBILE 1 \

du rallye

nouvel essai

[1897km] aparcourir et [3521m] distance

.des arréts tous les entre les
- arréts-
Nombre d’arréts : controéles

RALLYE AUTOMOBILE 1
a parcourir et

1891 km . des arréts tous les

Nombre d’arréts : 2 .| Distance : 708 km s
Faites Un —ge— Nombre d’arréts :

""" 708
_1891 = 708 + 1183 = (2 x 354) + 1183

Au 2¢ arrét,.
vous .avez

parcouru
708 km



Rallye automobile 2

Comme dans le module précédent, vous devez trou-
ver le nombre d'arréts prévus espaceés régulierement
sur la route du rallye.

Si le nombre que vous prévoyez n'est pas suffisant,
votre voiture repartira de ’endroit ou elle s’était arré-
tee.

Aumilieu de |'écran, a gauche le nombre d’arréts que
vOus proposez, a droite la distance qu'il vous reste a
parcourir pour atteindre I'arrivée.

Attention. ne dépassez pas la ligne d’arrivée, elle est
au bord d'un précipice eten bas...ilyalamer!



Il vous reste
1522 km a parcourir

jusqu'a l'arrivée.
'/ RALLYE AUTOMOBILE 2

a parcourir et
1679 km des arréts tous les

157 km

Vous avez proposé
d’aller jusqu’au 1
arrét. Vous avez
parcouru 157 km

1 aet 11 x 157 =157
Nombre d’arréts :

Reste : 1522

Faites une @ 1 ? - 1679
nouvelle proposition ]

|&
157 |
1659 = 157+ 1522 = (1 x 157) + 1522

Il vous reste
1051 km a parcourir
jusqu'a l'arrivée

( RALLYE AUTOMOBILE 2

a parcourir et
des arréts tous les

1679 km

157 km

1arrét:1x 157 =157

Vous avez proposé e 3 arréts : 3 x 157 = 471
3 arréts supplémentaires,

VOUS avez parcouru
471 km de plus @

~ ® 1679
1 53&'74 I

Q% 628 + 1051 = (4 x 157) +1w

Au 4° arrét-controle (1+ 3),
vous avez parcouru 628 km (157 + .471)

Reste 1522
Reste : 1051




Rallye automobile 3

Les organisateurs vous laissent faire vos calculs !
Indiquez d’abord dans la colonne du milieu le nom-
bre d'arrets que vous proposez. Dans la colonne de
gauche. donnez le nombre de kilometres correspon-
dant. Les organisateurs effectuent quand méme
pour vous la soustraction et affichent le nombre de
Kilometres qu'il vous reste a parcourir jusqu a l'arri-
vee. Dans la colonne de droite. la distance parcourue
a chaque essal est rappelee.

Comme dans le Rallye automobile 2. vous repartez
de | endroit ou vous vous etes arrete.



Indiquez ici la
distanice (en kilomeétres)
correspondant a 1 étape

On vous Indique <

qu ~ la 26* étape.
vOus avez encore
440 km a. parcournr

RALLYE AUTOMOBILE 3 \‘

1220 km a parcourir en étapes de 30 km

Reste a parcourir _.Nombre d'étapes

| —]

Distance

m parcourue

Vous avez proposeé

=

)‘
’/HALLYE AUTOMOBILE 3\‘

1220 km a parcourir en étapes de 30 km

d'aller jusqu'au
1°" arrét-contrdle.
vous avez . tape 1

Reste a parcourir  Nombre d'étapes

1220
30
1190
150
1040
600

1

Distance

parcourue
30

150

| 20 etapes vous font
parcourir 600 km

Depurs le depart. vous
.avez parcouru 780 km

1600 - 150 - 30)

Depuis le depart. vous
avez fait 26 etapes
(20 -5 - 1)
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Jeu des divisions

Division 1

Une division vous est proposée. Vous devez en trou-
ver le quotient en quatre coups maximum.

Pour vous aider, une table des 9 premiers multiples
du diviseur vous est proposeée.

Vous aurez a effectuer le produit du diviseur et du
quotient que vous proposez.

Un score vous est attribué en fonction du nombre de
coups que vous avez fait et de vos erreurs éventuel-
les.

Division 2

Cette fois, on vous demande comme dans la vraie
division de trouver d’abord le chiffre des centaines ou
des dizaines (selon le cas) du quotient, puis celui des
unités.

On vous indigue également de combien de chiffres
se compose le quotient. Mais la table des multiples
du diviseur n’est plus a votre disposition.

Attention a ne pas vous tromper dans les multiplica-
tions. Pour chaque chiffre du quotient, vous avez
droit a trois essais, pas plus.

Vos erreurs sont détectées et vous sont signalées.



Les réponses

Lorsque le curseur clignote, vous devez donner une
réponse. Pour que le logiciel la prenne en compte,
appuyer sur la touche[ENTREE]

Tant que vous n’avez pas appuyé sur cette touche,
vous pouvez modifier votre réponse en appuyant sur
la touche .

Lorsque vous avez trouve la solution, un message de
félicitations s’affiche. Une fléche clignote en
bas a droite de I'écran. Appuyez alors sur la touche
du clavier : une autre situation vous est propo-
sée avec des nombres différents.

Vous voulez changer
de module

Tapez F lorsqu’une réponse vous est demandée.
Vous revenez au menu principal. Tapez sur le clavier
le chiffre correspondant a votre choix.

1. Rallye automobile 1
2. Rallye automobile 2
3. Rallye automobile 3
4. Jeu des divisions
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UTILISATION SUR... UTILISATION SUR...

- Connectez le lecteur de cassettes et le téléviseur a
I'unité centrale.

- Allumez le téléviseur.

- Mettez sous tension I'unité centrale.

1. Introduisez la cassette dans le lecteur FACE A
visible.

2. Rembobinez la bande jusqu’'au debut si elle ne
I’est pas déja et remettez le compteur a zéro.

3. Enfoncez la touche lecture [B] du lecteur et tapez
le chiffre 1 sur le clavier pour sélectionner |'option
Basic Microsoft.

4. Le message OK apparait sur I'écran,. Tapez sur le
clavier sans aucun espace :

LOADM (] (] IR

et appuyez sur la touche[ENTREE]du clavier.

5. Le lecteur de cassettes se met en marche. Au bout
de quelques instants, la page de présentation du
logiciel apparait.



UTILISATION SUR... UTILISATION SUR...

1. Introduisez la cassette dans le lecteur, FACE B
visible.

2. Rembobinez la bande jusqu’au début si elle ne
I’est pas déja et remettez le compteur a zéro.

3. tapez sur le clavier sans aucun espace :

LOADJZ] I LR

et apguyez sur la touche[ENTREE]

4. Enfoncez la touche lecture [p] du lecteur.

5. Le lecteur se met en marche. Au bout de quelques
instants la page de présentation du programme ap-
parait.
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