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Système supporte

Ateliers Aide & Soutien fonctionne sous Windows XP (et avant).
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ATELIERS AIDE et SOUTIEN Primaire propose une solution complète pour permettre aux élèves d'acquérir les compétences indispensables en français, mathématiques, lecture et géométrie.

Il s'adresse à tous les élèves des classes élémentaires (fin de CP à CM2) (niveaux I et II)
Ce logiciel fait travailler efficacement les élèves en leur proposant des activités attrayantes et diversifiées en fonction du niveau de difficulté choisi.

Les concepts suivants sont véritablement mis en œuvre :

Apprentissage - Mémorisation - Autonomie - Individualisation - Aide et Soutien

APPRENTISSAGE :

Le logiciel propose à l’élève des menus avec une évaluation permanente des résultats sous forme de lettres (A, B, C, D). De cette façon, l’élève sait ce qu’il a déjà fait, ce qu’il lui reste à faire ; ce qui est acquis et ce qui reste à améliorer. L’élève et l’adulte sont, en permanence, informés.

Grâce à ce menu, l’élève appréhende dans sa globalité ce qu’il doit savoir et, par conséquent, il peut prendre en charge son travail et sa progression. L'accès à l'apprentissage ne se fait plus linéairement (comme une bande vidéo) mais avec un accès direct (comme un disque). De plus, c'est lui (ou l'enseignant) qui choisit les exercices et la difficulté et non le logiciel (aucune automatisation dans la progression).

Il lui faudra un travail important avant d’arriver à tout faire. Les exercices ne sont jamais identiques car tous les nombres et les données sont tirés au hasard. L’élève accepte volontiers ce travail car ses résultats et le nombre d’exercices réalisés sont enregistrés. Il a l’impression de ne pas travailler dans le vide.

L’efficacité de ATELIERS AIDE et SOUTIEN Primaire vient du fait qu’en cas d’échec à une réponse, l’élève doit obligatoirement réfléchir à son erreur pour pouvoir poursuivre. L'apprentissage se faisant par essai/erreur/exact, un mauvais résultat peut être effacé en recommençant l'exercice. 

L'élève devient acteur de ses apprentissages.

AUTONOMIE :

Les exercices sont très simples à utiliser. Dès la première séance, l'élève peut travailler totalement seul. Il lui faudra un certain temps pour appréhender les contenus et la conception du logiciel (niveaux de difficulté). Mais cela se fera très naturellement. 

INDIVIDUALISATION :

Ce logiciel profite à tous les élèves : les meilleurs progresseront très vite dans les activités et la difficulté (niveau). Tous les élèves iront à leur propre rythme tout en ayant le sentiment de progresser.

Le logiciel ne remplace aucunement l’enseignant. 

Au contraire, ATELIERS AIDE et  SOUTIEN se veut un outil complémentaire et efficace à la pédagogie du professeur. Il apporte la puissance de l'informatique : interactivité, analyse des réponses et aides apportés, gestion des notes automatisée.

MEMORISATION :

L'élève se retrouve en situation de projet. Sa motivation est grande et son attention éveillée.

Le climat est sécurisant car le logiciel ne le juge jamais. L'élève part du connu car la plupart du temps, il fait d'abord ce qu'il connaît puis il s'aventure dans des niveaux plus difficiles. Enfin, il aborde des compétences moins connues.

Le logiciel fait appel à la mémoire immédiate dans certaines activités et à la mémoire à moyen ou long terme dans d'autres.

Dans ce logiciel, c'est la mémoire visuelle qui est utilisée.

Au cours des différentes séances qu'il passera devant l'ordinateur, l'élève aura l'occasion de réviser ce qu'il a commencé à apprendre ; il pourra faire des pauses et alterner les activités et les disciplines (math, français, lecture, géométrie) ; il pourra également faire des associations, structurer et comprendre les notions abordées.

AIDE et SOUTIEN :

Pour les élèves en difficulté, ATELIERS AIDE et SOUTIEN Primaire représente une véritable bouée de sauvetage. Ces élèves se rendent compte qu’ils savent des choses et qu’ils sont capables de réussir. De plus, avec l’ordinateur, ils se trouvent face à un interlocuteur toujours patient et infatigable. Le programme ne les juge pas. Il répond simplement « Exact » ou « Erreur ». De plus, le logiciel analyse la réponse des élèves et il leur donne une aide graduelle. En cas d’échec, il propose la solution.

L’élève en difficulté retrouve la confiance et le plaisir de la réussite. Mais cela ne se fait pas en une ou deux séances ! Il n’y a pas de miracle ! C’est avec une utilisation régulière que l’on voit des progrès importants. 

UTILISATION

Cliquez sur « MENU.EXE »
Choisissez “Activités” dans le menu principal.

Si le fichier est vide, ATELIERS AIDE et SOUTIEN Primaire vous demande d’introduire un nom. Ne vous souciez pas des caractères minuscules ou majuscules.

Avec la souris sélectionnez un nom ou tapez-le au clavier.

Le programme demande confirmation car il peut y avoir des frères ou des sœurs dans le même fichier. L’élève sélectionnera “Oui” quand le prénom sera exact.

Si l’élève est absent du fichier le menu des utilitaires s'affiche. Il vous permet de gérer le fichier de vos élèves : introduire un nom, effacer un nom, modifier un nom, remettre la classe à zéro d'exporter ou d'importer des élèves ou les textes d'un ordinateur à un autre. Il faudra taper le 

Si vous voulez utiliser le programme sans enregistrement de notes il suffit de choisir l’option  "Continuer sans introduire le nom".

Ensuite, le menu des matières s’affiche avec le nom et le prénom de l’élève, le nombre d’exercices et les moyennes qu’il a déjà obtenu. Avec les flèches ou à la souris, l'élève sélectionne sa matière et son niveau. Son bilan s'affiche, puis il n'a plus qu'à travailler.

Quelques remarques : 

• On peut quitter les exercices à tout moment en tapant la touche “Echap”. 

• La gestion du clavier est programmée. Quand l’élève a besoin de taper des chiffres, le clavier se met automatiquement en mode majuscule et en mode clavier numérique. 

• Tous les nombres et les exemples sont tirés au hasard. L'élève peut recommencer un exercice sans avoir l'impression de refaire exactement la même chose.

ACTIVITÉS
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Les compétences abordées dans cette série d'activités s'adressent aux élèves du CP, CE1 et CE2
Remarque : "*" permet à l'élève d'afficher son bilan à l'écran. Il peut l'imprimer en tapant la touche IMP.ECRAN.

Alphabet :

Compétences : majuscules/minuscules - ordre alphabétique.

L’élève doit taper les 26 lettres de l’alphabet dans l’ordre. A chaque erreur un petit losange apparaît. Au bout de deux erreurs, l’alphabet est affiché puis effacé.

Orthographe :

Compétences : savoir écrire des mots - lecture rapide - épeler les mots

Quatre séries sont proposées. La première concerne les métiers, la seconde les animaux, la troisième les objets et la quatrième les sports. La liste est affichée pour la mémorisation. Un mot s'affiche puis s'efface plus ou moins vite suivant la réussite de l'élève. Le logiciel analyse l’erreur et la signale avec une ou plusieurs flèches.

Recolle le mot :

Compétence : reconstituer un mot - orthographe

Au premier niveau, l’élève doit retrouver les jours de la semaine ; au second, les mois et au troisième, les mots de l’échelle orthographique.

Le programme tire au hasard un mot puis il ‘éclate’ les lettres de ce mot dans un cadre. L’élève doit retrouver ce mot et le taper. S’il éprouve des difficultés, il peut appuyer sur la touche *. 

Devine le mot :

Compétence : recherche sur les mots - orthographe

Le programme tire au hasard un mot puis il remplace les lettres de ce mot par des tirets. L’élève doit retrouver ce mot en tapant de préférence d’abord les voyelles.

Au premier niveau, les jours de la semaine sont utilisés; au second, ce sont les mois et au troisième, ce sont les mots de l’échelle orthographique.

Trie les mots :

Compétences : ordre alphabétique - copie d’un mot

Six mots sont affichés. Au niveau 1, les mots commencent tous par une lettre différente. Au niveau 2, il peut y avoir des lettres identiques.

Mémorise les mots :

Compétences : lecture rapide des mots et mémorisation

Le programme affiche une série de cinq mots. Ensuite, apparaissent six mots. L’élève doit trouver celui qu’il n’a pas lu. Les listes de mots proposées sont à thème. Il y a quatre séries. Les mots apparaissent au milieu ou n’importe où sur l’écran. 

Cherche le mot :

Compétences : lecture rapide et repérage dans un texte

L’élève choisit un texte parmi les quatre proposés (4 niveaux)

Un mot signal est affiché un court instant. Un texte apparaît. L’élève doit trouver le mot rapidement puis, avec les flèches ou la souris, il sélectionne ce mot. 

Trouve l’intrus :

Compétences : lecture - compréhension

Une série de mots est affichée. L’élève doit sélectionner le mot qui ne devrait pas être dans cette liste. Une courte explication concernant l’intrus apparaît.

Copie un texte :

Compétences : orthographe et copie d’un texte

L’élève choisit un texte parmi les quatre proposés. Un texte est affiché. L’élève doit le reproduire exactement. Le logiciel ne retire pas de points pour les erreurs concernant la ponctuation. Le premier texte est en majuscule (pour les élèves qui ne connaissent pas les minuscules du clavier).

Sépare les mots :

Compétences : orthographe et lecture - compréhension d’un texte

L’élève choisit un texte parmi les quatre proposés. Le texte est affiché. Puis le texte apparaît avec tous les espaces supprimés. L’élève doit déplacer le curseur avec les flèches ou la souris, là où il désire mettre un espace. Toutes les touches sont actives (retour, supprime, début, fin, haut, bas). 

Fabrique la phrase :

Compétence : compréhension d’une phrase

Une liste de mots est affichée. L’élève choisit avec les flèches le premier mot, puis le second, etc... Il peut corriger en tapant la touche retour. Suivant l’erreur, le programme signale la mauvaise place de la majuscule ou du point.

Phrase transformée :

Compétence : phrases affirmative, négative, interrogative

Une phrase est affichée sous trois formes. L’élève doit choisir celle qui lui est demandée. En cas d’erreur, le programme affiche la forme choisie par l’élève.

Classe des mots :

Compétence : connaissance de la nature des mots

Au niveau 1, une phrase est affichée. Un mot selon sa nature est demandé (pronom personnel, adjectif qualificatif, nom, verbe, déterminant). Au niveau 2, un mot est affiché. L’élève sélectionne la nature parmi les cinq propositions.

Groupe des noms :

Compétence : connaître le groupe des noms

Un nom apparaît. Au niveau 1, l’élève doit choisir entre ‘personne’, ‘animal’ ou ‘chose’. Au niveau 2, ‘autre’ est ajouté.

Féminin des noms :

Compétence : connaître le féminin

Dans le cadre de gauche, un nom au masculin est affiché. L’élève doit taper le féminin.

Pluriel des noms :

Compétence : accord du nom

Dans un cadre, un nom au singulier est affiché. L’élève doit taper le pluriel. Au niveau 1, seuls les noms avec en pluriel en ‘s’ sont choisis.

Trouve le verbe :

Compétence : reconnaître le verbe

Une liste de mots est affichée à l’écran. L’élève doit sélectionner le verbe. Le logiciel affiche ensuite une phrase utilisant ce verbe.

Infinitif des verbes :

Compétence : connaître l’infinitif

Un verbe conjugué est affiché dans le cadre de gauche. L’élève doit taper l’infinitif.

Passé Présent Futur :

Compétence : maîtriser la notion de temps

Un mot est affiché. L’élève doit sélectionner à quel temps ce mot correspond.

Trouve le temps :

Compétences : maîtriser la notion de temps - conjugaison

Une phrase, où le verbe a été remplacé par des points est affichée à l’écran.

Le verbe est affiché. Il est conjugué sous quatre formes. L’élève doit choisir la forme qui convient. 

Conjugaison :

Compétence : savoir conjuguer les verbes

Cinq verbes sont affichés : être, avoir, aller, marcher et finir.

L’élève sélectionne l’un d’entre eux. Ensuite il choisit le temps qu’il veut travailler : présent, imparfait, passé composé, futur (c’est le temps qui conditionne le niveau).

Le logiciel affiche le verbe conjugué. L’élève doit l’apprendre. Puis les verbes sont effacés. Les pronoms personnels restent affichés.
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Les compétences abordées dans cette série d'activités s'adressent aux élèves du cycle 3 de l'école élémentaire
Remarque : "*" permet à l'élève d'afficher son bilan à l'écran. Il peut l'imprimer en tapant la touche IMP.ECRAN.

Phrase éclatée :

Compétences : comprendre le sens d'une phrase. Repérer les indices de ponctuation.

Les mots d’une phrase sont mélangés. Il faut retrouver la phrase. Le logiciel signale à l'élève l'absence de majuscule au début ou l'absence de point à la fin.

Orthographe :

Compétences : connaître les mots de l'orthographe d'usage - lecture rapide - savoir épeler

Utilisation d'une échelle orthographique actualisée. Il y a 2 niveaux, avec 10 séries dans chaque niveau. Les dix ou vingt mots (suivant le niveau) sont affichés au départ. Le logiciel analyse l’erreur et la signale avec une ou plusieurs flèches. Les mots apparaissent un court instant ou en mode flash ou lettre par lettre.

Mot éclaté :

Compétences : retrouver un mot à partir de lettres mélangées - orthographe

Le logiciel tire un mot dans l'échelle orthographique au hasard et ‘éclate’ les lettres dans un cadre. L’élève doit retrouver ce mot et le taper. S’il éprouve des difficultés, il peut appuyer sur la touche *

Tri des mots :

Compétences : savoir trier par ordre alphabétique - copie d’un mot

Six mots sont tirés par le programme. L’élève doit les classer par ordre alphabétique en les tapant un par un puis en validant. Les niveaux se font suivant la difficulté du tri (plusieurs lettres identiques).

Nature des mots :

Compétence : connaître la classe des mots.

Au niveau 1, l’élève doit sélectionner les mots de la nature demandée dans une phrase. Au niveau 2 et 3, il doit choisir dans une liste plus ou moins longue la bonne réponse.

Homonymes :

Compétence : connaître les homonymes.

Une phrase est affichée. L’élève doit choisir entre deux homonymes. En cas d’erreur, un aide sur l’emploi des homonymes concernés est affiché.

Genre et nombre :

Compétence : connaître le genre et le nombre (noms et adjectifs)

Des noms ou des adjectifs apparaissent suivant le niveau choisi. L’élève doit, avec les flèches ou la souris, sélectionner le masculin ou le féminin puis valider. Ensuite, il doit sélectionner le singulier ou le pluriel.

Ponctuation :

Compétences : rôle de la ponctuation - mémorisation

Un texte est présenté. Puis les majuscules et la ponctuation sont enlevées. L’élève, à l’aide d’un traitement de texte doit tout remettre en place.  Au niveau 1, le texte original reste affiché.

Accord des noms :

Compétences : savoir faire les accords - savoir  les règles - savoir utiliser un traitement de texte

Le logiciel demande la règle des accords du nom en introduction. Au niveau 1, il s’agit du singulier et du pluriel. Au niveau 2 et 3, à l’aide d’un traitement de texte, l’élève doit taper les accords manquants dans une phrase ou un texte.

Accord des adjectifs :

Compétences : savoir faire les accords - savoir utiliser un traitement de texte

Le logiciel demande la règle des accords de l'adjectif en introduction. Au niveau 1, un adjectif au masculin singulier est affiché. Puis le logiciel choisit un genre et un nombre. L’élève doit faire l’accord. Au niveau 3 et 4, à l’aide d’un traitement de texte, l’élève doit taper les accords manquants dans une phrase ou un texte.

Participe passé :

Compétence : connaître les participes passés.

Un liste verbes-participes passés est affichée pour la mémorisation.

Un verbe est affiché. L’élève doit taper le participe passé. S’il se trompe, le logiciel l’aide en affichant sa réponse au passé composé suivi de ...???. Si le participe passé a une lettre muette à la fin, le programme affiche : Pense au féminin : une chose qui est...

Accord du participe passé :

Compétences : savoir faire les accords - savoir utiliser un traitement de texte.

Le logiciel demande la règle des accords du participe passé en introduction. Puis il affiche une phrase avec un  participe passé. L’élève doit taper l’accord. Au niveau 3 et 4, à l’aide d’un traitement de texte, l’élève doit taper les accords manquants dans la phrase ou dans le texte.

Fonctions :

Compétence : savoir la fonction d'un groupe de mots dans la phrase.

Une phrase est affichée. Un groupe de mots est souligné. L’élève doit choisir dans une liste, plus ou moins longue suivant le niveau, la bonne réponse.

Infinitif des verbes :

Compétence : connaître l'infinitif des verbes.

Une liste verbes conjugués-infinitifs est affiché pour la mémorisation. Un verbe est affiché. L’élève doit taper l’infinitif. Au niveau 2, les verbes sont souvent des verbes du troisième groupe. Au niveau 3, une phrase apparaît. Il faut taper l'infinitif.

Radical des verbes :

Compétence : connaître le radical et la terminaison.

Un verbe apparaît avec un tiret à gauche. L’élève, avec les flèches, doit déplacer le tiret pour séparer le radical de la terminaison. En même temps, le logiciel lui présente le verbe conjugué avec le radical choisi.

Groupe des verbes :

Compétence : connaître le groupe des verbes.

Un verbe est affiché. Avec les flèches, l’élève choisit le groupe du verbe.

Temps des verbes :

Compétences : connaître le temps des verbes - temps simple/complexe

Une phrase est affichée. Un verbe est souligné. Trois notions sur les temps des verbes sont posées à l’élève.

- passé-présent-futur

- temps simple ou composé

- temps du verbe (liste plus longue suivant le niveau)

Accord des verbes :

Compétence : savoir faire l'accord des verbes.

Cette activité utilise les temps du présent, de l’imparfait et du futur 1.

Le logiciel affiche le temps, le verbe, la personne et le radical. L’élève doit seulement taper la terminaison. En cas d’erreur, les terminaisons du verbe sont présentées.

Conjugaison temps simples et temps composés :

Compétence : savoir conjuguer (personne, groupe, temps)

L’élève choisit le temps simple qu’il désire travailler. Le logiciel lui donne le temps, le verbe à l’infinitif, la personne (avec le genre si besoin). En cas d’erreur, le verbe entier est présenté.

Intrus :

Compétence : savoir faire appel à ses connaissances.

Le logiciel propose 3 niveaux : vocabulaire, grammaire, conjugaison.

Des séries avec un intrus dedans sont affichées.

MATH NIVEAU I
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Les compétences abordées dans cette série d'activités s'adressent  aux élèves du CP, CE1 et CE2
Remarque : "*" permet à l'élève d'afficher son bilan à l'écran. Il peut l'imprimer en tapant la touche IMP.ECRAN.

Décomposition des nombres :

Compétences : additions - sens opératoire

Le logiciel affiche des exemples. Puis l'élève choisit le nombre à décomposer. Il tape le premier nombre, le signe + puis le second nombre. 

Tables d'addition :

Compétence : mémoriser les tables.

L'élève choisit sa table. L'ordre des réponses est tiré aléatoirement.

Tableaux d'addition :

Compétences : additions des nombres - tableau cartésien

L’élève choisit le tableau de 0 à 5, 6 à 11, 20 à 25 ou 30 à 35. Puis il tape ses réponses. S’il fait une erreur, le programme affiche la solution avec un égal devant (=25). Une case remplie ne peut plus être modifiée.

Additions :

Compétence : technique opératoire

L’élève doit taper les chiffres et les retenues.

Orthographe des nombres :

Compétence : mémorisation des mots.

Au niveau 1, ce sont les mots qui composent les nombres qui sont utilisés.

Au niveau 2, c'est le vocabulaire mathématique (ex : problème, addition...).

Le logiciel analyse l’erreur et la signale avec une ou plusieurs flèches. 

Valeur des chiffres :

Compétence : connaître la valeur des chiffres dans un nombre

Un nombre à 4 chiffres, tiré au hasard, est affiché. Le programme demande à l'élève de déplacer un curseur sous la valeur du chiffre demandé. 

Nombres en chiffres :

Compétence : écriture chiffrée des nombres

Un nombre est tiré au hasard en fonction du niveau choisi. 

Nombre en lettres :

Compétence : écriture littérale des nombres 

Un nombre est tiré au hasard en fonction du niveau choisi. L’élève doit taper le nombre en lettres. Le logiciel analyse la réponse de l’élève, recherche les fautes d’orthographe, le nombre de mots et les signale. 

Nombres rangés :

Compétence : savoir classer les nombres dans les deux sens

Six nombres  sont affichés. Au niveau 1, les nombres ont tous 3 chiffres. L’élève doit taper du plus petit au plus grand ou l'inverse.

Suite des nombres :

Compétence : lire sur une règle graduée

Une règle graduée est affichée. Des nombres sont effacés. Avec les flèches ou la souris, l'élève doit placer un curseur à l'endroit du nombre indiqué.

Avant/Après :

Compétence : suite des nombres

L'élève doit trouver les nombres qui viennent avant ou après un nombre affiché.

Au niveau 1, l'ordre de remplissage est fixe. Au niveau 2, il est aléatoire.

Tables de multiplications :

Compétence : mémorisation des tables 

En cas d’erreur, la table est affichée en entier puis elle s’efface.

Multiplications :

Compétence : technique opératoire

Une addition successive est affichée à côté de la multiplication. Les réponses tapées s'affichent en même temps dans les deux opérations.

Soustractions :

Compétence : technique opératoire

Aux deux premiers niveaux, il n'y a pas de retenue. Au niveau 3, le programme affiche les retenues.

Double des nombres :

Compétence : calcul mental

L'élève doit taper le double des nombres affichés.

Moitié des nombres :

Compétence : calcul mental

L'élève doit taper la moitié des nombres affichés. Un graphique l'aide à trouver la réponse.

Compter :

Compétence : savoir compter de 5 en 5, de 10 en 10, à l'envers...

L'élève doit taper les bonnes réponses.

Heures et minutes :

Compétence : savoir lire l'heure

Au niveau 1, l'ordinateur demande à l'élève de placer la petite aiguille des heures et la grande aiguille des minutes. Au niveau 2, l'élève doit taper les nombres correspondant à l'affichage des deux aiguilles.

Reproduction :

Compétence : savoir reproduire un chemin

Un chemin est affiché dans le cadre gauche. L'élève doit le reproduire à droite.

La reproduction est simple ou par translation.

Frises

Compétence : savoir compléter une figure

L'élève doit compléter des frises. Au premier niveau, l'angle droit est utilisé. Des points matérialisent le quadrillage et les cadres sont affichés. Au deuxième niveau, l'angle à 45° est utilisé (il faut utiliser le clavier numérique ou la souris). 

Coordonnées

Compétence : connaître les coordonnées cartésiennes

Au premier niveau, le logiciel affiche un couple de coordonnées. A l'aide des flèches ou la souris, l'élève doit déplacer le repère au bon endroit sur un quadrillage. Au deuxième niveau, un repère est affiché sur un quadrillage. L'élève doit taper le numéro de la colonne puis la lettre qui désigne la ligne. Au troisième niveau, le logiciel va proposer une suite de couple. Un chemin va progressivement se dessiner.

MATH NIVEAU II
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Les compétences abordées dans cette série d'activités s'adressent aux élèves du cycle 3 de l'école élémentaire
Remarque : "*" permet à l'élève d'afficher son bilan à l'écran. Il peut l'imprimer en tapant la touche IMP.ECRAN.

Valeur des chiffres :

Compétence : connaître la valeur des chiffres.

Au niveau 1 : les nombres tirés au hasard concernent des nombres entiers.

les 5 premiers essais, des nombres à six chiffres sont utilisés puis ce sont des nombres à neuf chiffres qui sont présentés. Les nombres sont affichés par groupe de trois séparés par un espace.

Au niveau 2 : des nombres décimaux à huit chiffres et à trois décimales sont choisis au hasard. Il n’y a pas d’espace entre les chiffres pour renforcer la difficulté.

Tri des nombres :

Compétence : savoir classer les nombres.

Présentation des chiffres en colonne alignés sur l’unité. Un signe s’affiche en vert ou en rouge en face de chaque nombre utilisé suivant la réussite ou non.

Au niveau 3 : Les nombres décimaux sont utilisés (un nombre entier et des nombres à une ou deux décimales).

Orthographe :

Compétence : savoir écrire les mots du vocabulaire mathématique.

Tous les mots à taper par les élèves sont affichés au départ. Le logiciel analyse l’erreur et la signale avec une ou plusieurs flèches. Les mots apparaissent un court instant ou en mode flash ou lettre par lettre.

Au niveau 1 : les dix premiers mots sont affichés puis effacés. Les dix essais suivants, ce sont les nombres en chiffres qui sont affichés. L’élève doit les taper en lettres.

Au niveau 2 : des mots utilisés dans le vocabulaire mathématique sont utilisés.

Nombres en lettres :

Compétence : savoir écrire les nombres en lettres.

Un chèque est affiché à l’écran avec rappel du nom de l’élève. 

L’ordinateur tire un nombre au hasard en fonction du niveau choisi. L’élève doit taper le nombre en lettres (minuscules ou majuscules). Le logiciel analyse la réponse de l’élève, recherche les fautes d’orthographe, le nombre de mots et les signale. 

Nombres en chiffres :

Compétence : savoir écrire les nombres en chiffres.

L’élève doit taper le nombre en chiffres. A la saisie, le programme sépare automatiquement les millions, des mille et des unités simples par un espace. En cas d’erreur, le logiciel affiche les mots “millions” et “mille” d’une autre couleur pour attirer l’attention de l’élève. Si l’élève s’est trompé dans le nombre de chiffres où dans le nombre de zéro, le logiciel lui indique. Au niveau 3 : Les nombres décimaux sont utilisés.

Règle graduée :

Compétence : compréhension des nombres décimaux.

Une règle est affichée avec les unités et les dixièmes. L’élève, en déplaçant un petit repère avec la flèche gauche ou droite, doit retrouver un nombre décimal sur cette règle. S’il se trompe, le programme affiche le nombre qu’il a montré.Au niveau 2, les centièmes sont utilisés. En cas d'erreur, le logiciel affiche la valeur exacte où se trouve le curseur.

Encadrement des nombres :

Compétence : savoir trouver les valeurs par défaut et par excès en fonction d’un encadrement.  

Le logiciel présente un nombre. En fonction de l'encadrement affiché, l'élève doit taper la valeur par défaut et par excès.

Chiffres romains :

Compétence : connaître et comprendre la numération Romaine.

Les 4 premiers essais, un nombre en chiffres romains est affiché. L’élève doit choisir dans une liste de nombre celui qui correspond.

Les 4 essais suivants, il doit taper en chiffres arabes.

Les 4 derniers essais, il doit taper en chiffres romains.

Additions :

Compétence : technique opératoire.

Les retenues sont tapées par l’élève.

Au niveau 3 : Les nombres décimaux sont utilisés. Dans un premier temps, l’élève doit aligner les nombres à ajouter puis il effectue l’opération.

Soustractions :

Compétence : technique opératoire.

Au niveau 1 & 2 : Le logiciel demande si les retenues doivent être affichées.

Au niveau 3 : Les nombres décimaux sont utilisés.

Dans un premier temps, l’élève doit aligner les nombres à ajouter puis il effectue l’opération. Alternativement, un nombre à deux décimales et un nombre à une décimale sont utilisés. En cas d’erreur, le logiciel indique en couleur les zéros supplémentaires.

Tables de multiplications :

Compétences : compréhension et mémorisation des tables.

Au niveau 1 : L’élève doit compter de 4 en 4 (par exemple).

Au niveau 2 : L’élève doit travailler les tables 2, 3 et 10

Au niveau 3 : L’élève doit travailler les tables 4, 5 et 6

Au niveau 4 : L’élève doit travailler les tables 7, 8 et 9

Tableau de multiplication :

Compétence : mémorisation des tables sous forme de tableau.

L’élève choisit les tables de 0 à 5 ou de 6 à 11. Puis il tape ses réponses. S’il fait une erreur, le logiciel affiche la solution avec un égal devant (=25). L’élève n’est pas obligé de taper les solutions dans l’ordre. Il peut se déplacer avec les flèches ou à la souris. Une case remplie ne peut plus être modifiée.

Multiplications :

Compétence : technique opératoire.

Toutes les retenues sont tapées par l’élève. Les chiffres `actifs’ sont affichés en blanc alors que les chiffres `inactifs’ sont en gris sauf à la dernière opération.

Au niveau 1 : Une addition successive et une multiplication s’effectuent en même temps.

Divisions :

Compétence : technique opératoire.

C’est une véritable division avec le cycle division - multiplication - soustraction.

Les chiffres `actifs’ sont affichés en blanc alors que les chiffres `inactifs’ sont en gris sauf à la dernière opération. A la fin de la première opération, le logiciel indique le dividende, le diviseur, le quotient et le reste.

Aux niveaux 2, 3 et 4 : le reste n’est pas égal à 0.

Au niveau 4, la soustraction doit se faire directement.

Calcul mental :

Compétence : être capable de faire une approximation du résultat.

Le logiciel présente une opération en ligne (addition, soustraction, multiplication ou division) plus ou moins difficile en fonction du niveau choisi. A droite de cette opération, cinq nombres sont affichés. L’élève, avec les flèches, doit sélectionner la bonne réponse. 

Dix - Cent - Mille :

Compétences : calcul mental - valeur des chiffres - nombres décimaux.

Au niveau 1 et 3 : un tableau est présenté. Avec les flèches, l’élève doit `déplacer’ le nombre du bas en fonction de la multiplication ou de la division par 10, 100, 1000.

(au niveau 1, les nombres du haut sont entiers).

Au niveau 2 et 4 : une multiplication ou une division en ligne est affichée. Les 5 premiers essais, l’élève doit taper 10, 100, 1000 en observant le résultat. Aux 5 derniers essais,  l’élève doit calculer le résultat. (au niveau 2, les nombres du numérateur sont entiers).

Moitié d’un nombre :

Compétence : calcul mental - calculer la moitié des nombres

L’élève doit taper la moitié des dizaines au niveau 1, des centaines au niveau 2, des unités au niveau 3.

Puis ce sont des nombres tirés au hasard dans les limites fixés par le niveau qui sont présentés. Un barographe permet à l’élève d’être plus efficace dans sa recherche.

Au niveau 3 : Les nombres décimaux sont utilisés (unités impaires).

Trouve le nombre :

Compétence : calcul mental et moyenne.

L’ordinateur tire un nombre entier compris entre 0 et 40 au niveau 1, 0 et 70 au niveau 2, 0 et 1 000 au niveau 3, 0 et 10 000 au niveau 4.

Fractions :

Compétence : comprendre les fractions en barre et en camembert.

Des barres ou des cercles partagés en différentes portions sont affichés. L’élève doit taper le numérateur puis le dénominateur de la fraction.

Au niveau 2, le numérateur est supérieur au dénominateur.

Mémorise les nombres :

Compétence : savoir mémoriser

En fonction du niveau choisi, le logiciel affiche un court instant 4 nombres plus ou moins grands. L’élève doit les mémoriser puis les taper.

Problèmes :

Compétences : savoir lire un énoncé - trouver l'opérateur, les données - savoir faire un calcul et trouver l'unité. Proportionnalité.

Au niveau 1, des énoncés de problème sont affichés. Le logiciel demande à l’élève de choisir l’opérateur (+ - x). Puis l’élève doit sélectionner les données dans le texte. Il effectue ensuite l’opération posée puis il choisit l’unité dans une liste.

Au niveau 2, idem mais avec les quatre opérateurs et des énoncés plus complexes.

Au niveau 3, des problèmes de proportionnalité sous forme de tableau sont présentés. L’élève doit remplir les cases vides.

LECTURE NIVEAU I et II
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Les compétences abordées dans cette série d'activités s'adressent à tous les élèves des classes élémentaires
La difficulté dépend des textes. Vous pouvez taper vos propres textes. Ils seront utilisés automatiquement par le logiciel (voir gestion des textes).

Remarque : "*" permet à l'élève d'afficher son bilan à l'écran. Il peut l'imprimer en tapant la touche IMP.ECRAN.

Lire :

Compétences : lire vite - savoir reconnaître les mots à leur “image”, sans déchiffrer

Pour être un bon lecteur, l’élève doit augmenter sa vitesse de lecture et donc lire uniquement avec les yeux. Ces activités servent également à imprégner l’élève du texte choisi, à l'aider à mémoriser. Il doit, de préférence, commencer chaque séance par ces activités.

Au début, l’élève choisit la vitesse ( très lente à très rapide). 

Puis chaque activité est séparée par une lecture chronométrée du texte.

• En colonne

• Mot par mot au centre de l’écran

• Mot par mot n’importe où

• Texte défilant

• Effacement progressif du texte

• Par empans de 2

Les temps des sept lectures chronométrées sont affichés. Le logiciel affiche également le nombre de mots du paragraphe et la vitesse moyenne de la première et dernière lecture (en mots par heure).

Remarque : Il n’y a pas d’enregistrement de note ou de temps pour l'activité "Lire". En effet, le logiciel ne peut pas contrôler si l’élève a réellement lu lors des lectures chronométrées. De retour au menu, un point s’affiche en face de Lecture rapide. Cela signifie qu’il a effectué l'activité "Lire".

Recopier :

Compétences : lire - copier un texte - introduction au traitement de texte

L’élève choisit “Tout en majuscules”, “Majuscules non obligatoires” ou “Majuscules obligatoires”. Le logiciel ne retire pas de points pour les erreurs concernant la ponctuation.

Écrire :

Compétences : lire - retrouver un mot manquant dans une phrase - orthographier correctement (usage et grammatical)

Le texte s’affiche. L’élève valide. Un mot du texte est remplacé par un trait. Les lettres du mot à écrire sont remplacées par des points. Si l’élève tape *, le mot à trouver s’affiche un court instant.

Séparer :

Compétences : lire - orthographier - comprendre un texte

Le texte est affiché. L’élève doit le lire attentivement.

Puis le texte apparaît avec tous les espaces supprimés.

L’élève doit déplacer le curseur, avec les flèches, là où il désire mettre un espace.

Toutes les touches sont actives (retour, supprime, début, fin, haut, bas).

L’élève ne peut qu’ajouter ou supprimer des espaces (avec la touche <— (retour)  pour effacer l’espace à gauche du curseur ou la touche ‘suppr’ pour effacer l’espace sous le curseur).

Recoller :

Compétence : retrouver un mot du texte à partir de lettres mélangées

Le logiciel tire un mot du texte au hasard et ‘éclate’ les lettres dans un cadre.

L’élève doit retrouver ce mot et le taper.

S’il éprouve des difficultés, il peut appuyer sur la touche *.

Deviner :

Compétence : utiliser une méthode pour retrouver un mot caché

Le programme tire au hasard un mot puis il remplace les lettres de ce mot par des points. L’élève doit retrouver avec méthode ce mot en tapant, de préférence, d’abord les voyelles. L’aide * permet de réafficher le texte.

Compter :

Compétence : lecture sélective en colonne - être attentif à une forme prévue

Un mot signal est affiché un court instant. Le texte s’affiche en colonne. Certains mots sont remplacés par le mot signal. L’élève doit compter le plus rapidement possible le nombre d’occurrences.

Cherche le mot :

Compétence : lecture rapide dans des listes à la recherche d’un mot

Un mot signal est affiché un court instant. 

Les mots du texte sont affichés en colonne (une à trois suivant le nombre de mots). L’élève doit chercher le mot signal puis, avec les flèches ou avec la souris, il sélectionne ce mot.

Repérer :

Compétences : lecture rapide - être attentif à une forme prévue 

L’élève choisit la vitesse d’affichage. Un mot signal est affiché. Les mots du texte défilent verticalement dans un cadre, précédé par un affichage pointillé qui est équivalent au nombre de lettres du mot. Le mot signal apparaît plusieurs fois mélangé aux autres mots.

A chaque fois que le mot signal apparaît, l’élève doit taper la barre espace.

Trouver :

Compétences : lecture rapide - repérage dans un texte

Un mot signal est affiché un court instant. Le texte apparaît. L’élève doit trouver le mot rapidement puis avec les flèches ou avec la souris, il sélectionne ce mot. Après 20 secondes, le logiciel lui signale qu’il a été trop lent. 

Reconstituer :

Compétence : s’imprégner d’un texte d’auteur - mémorisation - orthographe

Le texte s’affiche. L’élève valide. La plupart des mots du texte sont remplacés par des tirets. Les signes de ponctuation et quelques mots courts restent visibles.

L’élève doit taper un mot puis valider (ou taper sur la barre espace). 

Ponctuer :

Compétence : être capable de comprendre le rôle de la ponctuation. Mémoriser les emplacements.

Le paragraphe est présenté. Puis les majuscules et la ponctuation ou seulement la ponctuation sont enlevées suivant le choix de l'élève. A l’aide d’un traitement de texte, il doit faire les modifications pour que le texte soit comme l’original.

GÉOMÉTRIE ET MESURES
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Les compétences abordées dans cette série d'activités s'adressent à tous les élèves du cycle 3 de l'école élémentaire
Remarque : "*" permet à l'élève d'afficher son bilan à l'écran. Il peut l'imprimer en tapant la touche IMP.ECRAN.

Droite-Gauche :

Compétence : latéralisation.

A l’aide des touches A, D, G, l’élève va déplacer, sur un chemin, un petit triangle. La difficulté vient du fait que c’est une orientation relative (celle du triangle) et non absolue (celle de l’élève).

Verticale-Horizontale :

Compétence : connaître les notions de verticale et d’horizontale.

Au premier niveau, l’élève doit sélectionner, avec les flèches, la droite verticale ou la droite horizontale. Il y a trois essais avec les verticales, trois essais avec les horizontales, quatre essais avec l’horizontale et la verticale mélangées.

Au second niveau, il doit faire pivoter une droite pour l’orienter horizontalement ou verticalement suivant le cas. 

Reconnaissance de formes :

Compétence : associer des formes ayant des échelles différentes et orientées différemment.

Dans le cadre gauche, une forme est présentée. L’élève doit la retrouver parmi celles qui sont à droite.

Au premier niveau, la forme référence est à l’échelle 1. Au deuxième et au troisième niveau, elle peut être à l’échelle 1, 2 ou 3. De plus, au  dernier niveau, elle est affichée à l’envers.

Figures simples :

Compétence : connaître les figures simples.

En bas de l’écran, un nom est encadré. Au centre, des figures apparaissent (rectangle, carré, losange, cercle, triangle). Quand le nom correspond à la figure, l’élève doit appuyer sur la barre espace.

Triangles :

Compétence : connaître les triangles.

Après un rappel sur les caractéristiques des triangles, un nom est encadré en bas de l’écran. Au centre, des figures apparaissent (triangle quelconque, triangle isocèle, triangle rectangle, triangle équilatéral, triangle rectangle isocèle).

Quadrilatères :

Compétence : connaître les quadrilatères.

Après un rappel sur les caractéristiques des quadrilatères, un nom est encadré en bas de l’écran. Au centre, des figures apparaissent (rectangle, carré, losange, trapèze, parallélogramme quelconque).

Vocabulaire :

Compétence : connaître le vocabulaire précis.

Des figures sont affichées. Un segment est repéré. L’élève doit choisir dans une liste la bonne réponse.

Parallèle-Perpendiculaire :

Compétence : connaître les notions de parallèle et de perpendiculaire.

L’élève doit orienter perpendiculairement ou parallèlement, avec les flèches, une droite par rapport à un autre. Puis des figures sont affichées avec les sommets nommés (A, B...). Une phrase, contenant les noms de deux segments, apparaît.

Convexe-Concave :

Compétence : connaître les notions de convexe et concave.

Après un rappel sur ces notions, des formes concaves ou convexes apparaissent.

L’élève, à l’aide des flèches, doit sélectionner la bonne réponse. En cas d’erreur, le logiciel colorie la partie concave.

Coordonnées :

Compétence : connaître les coordonnées cartésiennes.

Au premier niveau, le logiciel affiche un couple de coordonnées. A l’aide des flèches, l’élève doit déplacer le repère au bon endroit sur un quadrillage.

Au deuxième niveau, un repère est affiché sur un quadrillage. L’élève doit taper le numéro de la colonne puis la lettre qui désigne la ligne

Au troisième niveau, le logiciel va proposer une suite de couple. Un chemin va progressivement se dessiner.

Reproduction :

Compétence : savoir reproduire une figure simple - par translation.

Au premier niveau, c'est une reproduction simple. Au second niveau, les chemins sont plus complexes et le point de départ subit une translation.

Au troisième et quatrième niveaux, les chemins utilisent l’angle à 45°. Il faut se servir du clavier numérique (touches 7-8-9, 4-6,1-2-3). L’aide est graduelle.

Frises :

Compétence : savoir compléter une figure.

Au premier niveau, l’angle droit est utilisé. Des points matérialisent le quadrillage et les cadres sont affichés.

Aux autres niveaux, l’angle à 45¯ est utilisé. 

Agrandir-Réduire  :

Compétence : savoir reproduire une figure en changeant l’échelle.

Dans la partie gauche de l’écran, un chemin est affiché. L’élève doit le reproduire à droite avec une échelle différente (agrandissement ou réduction de 2 à 4 fois).

Le deuxième niveau fait appel à des chemins plus complexes qu’au premier niveau.

Symétrie :

Compétence : savoir reproduire une figure par symétrie axiale.

Aux niveaux 1 et 2, l’élève doit reproduire un chemin par rapport à un seul axe de symétrie. Le chemin est plus ou moins complexe suivant le niveau (recours aux angles à 45¯ au niveau deux).

Aux niveaux 3 et 4, l’élève doit reproduire un chemin par rapport aux deux axes de symétrie. Le point de départ varie en fonction des tracés.

Périmètre-Aire :

Compétence : connaître les notions de périmètre et d’aire, savoir les calculer.

Dans un premier temps, l’élève doit calculer le périmètre d’un quadrilatère.

En cas d’erreur, des repères d’unités sont affichés. Des aides progressives (formule, calcul, réponse) s’inscrivent en bas de l’écran. 

Ensuite, l’élève doit trouver l’aire. La surface du quadrilatère est colorée. En cas de réponse fausse, le quadrillage de la figure apparaît. Là encore, le logiciel apporte des aides progressives.

Solides :

Compétence : connaître les noms de solides et leur forme “dépliée”.

Au premier niveau un nom de volume est encadré en bas de l’écran.

Au centre, des figures apparaissent (cube, parallélépipède, pyramide, cône, cylindre). Au deuxième niveau, quatre solides sont dessinés. Des plans sont affichés. A l’aide des flèches, il faut choisir le solide qui correspond à cette vue. 

Nom des angles :

Compétence : connaître le nom des angles.

Après un rappel, un angle plus ou moins ouvert est dessiné à gauche de l’écran.

L’élève, avec les flèches, choisit le nom qui convient.

Valeur des angles :

Compétence : connaître la valeur des angles.

Après un rappel, l’élève, à l’aide des flèches haut ou bas, va diminuer ou augmenter la valeur de l’angle jusqu’à trouver la bonne réponse.

La valeur des angles va de 45° en 45° au premier niveau et de 30° en 30° au deuxième niveau. En cas d’échec, le logiciel indique la valeur que l’élève a sélectionné. Au bout de deux erreurs, il réaffiche le rappel de la valeur des angles.

Heures-Minutes :

Compétence : notion de durée - savoir lire l'heure.

Au niveau 1, l’élève doit, avec les flèches, positionner correctement les aiguilles des heures et des minutes comme demandé.

Au niveau 2, le logiciel affiche les aiguilles. L’élève doit taper  la réponse.

Au niveau 3 et 4, l’élève doit apprendre à compter mentalement suivant le tempo des secondes. (30 et 60 secondes).

Orthographe :

Compétence : connaître l’orthographe des mots utilisés en géométrie.

Les mots du vocabulaire géométrique sont utilisés. Le logiciel analyse l’erreur et la signale avec une ou plusieurs flèches. Les mots apparaissent un court instant ou en mode flash ou lettre par lettre.

Intrus :

Compétence : à partir des notions géométriques acquises, trouver l’intrus.

Des listes de mots apparaissent. Dans chaque liste, il y a un mot qui ne devrait pas y être. L’élève doit le sélectionner. Il y a deux niveaux.

Résultats (pour toutes les activités)
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Le logiciel donne à la fin chaque exercice :

- l'appréciation (acquis, en cours d'acquisition, non acquis), 

- le niveau, 

- le pourcentage de réussite,

- la note. 

La note est enregistrée automatiquement. Elle efface la note précédente (si l’élève a recommencé une activité au même niveau).

BILANS
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Vous pouvez visualiser le bilan de chaque élève dans chaque matière. 

Dans le menu principal choisissez “Bilans”.

Le programme affiche la liste des élèves par ordre alphabétique. 

Tapez le nom puis validez. 

Ensuite vous pouvez naviguer de bilan en bilan avec les flèches droite ou gauche. Les flèches haut ou bas permettent d’afficher les différentes matières. Pour revenir à la liste des élèves,  tapez la touche  “Echap”.

Si vous avez une imprimante et si vous êtes sous DOS, il suffit d’appuyer sur la touche “Imp écran” pour avoir le bilan sur papier.

UTILITAIRES
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Continuer sans introduire le nom

Un élève peut travailler occasionnellement sur le programme sans que ses notes soient enregistrées.

Ajouter - Modifier - Effacer - Remettre le fichier à zéro

Ajouter un nouveau nom, modifier un nom, effacer un nom, remettre le fichier à zéro (effacement des élèves et des notes ou seulement des notes).

Remarque : en cas d’effacement des notes et des élèves, le fichier n’est pas réellement effacé du disque dur. Il est simplement renommé, par mesure de sécurité, avec une extension sous forme de nombre tiré au hasard. (FICHIER.DAT devient par exemple FICHIER.765)

Importer/Exporter des textes - des élèves

Vous pouvez exporter ou importer des élèves d'un ordinateur à un autre ou des textes que vous avez saisis sur l'un d'entre eux.

Gestion des textes 

Vous pouvez introduire vos propres textes. Ils seront automatiquement utilisés par le logiciel. Choisissez avec les flèches le niveau I ou II.

Visualiser

Le programme permet de visualiser les textes déjà rentrés et la liste des mots employés dans tous les textes, à l’écran ou sur l’imprimante avec le nombre d’occurrences entre parenthèses.

Ajouter

Vous pouvez taper jusqu'à 10 textes de 5 paragraphes.

Important : les textes sont saisis paragraphe par paragraphe. Ne vous souciez pas des règles dactylographiques (espaces avant ou après les signes de ponctuation) ni de la coupure des mots en fin de ligne. Le logiciel se charge de tout corriger (sauf les fautes d’orthographe !)

Vous devez donc taper le texte “ au kilomètre ” avec le traitement de texte.

Quand vous avez fini de saisir un paragraphe,  tapez sur la touche “Entrée”. 

Modifier

Vous pouvez modifier le titre et/ou la partie du texte souhaitée.

(Ctrl+X permet d'effacer de l'endroit ou se trouve le curseur jusqu’à la fin).

Effacer 

Vous pouvez effacer un paragraphe d’un texte, un texte en entier ou la bibliothèque.

Insérer

Vous pouvez insérer un ou plusieurs paragraphes dans un texte déjà saisi. 

Imprimer

Vous pouvez imprimer toute la bibliothèque ou un texte en particulier.

Exporter

Pour récupérer tous les textes de la bibliothèque dans n’importe quel traitement de texte, vous devez choisir “Exporter”. Le fichier ASCII (au format texte) est enregistré sur la “racine” (au niveau supérieur de l’arborescence de votre disque) sous le nom “EXPORT.TXT”.

