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De6agans

1 ou 2 joueurs

2 types d'exercices

Clavier + crayon optique

NATHAN

BUT DU MICRO-DIDACT

Utiiiser et maitriser la mesure du temps,
en lisant ’heure sur une horloge,

ou en mettant une horloge a I'heuro.
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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 :

— le téléviseur;

— le TO 7 (interrupteur en bas a droite du

clavier). Le témoin lumineux rouge s'allume.

Vous avez a I'écran le «<menu» initial. l ' H o R l o G E
Si le microdidact utilise le crayon optique,

appuyez sur la touche B du clavier et réglez le . .

crayon. (Si le crayon optique ne réagit pas, Jean-Pierre Girard

augmentez le niveau de luminosité de votre
téleviseur).

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




CE QU’IL FAUT SAVOIR POUR COMMENCER

Lamain: chaque fois que vous voyez le
dessin == , appuyez sur la CARACTERISTIQUES 4

touche IE=SiE=TT pour
passer a la suite.

. i PRINCIPES ET OBJECTIFS 4
Comment choisir :  lorsque vous avez le choix
entre plusieurs possibilités,
‘aaegﬁéecﬂgﬂ?’° correspondant PREPARATION ET CHOIX DES JEUX 4
exemple : [Menu
1. Jeu .
2. Explications Les jeux:
3. Fin
si vous voulez des explications, LIRE L'HEURE SUR L’HOFEFOGE 5
tapez @ . Principe, présent_atlon de I'écran 5
Déroulement du jeu 6
Arrét de la partie . 7

Comment répondre :  quand une question vous est
posée, tapez la réponse. Si
vous faites une erreur, appuyez

sur la touche =M. Corrigez METTRE L’'HORLOGE A L’HEURE 8
votre erreur et confirmez votre Principe, présentation de I'écran 8
réponse en tapant sur IEYREEER. Déroulement du jeu 9
Arrét de la partie 9
Comment s’arréter :  lorsque vous désirez
interrompre un exercice en L’UN OU L’AUTRE AU HASARD 9
cours, appuyez sur la touche
Le crayon optique :  I'apparition, sur 'écran CONSEILS AUX PARENTS 10
de =3 vous indique que vos
réponses peuvent étre
données avec le crayon ANNEXE 11

optique.



)

CARACTERISTIQUES

LIRE L'HEURE SUR I'HORLOGE

!

\

Type des exercices: “Savoir mesurer”

Age: de 7 4 9 ans

Nombre de joueurs: 1 ou 2 joueurs

Menu: 1. Explications
2. Jeu
3. Fin

Utilisation: Clavier — Crayon optique

PRINCIPES ET OBJECTIFS

Donner I'heure indiquée sur I'horloge, ou mettre I'horloge a I'heure.

Principe
Ces jeux permettront a I'enfant d'utiliser, de maitriser et d'écrire

la mesure du temps par quart d'heure. Donner I'heure indiquée sur I'horloge.
Des manipulations simpl2s expliquées par la suite permettent de 2 : 12 z -
contréler complétement le déroulement des jeux. Présentation de I’écran au début du jeu

® Une horloge se dessine sur la gauche de I'écran. Ses aiguilles
tournent puis indiquent I'heure a énoncer.

@ Pour donner I'heure, le joueur dispose, sur la droite, de deux
PREPARAT'ON DES JEUX compteurs: le compteur des heures, le compteur des ' d’heure.

Pour faire tourner les compteurs, utiliser les signes situés au-dessous

de chacun d'eux, en tapant au clavier les touches correspondantes, ou

Préparation des jeux en les pointant a I'écran:
— Pour le compteur des heures
— A la demande de I'ordinateur, indiquer le nombre de joueurs(1 ou 2). 0 avance le compteur d’'une heure,

0 retarde le compteur d'une heure,
deéclenche I'avance automatique du compteur.
Pour interrompre I'avance automatique, appuyer de nouveau sur la

— Chaque joueur inscrit son nom et le confirme en tapant sur

. . e

Choix des jeux touche &.
‘ordi Exemple:

Lordinateur propose Le compteur affiche DIX HEURES

[+
1. Lire I'heure sur 'horloge “ = 3

2. Mettre I'horloge a I'heure Si le joueur appuie sur 0, le compteur inscrit . |ONZE HEURES

3. L'un ou l'autre au hasard

Taper le numéro correspondant au jeu choisi. Si fe joueur appuie sur O, le compteur inscrit __ | NEUF HEURES



Pour le compteur des "4 d’heure

£ avance le compteur d’un quart d’heure,
B retarde le compteur d'un quart d’heure,

2 déclenche I'avance automatique du compteur.

Pour interrompre I'avance automatique, appuyer de nouveau sur

la touche £22

Exemple:

Le compieur affiche

Si le joueur appuie sur B, le compteur inscrit

Si le joueur appuie sur 0 , le compteur inscrit ___ | MOINS LE QUART

® Le signe [ désigne le joueur qui doit jouer.

Au départ, le nom est tiré au hasard par l'ordinateur.

Exemple:
n 12 DONNE L'HEURE|
10 - | 2
9 3@ E H
8 ” JUSTE
3% JEAN
ANN

Déroulement du jeu

JEAN doit faire tourner les
compteurs, I'un aprés f'autre,
pour donner I'heure indiquéee

par I'horloge.

@ Afficher la réponse sur chaque compteur
@ Confirmer la réponse en tapant sur

@ Deux cas sont alors possibles:

a. lareponse dujoueur est correcte, le joueur marque 1 point;

[TROIS HEURES |

b. la réponse est incorrecte, I'ordinateur donne une formulation
possible de I'heure affichée sur I'horloge.
Exemple: La réponse est deux heures et quart, mais on peut aussi
dire deux heures quinze ou quatorze heures quinze.

@ Les joueurs jouent chacun leur tour.

Arrét de la partie

@ Les joueurs jouent 5 fois chacun.

® A lafin de la partie, la mention FIN DU JEU apparait.

® Lorsque le jeu est terminé (ou en cas d'abandon), I'ordinateur
propose de jouer:

1. Avec les mémes joueurs
2. Avec d'autres joueurs
3. Fin de jeu

Dans les deux premiers cas, I'ordinateur affiche la liste des jeux. Le
joueur peut donc, soit rejouer au méme jeu, soit passer aux jeux
suivants.



Déroulement du jeu
METTRE L’HORLOGE A L’HEURE J
® Placer les aiguilles de I'horloge a l'aide des touches @, O, &.

O retarde I'heure de 5 minutes,

0 avance I'heure de 5 minutes,

avance automatique.

Pour interrompre I'avance automatique, appuyer de nouveau sur .

® Confirmer la réponse en tapant sur

@ L'ordinateur donne la réponse exacte en rouge. Sida réponse est
correcte, le joueur marque 1 point.

@ Les joueurs jouent chacun leur tour.

SR

I S TROIS HEURES
EPONSE ET DEMIE?

A
t7 INCORRECTE. ..
ST INCOS

)

Toagsnet’

Principe Arrét de la partie

@ Les joueurs jouent 5 fois chacun.
@ A lafin de la partie, la mention FIN DU JEU apparait.
® Lorsque le jeu est terminé (ou en cas d'abandon), l'ordinateur

Présentation de I’écran au début du jeu propose de jouer:

Afficher sur I'hcrloge I'heure inscrite sur I'écran.

1. Avec les mémes joueurs

@ Sur la partie gauche, I'horloge se dessine, 2 Avec d'auires joueurs

® Sur la partie droite, I’'heure a indiquer sur I'horloge s'inscrit en toutes

lettres. 3. Finde jeu
gxeL;psllgne E2 désigne le joueur qui doit mettre I'horloge a I'heure. Comme pour “Lire 'heure”, le joueur peut, soit rejouer, soit passer aux
’ jeux suivants dans les deux premiers cas.
- JEAN doit placer les aiguilles
12 trois heures sur “trois heures et demie”
1 1 et demie
10 2 | m ’ ’
9 <y | L’'UN OU L’AUTRE, AU HASARD
8 4 8
7 6 5 I .
L'ordinateur demande, au hasard, de donner I'heure ou de mettre
*Jen I'horloge a V'heure.
= Les regles sont les mémes que celles expliquées ci-dessus.




CONSEILS AUX PARENTS

® Sur une horloge. il existe plusieurs fagons de lire une méme heure.

Exemples:

1
10

12

8
7 6
10
9
8
7 6

peut se lire 8 heures 15,
20 heures 15
ou 8 heures et quart

peut se lire 12 heures 30,
0 heure 30 ou midi et demie,
minuit et demie

Dans les jeux de “L’horloge”, une seule formulation est proposée. Dans
la plupart des cas, celle-ci permet a I'enfant d'établir plus facilement la
correspondance avec le nombre de I'horloge. Elle peut aussi se référer
a I'expression la plus couramment utilisée (exemple: midi, minuit).

® Dans un premier temps, I'enfant peut se familiariser avec la
manipulation des compteurs et des aiguilles de I'horloge, en se reportant
a la premiére partie du micro-didact: “Explications”.

10

“L’horloge”, enregistré deux fois sur chaque face de la cassette, se
compose de deux parties:

— une entéte,

— les jeux.

Lorsque le joueur sera familiarisé avec “L horloge”, il pourra relever le
numero indique par le lecteur de programmes lors du chargement de
chacune des parties, et compléter les tableaux ci-dessous:

face A Enregistrement 1 Erregistrement 2

ENTETE
JEUX

face B Enregistrement 3 Enregistrement 4

ENTETE
JEUX

Pour accéder directement au jeu, positionner la bande sur le numéro
relevé sur le lecteur, appuyer sur la touche “INITIALISATION
PROGRAMME” et tapez = correspondant a “Programme enregistre”.



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

Pour éviter des manipulations complexes, chaque micro-didact est
enregistré 4 fois sur une cassette. )
Vous bénéficiez ainsi des avantages suivants :

— vous pouvez accéder plus rapidement au jeu désire;
— sivous avez des difficultés lors du chargement d’'un des
enregistrements, vous disposez de 3 autres enregistrements.

Si un incident survient au cours de Ia lecture d'un programme, vous
pouvez :

soit rembobiner la cassette
et recommencer;

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

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