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Daniel Nielsen, directeur d’école, tra-
vaille depuis quatre ans a l'introduction
de l'informatique dans |'enseignement
primaire.

I[I'a pu constater que |'ordinateur est
une aide précieuse, en particulier pour
les enfants ayant des difficultés sco-
laires.

Augustin Garcia Ampudia, 21 ans, étu-
die lI'informatique a l'université Pierre et
Marie Curie (Paris VI).

Par ailleurs, il collabore a plusieurs re-
vues spécialisées “micro-informatique”.
Spécialiste des langages Basic et Pascal,
il sévit sur les micro-ordinateurs fami-
liaux, ne dédaignant pas pour autant les
standards 16 et 32 bits.

En septembre 1981, il avait acheté un
ZX 81...

Amstrad Amdos et Amstrad CPC 464, 664 et 6128 sont des marques
déposées de Amstrad Consumer Electronics.
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Introduction

L'ordinateur a I’école n’est plus une innovation. En effet, de
multiples recherches ont été effectuées et de nombreuses ex-
périences actives sont en cours dans des écoles. Elles ont per-
mis de constater que l'ordinateur ouvrait de nouvelles
perspectives d’enseignement en apportant des motivations dif-
férentes, en créant des possibilités d'action originales (pour les
enseignants et les enfants) dans le travail en classe.

Désormais, I'enfant n’est plus un sujet passif absorbant un
lot de connaissances multiples et diverses, mais au contraire
un élément actif de sa propre formation.

L'ordinateur a la maison fait aussitot penser aux jeux, a la
gestion familiale, mais il peut étre aussi un auxiliaire educatif
pour les enfants, car I'ordinateur est un excellent répétiteur :
I'exercice sur ordinateur détecte chaque erreur de l'enfant,
I'ameéne a la corriger et lui permet de continuer I'exercice sur
des bases exactes.

Enfin, pour les enfants, c’est cet instrument séduisant qui rap-
pelle plus les jeux vidéo que I'école ou les devoirs a la maison
et devant lequel s’assiéront avec plaisir pour participer a une
activité également ceux que I'on dit inadaptés au monde sco-
laire (@ moins que ce soit le monde scolaire qui ne leur soit pas
adapté...).

Si vous partagez ces opinions, et si vous ne disposez pas du
temps nécessaire pour réaliser vous-méme vos propres pro-
grammes, ce livre a été écrit pour vous.

Les 21 programmes qui y sont présentés recouvrent toutes
les matieres étudiées a |I'école et tous les niveaux d’age (voir les
index de classement par niveaux et par themes). Ces pro-
grammes ont été écrits par un enseignant, tout d’abord pour
étre utilisés par les enfants dans I'école dont il a la responsabi-
lité.
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C’est donc la finalité éducative et la présentation sur |'écran
qui ont été les objectifs prioritaires lors de I'élaboration de ces
programmes. Certains trouveront sans doute des procédures
de travail plus courtes.

Finalité éducative : a chaque programme, qu’il soit didactique
ou de jeu, correspond un certain nombre de connaissances que
I’enfant va acquerir ou re-investir. De méme, il devra, pour ar-
river au but, mettre en ceuvre différents types de « savoir-faire »
(attention, logique, etc.).

Présentation sur I’écran : c'est un point trés important, et par-
fois malheureusement négligé, des programmes pour enfants :
une quantité trop importante d’'informations sur |'écran dé-
tourne |'attention. Il faut souvent « faire le ménage » et ne gar-
der que ce qui est indispensable et bien le placer sur I'écran.
Cela allonge les programmes, mais c’est indispensable.

Certains listings de programmes vous paraitront parfois longs
a taper : afin de rendre les listes claires et facilement recopia-
bles, les programmes sont ponctués d’instructions REM expli-
quant les fonctions des différents blocs d’instructions. De plus,
les numéros de ligne se succédent de 10 en 10 afin de faciliter
la saisie.

Par précaution, et par habitude aussi des différents tracas
subis lors des saisies de programmes, nous vous conseillons
de sauvegarder les programmes périodiqguement lorsque vous
les tapez. De cette maniere, méme si un incident survient (panne
de courant, ou ... saute d’humeur de votre AMSTRAD CPC),
vous ne perdrez pas trop de travail et n'aurez qu’un petit nom-
bre de lignes a taper de nouveau.

Conseils techniques généraux

La fonction RND (tirage au sort d'un nombre aléatoire entre
0 et 1) est présente dans chaque programme. C’est elle qui per-
met, a partir des mémes données, d'obtenir des exercices ou
des jeux différents chaque fois.

Sur un AMSTRAD CPC, ces fonctions sont en fait pseudo-
aléatoires : elles utilisent une fonction mathématique relative-
ment imprévisible qui utilise le nombre généré a I'appel précé-
dent pour en générer un nouveau. En conséquence, si le premier
nombre généré est fixé, la suite des nombres génereés par cha-



INTRODUCTION | 9

que appel sera la méme. C’'est notamment le cas si on n’initia-
lise pas le générateur au début du programme. A cet effet, le
BASIC de I’Amstrad propose une instruction RANDOMIZE. Si
cette instruction est utilisée, le générateur est initialisé avec un
nombre provenant de |'horloge interne de AMSTRAD CPC
(nombre modifié plusieurs milliers de fois par seconde !) : on
obtiendra alors des jeux a chaque fois différents.

Toutefois, il peut étre souhaitable d’obtenir le méme jeu pour
tous les enfants. Dans ce cas, il est possible de mettre un
nombre derriere RANDOMIZE. La suite générée dépendra du
nombre en question, mais elle sera la méme a chaque exécu-
tion du programme. Vous pouvez utiliser cette possibilité par
exemple pour personnaliser les jeux afin que chaque éléve ait
son propre jeu. |l suffira (ce n'est qu’un exemple de |'application
de ce principe) de placer une instruction RANDOMIZE LEN(P$)
au début du programme, la variable P$ contenant le nom du
joueur.

Ce second procédé, intéressant a I'école, I'est moins a la mai-
son car l'intérét va diminuer rapidement. A la maison, il faudra
donc, aprés deux ou trois utilisations, modifier les programmes
qui font appel a la deuxieme technique, et se servir de la pre-
miére.

Manettes de jeux et clavier

La manette de jeux des CPC est aux normes Atari, ce qui
signifie, que n'importe quelle manette standard du commerce
s'y adapte. Le crayon optique vendu en option n’étant pas une
merveille de précision, nous avons décidé de donner des ver-
sions de certains de nos programmes pour manette de jeux.
Toutefois I'utilisation de la manette entraine d’autres petits
problémes : I'enfant doit savoir ou se trouve le haut, le bas, la
droite et la gauche (ceci est un faux probleme car nos petites
tétes blondes trouvent rapidement I'astuce) ; le second incon-
veénient est la rapidité de réponse de la manette. Pour palier ce
défaut nous introduisons une boucle d’attente systématique.

Récapitulons : les réponses au clavier se feront a I'aide des
touches “1” et “@” pour les directions et de la touche “barre
espace” pour la validation ; avec manette, le bouton de tir fera
office de validation (les programmes comprennent jusqu’a deux
boutons de tir), les directions se feront tout naturellement avec
la tige de la manette.
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Problemes de compatibilité entre les différents CPC

Afin de ne connaitre aucun probleme, les programmes ont
éte développés avec les instructions du CPC 464. Les utilisa-
teurs d’écran monochromes ne sont pas oubliés, le choix des
couleurs ayant été decidé sur un monochrome. Maintenant que
tout le monde est satisfait, nous vous signalons que les lignes
de REM sont parfaitement inutiles, les programmes ne les uti-
lisant jamais comme lignes de renvoi. Inutiles ne signifie pas
superflues, en effet, combien de débutants, aprés avoir tapé de
longues heures et fait des RENUM, nous téléphonent au nu-
meéro vert pour nous dire que leur programme refuse de fonc-
tionner. Notre spécialiste pourra répondre d'autant mieux qu'il
leur indiquera la ligne exacte qui provoque |'erreur.

A vos claviers et bon courage...
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Index de classement par themes

Thémes % Réponse
3 2] S o o O
3 g b 3 g B g S S’ ;5 ®
S| 8|s| S| |8 |8|2 5] & |53
s} e & < S = @ § ce
Programmes S.. S |s=3
Kim musical X X X X X
Autodictée X X X X X
Soutien X X X X X X X
Safari X X X X X
Lecture rapide X X X X X X
Lecture débutant X X X X X X
Pluriel des noms X X X X X
Conjugaison X X X X X
Addition X X X X
Soustraction X X X X
Multiplication X X X X
Division X X X X
Ravitaillement en vol X X X X X
Le train capricieux X X X X X X X
Villes de France X X X X X
Construction de phrases X X X X X
J'écris tout seul X X X X X X
Reconstitution de textes X X X X X X
Cocktail magique X X X X X X
Masse et volume X X X X X X X
Kim nombres X X X X X
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Index de classement par niveaux

Niveaux
(années)

8 9 10 11 12 et plus
Programmes
Kim musical X X X X X
Autodictée X X X X X (1)
Soutien X X X X X (1)
Safari X X X
Lecture rapide X X X X X
Lecture débutant
Pluriel des noms X X X X X
Conjugaison X X X X X
Addition X X X X X
Soustraction X X X X X
Multiplication X X X X X
Division X X X X
Ravitaillement en vol X X X X X
Le train capricieux X X X X X (1)
Villes de France X X X X X
Construction de phrases X X X X X
J'écris tout seul
Reconstitution de textes X X X X X (1)
Cocktail magique X X X
Masse et volume X X X

Kim nombres

selon niveau d'adaptation

(1) Le niveau depend surtout des données entrées dans le programme.



KiM MUSICAL

Theme

Jeu musical sur le principe du jeu de Kim, recherche d'une
note qui a disparu d'une séquence musicale de six notes, jouée
par 'TAMSTRAD CPC et affichée sur une portée.

Niveau

A partir de 7 ans.

Intérét pédagogique

Connaissances

— découverte de la gamme et des notes de musique ;
— place des notes de musique sur une portee.

Savoir-faire

— mémoire ;
— perception auditive ;
— reconnaissance visuelle et auditive de la note manquante.
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Déroulement

Aprés une explication du jeu, la gamme est présentée au
joueur : chaque note s’inscrit sur une portée, son nom s’affiche
en dessous et elle est jouée par ’TAMSTRAD CPC.

Pour continuer il faut appuyer sur une touche.

Ensuite, une séquence aléatoire de six notes est affichée et
jouée.
Cette séquence est jouée une deuxieme fois, mais avec une

note en moins. L'enfant doit taper le nom de la note qui a dis-
paru. 'AMSTRAD CPC joue sa réponse.

Si la réponse est bonne, on passe a un jeu suivant. Sinon, le
joueur a une seconde chance, apres laquelle la bonne réponse
lui est donnée, s'il s’est encore trompé.

Le jeu se répete cing fois mais, a partir du quatrieme jeu, le
nom de la note n’est plus affiché. L'enfant doit trouver la bonne
réponse a l'aide des notes dessinées sur la portée et des sons
joués par 'AMSTRAD CPC.

Commentaires

100 a 200 Module de présentation du programme, avec
tout d’abord une mise en page graphique : ou-
verture quatre fois de la méme fenétre pour
donner une impression de relief.

240 a 280 Initialisation et lecture des notes de la gamme.
Les noms et périodes des notes sont sous la
forme de DATASs (ligne 270) ; une fois lues, elles
sont rangées dans deux tableaux note$(i) et pé-
riode(i). lls n'ont pas besoin d’'étre declarés car
les indices sont définisde 1 a 7.

320 Appel de la procédure d'affichage de la gamme.

350 a 440 Affichage et jeu de la séquence musicale.
Chaque note est tirée au hasard (ligne 380) et
affichée (ligne 390), son nom apparait en clair
les trois premiers jeux (ligne 400). Et enfin une
fois jouée en ligne 410, elle est mémorisée a la
ligne 420.



480 a 560

600 a 680

720 a 760

800 a 810
820 a 890

930 a 1020

1060 a 1100
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Affichage et jeu de la séquence qui comporte
une note de moins. Celle-ci est tirée au sort
(ligne 480), la partition est jouée et affichée en
ne prenant pas en compte la note choisie (test
ligne 560). Les positions des notes dépendent
de leur indice dans la séquence ; a la place de
la note enlevée on trouve un espace.

Module de réponse. On demande la réponse du
joueur, on la verifie, en cas d’erreur on affiche
un message et on donne une nouvelle chance
(ligne 680).

Non, vous n’avez pas trouve, alors I"’Amstrad
vous montre ce qu’il fallait répondre.

Cas de réponse correcte.

Test de fin de programme. Si le troisieme jeu
n'a pas encore éte effectué, on recommence,
sinon on affiche un message pour avertir que
les séquences suivantes se feront sans le nom
des notes. Si jeu=5 alors fin du programme
(ligne 840).

Sous-programme de dessin de la gamme, fai-
sant lui-méme appel au sous-programme sui-
vant. Les notes sont jouées et affichées sur la
portée.

Sous-programme de dessin de la portée.

Particularités techniques

On remarquera l'utilisation des fenétres pour donner une im-
pression de relief grace aux ombres portées (lignes 110 et 120,
ainsi que 140 et 150).

L’Amstrad CPC posséde des instructions pour gérer les sons,
en particulier SOUND ; cette instruction nécessite plusieurs pa-
rametres dont la période qui nous permet de repérer nos notes.

DO 478
RE 426
MI 379
FA 358
SOL 319
LA 284

Sl 253
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Les instructions LOCATE présentes lors des boucles permet-
tent I'affichage des noms des notes ainsi que du symbole sur la
portée (exemple : boucle 960-1000).

Le hasard, lui, est géré par deux instructions RND et RAN-
DOMIZE. Le paramétre de cette derniere instruction (ligne 240)
est TIME / 1000. Pourquoi cette valeur ? Il semblerait que le fait
d'aller chercher de profondes décimales influe sur le hasard. En
effet la séquence aléatoire a plus de chance de se répéter avec
un RANDOMIZE simple. Les voies du hasard sont impéenétra-
bles.

Modifications

Il est possible d’augmenter le nombre de notes de la se-
quence musicale (lignes 170, 370, 480, 510 et 610). Mais si vous
voulez placer plus de neuf notes sur I’écran, il faut aussi dimi-
nuer I'écartement entre |'affichage des notes (lignes 390 et 530).

Si ce programme est utilisé par des enfants n'ayant aucune
connaissance des notes de musique (il en existe encore
quelques-uns !), il est souhaitable de faire rejouer la gamme
plus souvent :

— avant chaque jeu (lignes 830 et 840 : GOSUB 930 avant le
GOTO) ;

— en cas de premiere réponse erronée, avant de rejouer la
séguence
680 C=1 : GOSUB 930
685 GOTO 490

Par contre, avec des enfants ayant de bonnes connaissances
musicales, on peut supprimer les lignes 960 a 1000, les notes
apparaitront ainsi sans leur nom des le premier jeu.

Adaptations

Si vous préférez que '’AMSTRAD CPC vous joue de vraies
mélodies, au lieu d'une suite de notes déterminée au hasard et
dont I'"harmonie peut paraitre parfois douteuse, vous pouvez
remplacer les lignes 370 a 430 la séquence aléatoire par une
lecture de notes inscrites en DATA contenant les indices des
notes de votre mélodie.
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Programme —
Presen_tatlon
Kim Musical dujeu

Affichage de la
portée, de la gamme,
du nom, des notes et
audition de la gamme

v

Tirage au sort
des notes
de la 1" séquence

v

Affichage de la portée,
des notes,
(Sijeu<3, du nom des notes)
Audition des notes

¥

Tirage au sort
de la note qui disparait

v

Affichage de la portée,

des notes, &

(Sijeu<3, du nom des notes)
Audition des autres notes

Entree
de la réponse

Exact Faux

Affichage de la
bonne réponse

|

A

Organigramme
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10 REM = . B
D0 REM woweme FIM MUSTEAL  eomommmeme

20 REM e DNl @l sen nov 83
AD TREZM e Auquwtln imm b :
HO 0N BREAK GOSUR 8680
70 REM -
B0 REM - Modul e pFG‘LHLdtLOH
(.'? @ R F"' M osa00 akems svose sroes shbse et ootte e soeen sentt snt - - “hane samat seene Haren Semwe Sesan vemse sesss Seses
100 MODE 1:FAFER 12:CLSIFEN @: IEN#?,G
110 WINDOWHZ, 1S, 27,5, 7 FAFER #35, @0 CLSHT
120 WINDOWH#Z,14,26,4, &HFAWER#3,1Q:CLS#3
120 FENSD, Q0 LOCATE#T 2, 21 FRTNTHT,”FIM MUSICAL”
14 WINDON1 Sy, 38,11, 220 FAFER#E , @ CL.S
15@ NLNDONﬁ‘ 4,777,190, 21 s FAFERSS, 10 CL.E wﬁ
160 lD[Z,(\TI-..*fr.,*,”,.II\INTH'v "Tu vas d abord enten
dre la gamme'
170 FRINTH#Z,CHRF (1@) 3" Ensuite, tu entendras u
n morceauw de 6 notes"
180 FRINTH#I,CHRF (1) 3" Fuis le meme morceau av
ec une note en moinsg"
190 PRINT#Z,CHRF (1) ;" A toi de retrouver cett
e note et de la taper"
200 aF=INEEYF:IF af="" THEN 200
2 1 m REM Saoee - 0t Ga44s 10 Soeee FMeLs Peec Sesne AEkE Yvee FOwed P0se0 GRERE foos FOPGD 0000 SHLSN M So0se FHFGP S6003 IERED SO0 SRRAD bSO Smend FOtt0 S0000 HEkSt seone
220 REM —» initialisation
2"_‘_‘:@ REM mees h4se Gas4n Gaes G4vee seems e soem vrove o502 S60v8 G4mm0 89300 Sevrn FeeEe FeeES FevRd §4ORS Gmemm 4RERS snwes FERRE SVRPR PR SO0 euPeS 00 TR S0 99008 S99
24@ CLS: RANDOMIZE TIME/ 1000 +
S50 WINDOW#Z,35,27,4,27:PAFER#Z, 0: CLLS#T
“6@ WINDOWH#Z, 4,76 ,5, 220 FAFER®S, 101 CLSH#T
270 jeu=0: DATA "DO",478,"RE" , 42646, "MI" 379, "FA"
, 558, "s0L" 319, "LA",284, "G ", 253
280 FOR 1—L TO 7:READ note® (i), periode(i)iNEX
T i
2 (? m R E M “aeee saaes somes seawe e0es snete SeveR SSem SO FHENO S4END SobHS S4Sem Sebss S0GFS Seees SOOVE OSSN OSSR Seuee oSS el SEYRS SevEl SO4RF POON Areet SNSOD FRRSS FERSS terss
I00 REM -3 Module & notes
":: ] @ F\| E M Saree sa000 t0000 42000 todes Sam sven oes HERD HIAE RIS FRRRD Freme eene 0000 50090 80880 50080 S4eee Srmse Seare sbaes SeSee SO0 $0400 0T000 Prese Teese TS Seene ST
F20 GOSUB 930 4
T20 CLSHZ:LOCATEH#I, 2,2 FPRINTH#I, "Maintenant a t
0l de jouer"
240 FRINT#Z," Appuie suw une touche"
T80 aF=INKEY#F:IF af="" THEN I50
60 CLS#HIT:c=0:C0SUR 1060
A7 FOR i=1 TO 6
T8O y=INT (RND*7) +1
IR0 LOCATE#RT, 1+4%1 y 17~y PRlNTH?,LHRF(E:é)
400 IF jewsZ THEN LOCATEHS, 1+4%i , 19uFRINTHI, no
teF (y)
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410 SOUND 1,periode(y) 40,15
AR2Q o (i) =y ntI(x)“theT(y)

4770 NEXT i

440 FOR i=1 T0O 600Q:NEXT i
4!’-3@ |.'LM aoots serms cenns oeons beven sones wveed veses svHne masen [
460 REM o Module O notes

4 / (Zj F\ l‘ M saene soses smoee ouoas et sruse oree 48080 Sares secoe 1h0n amese seoes taess seat S4sGS Sesed SeeRs sosed SUSID 69N SEeRs Seese PYOTE Sesse eee SR

480 f”[NW(RND!u)+1

490 CLSHI s PRINTHI, " Voici une nouvelle musi que
avers O notes"

SO0 COSUR 160

510 FOR i=1 TO é&

20 TF d=f THEN S60

HEO O LOCATERD , L+4%1 , 17 (1) s PRINTHT, CHRE (2736)
SA4@ TF gews T THEN LOCHTEW®DS, Lrd%i , 19aFRINTH#I,nt «+
F (1)

S50 SOUND 1,periode(d(i)) 40,15

S60 NEXT i

A B N e B

580 REM ~» Module reponse

SPD REM e o oo o e s s o e s st e s s i s e s e

600 ILOCATE#Z,2, 31 INFUTH#Z,"Quelle est ta repons

e "irep#®

61O FOR i=1 TO 7

62Q IF UFFER# (rep#)=note# (i) THEN SOUND 1,peri
ode (i) ,40

&TE@ NEXT i

640 IF UFPPERF (rep#)=nt# (f) THEN 800

65 IF c=1 THEN 720

660 LOCATE #3,1,Z:FRINTHZ," Non, ce n'est pas
cela, ecoute une deuxieme fois"

670 FOR i=1 TO I00Q:NEXT i

680 c=1:60TO0 490

6(? @ F\' E M 48000 S0 H4ese 40000 20W AR G002 S0t FHRSS S ket esnd Been G009 ern SRR BHRID SH000 5090 FPRER Beses Sosn seems So0ss sees s Booh meme Soos Seet bbmes

700 REM ~» Affichage bonne repmn%e

T LD R o s o s e s e i e s 1 s s s s S S ——

720 ILOCATEH®#Z, ,;'FRINT#J,“ Non, c’'est encore f

Al "

730 FRINTH#Z," La bonne reponse etait "jnt# (f)
740 SOUND 1,periode(f) , 40,18

750 ENT 2,=71,20,=89,20,=71,20,=0,0:FOR i=1 TO
ZiSOUND 1,0,100,15, 22 NEXT i

760 GOTO 810

7 '7 m F\' E M JHTRA 10008 44RMS seso0 NEFAA 00000 SHIE 10000 S446T SHAMN SIINH FYRRD BORRE SO FEFRR S000s HERR SOIGE ROOD GHISH AEOY SOOTE FERRR SO0S0 BAFRL eest S0000 FRRED S0004 FRIND S0000

7680 REM -» Gagne

TRW REM o oo o s e e

800 LOCATEH#Z,2,51FPRINTH#I,"C ' est exact"

810 FOR i=1 TO ZFQ0Q:NEXT i



20 | AMSTRAD A L'ECOLE

820 jeu=jeutl

8710 IF jeusd THEN 260

840 IF jeu=3 THEN 880

850 CLSHZT:LOCATEH#IZ,1,2:PRINTHI," Maintenant tu
vas jouer sans lire le nom des notes"

8640 FOR i=1 TO 400Q:NEXT i

870 GOTO 60

880 CLS:LOCATE 10,10:FRINT"AW revoir..."

89@ END

t; @ @ R E: M tae wease cases covse sosed subes sooms Sas mn 00000 FREES P00t Gueee seso0 S4nes Goebe SeLeS Soser SeeEd O1SSS AITRY S00OT SHNRS HOCO BUIOD SeRbY oSl SemRE SRS SHBRE 000

210 REM -~ Module dessin de la gamme

9 : m F\ E M Sotes Moo Sonme mtee a0000 e Bt soves sebee S0000 Smews Sebes SSSSE seoce Soees doeds dousn 40000 SSese P0ise SHRND FIOSH DOBIE HAESO POTDS RERER Retee SeFRe 00 SeeTE

930 CLOS#HZ:LOCATE#I,11,2

40 FRINTH#Z,"Voici la gamme"

P50 GOSUB 10460

P60 FOR i=1 TO 7

270 LOCATE#Z,1+4%1 ,17~1i s FRINTH#3Z,CHR$¥ (276)
780 LOCATEH#ZI, 1+4%i , 192 FRINTHI, note# (i)
79@ SOUND 1,periode(i) 40,15

1020 NEXT i

1210 af=INKEY#:IF af="" THEN 1010

1020 RETURN

1 m ’;'; m F'\ E M s tmven sebes wats Sveen 49003 FWSOs sares Bewe Bovss 1ELIR Sesst SeSND seses oesee USEFR 4PRN OTRPS SPOSe e0ra Meotd BOves OIS PRI FREON BERGR LaFES TRANS sened VOSSN
1240 REM > Module desaln de la pmrt@e
1@5@ HEM et orvas toses sesss Sesas s smesy Sedse soems Sobes B9S84 S00SH Sosae vest seISE SOTPE RNTSH SOIPS BOORS BHFSY ERRSS SRFRS SRRFY BOSRS BeTRA WOBOY .
1060 FOR i=1 TO S

1070 FLOT 80,700--720%i ,0

1080 DRAW S550,7100-30%1i,0

1092 NEXT i

1100 RETURN



AUTODICTEE

Theme

Programme d’autodictée de cing phrases courtes.

Niveau

A partir de 6 ans [Cours préparatoire 2° trimestre).

Intérét pédagogique

Connaissances

— comme pour un travail de dictée : savoir utiliser une ortho-
graphe correcte.

Savoir-faire

— mémorisation des phrases ;
— utilisation du clavier ;
— esprit de synthese en cas d'erreur précédente.
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Déroulement

Apres le chargement du programme, I'adulte (enseignant ou
parent) entre lui-méme les cing phrases sur lesquelles les en-
fants vont travailler.

Ensuite, le programme s’adresse aux enfants. La phrase est
affichée et reste a I’écran aussi longtemps que I'enfant le sou-
haite pour la mémoriser complétement (c’est lui qui relance la
suite du programme).

La phrase s’efface et I'enfant est invité a la taper. Lorsqu'il
appuie sur la touche ENTER pour confirmer la fin de son texte,
AMSTRAD CPC compare celui-ci avec la phrase donnée. Si le
nombre de lettres ou d’espaces est différent, un message d’er-
reur s'affiche. Si le nombre de lettres est le méme, le texte de
I'’enfant est inscrit a I’écran et les fautes éventuelles sont visua-
lisées par un symbole d’ogre souriant.

Si le texte est exact, on passe a la phrase suivante, sinon
I’enfant doit recommencer. Au bout de trois essais infructueux,
la phrase correcte est affichée.

A la fin du jeu, le score de I'enfant est commente par
I"TAMSTRAD CPC.

Commentaires

60 Cette instruction permet de transformer la sé-
quence de Break (ESC, puis ESC) en un GOTO
effacement de I"écran et fin.

100 a 210 Présentation du programme.

280 a 310 Boucle de lecture des 5 phrases. L'instruction
INPUT ne permet pas de lire les virgules.

350 a 400 Préparation des 5 phrases, en vue de I'appel du
sous-programme qui travaillera les phrases
(GOSUB 530).
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410 a 520 Affichage du score, des commentaires, et de |a
fin de jeu. Le jeu peut étre relancé avec les
mémes phrases pour un autre enfant.

530 a 570 Affichage de la phrase sur laquelle I'enfant va
travailler et attente de la frappe d'une touche.

580 a 640 Entrée du texte de I'enfant.

650 a 680 Test de la réponse. Test de la longueur, puis

analyse lettre a lettre (lignes 670 et 680) des
deux phrases.

710 Affichage (aucune faute).

720 a 730 Affichage (nombre de fautes).

780 a 790 Affichage du texte exact si I'enfant en était a
son troisieme essai.

830 a 920 Sous-programme d’analyse de la longueur des
phrases.

930 a 960 Sous-programme musical et graphique. Il af-

fiche le petit ogre a la place des fautes et joue
une musique.

Particularités techniques

[l serait dommage de faire des fautes d’orthographe dans un
programme de dictée ! C'est pourquoi la ligne 430 ainsi que
720-730, 780-790 et 860-870 tiennent compte de la valeur des
variables T, K et X afin de ne pas afficher « 1 FAUTES » |

Dans le test réponse, la ligne 650 compare la longueur des
phrases puis, si les deux phrases ont le méme nombre de lettres,
celles-ci sont analysées une a une a l'intérieur de la boucle des
lignes 660 a 680.

Ce programme, comme « Soutien » ou « Le train capricieux »
fonctionne sur des données qui sont introduites au début du
programme. Cela permet d'utiliser des phrases correspondant
au niveau des enfants (voir le paragraphe « adaptations »). Mais
il ne faut pas interrompre le programme (touche ESC puis ESC)
car on doit alors entrer de nouveau les phrases.
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Modifications

Comme dans « Soutien », on peut supprimer le commentaire
du score (lignes 450 a 470).

Il est intéressant, lorsque les phrases sont relativement
longues et utilisées par des enfants ayant des difficultés en or-
thographe, de « ressortir » la phrase modele sur I'écran avant
un nouvel essai car il arrive parfois qu'il y ait plus de fautes
encore au 3° essai qu’au 1°', si la mémoire du joueur est fragile.
Il faudrait ajouter :

745 PRINT # 2, « Relis bien la phrase »
746 LOCATE 2, 2,9 : PRINT 2, v$

Le nombre d’essais possibles (variable M) peut étre reduit a
deux, ou au contraire augmenté en modifiant les tests portant
sur la valeur de M dans les lignes 600 et 720-790.

Adaptations

Certains programmes d’autodictée utilisent des phrases ins-
crites en DATA. lci, I'entrée des phrases en debut de pro-
gramme, si elle présente quelques inconvénients techniques,
donne une plus grande liberté d’adaptation au niveau des en-
fants, par exemple :

— phrases trés courtes, étudiées en lecture, en C.P. ;
— phrases d'une dictée déja faite, ou a faire ensuite, et qui
comportent certaines difficultés particulieres, en C.M.

Il serait aussi possible de constituer un fichier de phrases, sur
cassette ou disquette, et de « piocher » dans celui-ci ce qui ré-
duirait le temps de mise en route du programme.

Enfin, dans une école, lorsque plusieurs enfants utilisent le
programme en « libre service », il est utile de garder une trace
de leurs erreurs, a l'aide de I'imprimante, par exemple :

791 PRINT #8, v§, m$
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Programme

Entrée des cinq
phrases par I'adulte

I

Entrée du prénom
du joueur

:

Affichage de la phrase >
lecture par le joueur

autodictée

Phrase effacee
I'enfant entre
sa réponse

réponse : comparaison
de la longueur des phrases

Longueurs inégales Longueurs egales
L] , A
Message d’erreur Comparaison
lettre par lettre

4
Des fautes Exact
»> « y
non ( M=3
< nombre de
réponses)

4

Affichage phrase
exacte

Fin de jeu
(score)

Organigramme
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12

20

1]

40

S0

60

7@

80

0

100
110
120
1720
140
150
160
ntr
170
180
par
190
ser
200
hell
210
220
270
240
250
260
270
280
290
I00
I10
22

330
240
390
260
FFE
70
380
290
400
410
420

AMSTRAD A L'ECOLE

REM o o o e e e e e e e e

REM ——=—w—-— AUTODICTEE —-—=—-

REM —-— D.Nielsen nov 83 ——=-

REM -—-- Augustin fev 86 —-—-—

REM e o o e e e e e e s e e

ON BREAK GOSUB S20

FREZIM o o e o o o o o s o s e s s e s e e e s
REM -~ Module presentation

REM _____________________________________

MODE 1:FAFER 13:CLS:PEN @
WINDOW#Z,15,27,5,7: PAFER#Z ,0: CLS#3
WINDOW#Z,14,26,4,6: PAFER#Z,10: CLLS#3
WINDOW#2,5,38,11,22: FAFER#2,0: CLLS#2
WINDOWH#2,4,27,10,21 : FAPER#2, 10: CLS#2
FEN#Z,0: LOCATERZ, 2, 2: PRINTH#Z,"AUTODICTEE"
PEN#2,0: LOCATE#2,2,2:FRINT#2,"Vous allez e
er votre texte"
LOCATE#2,12,4:PRINT#2,"Attention"
LOCATE#2,2,6:PRINTH#2,"Deux lignes maximum
phrase"

LOCATE#2,2,8:PRINTH#2,"I1 ne faut pas utili
",'" de virgule"
LOCATE#2,2,11:FPRINTH#2,"Appuie sur une touc

i®=INKEY#$: IF i#="" THEN 210 ELSE CLS#2

b¥(1)="Fremiere":bf(2)="Deuxieme"
bE(I)="Troisieme":b¥ (4)="Quatrieme"
b (S)="Cingquiemea"

FRUEM o o o o o e e s e s e e e e
REM -~ lecture des phrases

FREM o o o e
FOR i=1 TO S

FRINTH2 ,b# (i) 3" phrase"
INPUTH2,a% (1)

NEXT i

PRI o e o e e s s e s s i s e e
REM - Module jeu

REM o o o e e e e e e e e
CLS#2

INFUTH#2, "Quel est ton prenom "ijnom$:nomz=U
RE(nom#)
t=01x=0

FOR j=1 TO 8

vi=a% (j):608SUB S530
NEXT Jj

CLS#2

FRINTH#Z,"Ton score est de"jx;"faute'y
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I0 IF x>l THEN PRINTH#2,"s" ELSE PRINTH®2
440 FRINTHZ2
450 IF w<9 THEN FPRINT#2,'"C'est tres bien"
460 IF x»=5 AND x<10@ THEN PRINT#2,"C’'est un bo
n resultat"
470 IF x»1@ THEN FRINT#2,"Il faudra etre plus
attentif","la prochaine fois"
480 FOR i=1 TO 6Q00:NEXT i
490 FPRINT#2: PRINT#2, "Un autre exercice ( o /
n o) "
500 iF=INKEY#:IF is="" THEN 500
510 IF i#="0" OR i%="o" THEN IS0
520 CLS:PRINT "Au revoir "ijnom#:END
520 CLS#2
340 m=0Q0:t=0
TEO PRINTH2Z,"Tu vas lire cette phirase","lorsgu
@ tuw la connaitras bien'","appuie sur une touch
@
G60 FRINTHZ2:FRINTHEZ, viE
G700 i#F=INFKEY#$:IF i#="" THEN 570
SBO s=+t
590 t=0
600 TF m=I THEN 780
H1O CLEH2
AR PRINTH2,"Tape le texte sans oublier","la p
onctuation"
AT FRINTH2, "Appuwie sur ENTER","lorsgue tu aur
ag fini"
A4 INFUTH2, m#E
GEA TFLEN (m#) < *LEN (v#) THEN GOSUR 87Z0:(G0TO S8
@
660 FOR i=1 TO LEN(v#)
670 IF MIDE(m#FE,i,1)=MIDF(vE,i,1) THEN FRINTH#2,
MID# (v, i,1)y ELSE GOSUEB 930
6H80 NEXT i
690 FRINT#H2
708 m=m+1
710 IF t=0 THEN FRINTH#2Z,"Tu n’'as fait auwcune f
aute "jnom#; "C'est tres bien":G60TO 800
720 IF tx1 AND m«3 THEN FRINTH#Z,"Tu as fait'it
"fautes "jnom#
730 IF t=1 AND m<3 THEN FRINTH#2,"Tu as fait'"jt
 "faute "jnom#F
74@ IF te=1 AND m«<3 THEN FRINTH2Z2,nom#;", tu pe
ux recommencer "
750 LOCATE#2,2,11:FRINTH#Z, "Appuie sur une touc
hell
760 iF=INKEY#:IF i#="" THEN 760 ELSE CLS#2
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770 IF t>@ AND m<Z THEN 580

7680 IF t>1 AND m=3 THEN FRINT#Z,"Voici le text

e exact":PRINTH#2,vFIPRINTH#2,"tu as fait"jt;"fa

utes"

79@ IF t=1 AND m=3 THEN FRINTH#2,"Voici le text
e exact"iPRINTH#2,vFIFRINT#2,"tu as fait"jty"fa

ute"

800 x=x+t

810 LOCATE#2,1,11:FRINTH#2,"Appuie sur une touc

Me"

820 iF=INKEY#:IF i#F="" THEN 820 ELSE RETURN

8720 CLSHZ2

B840 FRINTH#2,"Tu as fait une errewr","Ton texte
n‘a pas le meme nombre","de lettre que le pre

mier","Il faut recommencer !"

B850 k=LEN(vE) ~LEN (m#)

860 IF kil THEN FPRINTHZ,"Il manqgque'jki'"lettres
"y"dans ton texte":60T0O 900

870 IF lo=l THEN FRIMTH#2,"I1 mangue'"jlky"lettre"
y "dans ton texte": GOTO 200

860 IF k=1 THEN FRINTH#2,"Ton texte a"jABS (k)
s "lettre";

BYQ IF k=-1 THEN PRINTHZ," de trop" ELSE FRINT
#2,"s de trop"

QA te=t+Lme=mel

10 LOCATE#2,1,11tFRINTH2, "Appuie sur une touc
e

QR L F=INEEYE: IF f#="" THEN 920 ELSE RETURN
EQ FRINTH2,CHRE (224) 3

940 SOUND 1,200,10,15

PTA b=t

P60 RETURN



SOUTIEN

Theme

Jeu de questions a réponses multiples (deux séries de quatre
qguestions), les sujets de ces questions-réponses sont entrés par
I"adulte en début de programme.

Niveau

A partir de 6 ans — toutes matiéres.

Intérét pédagogique

Connaissances
— jeu de controle ;

— exercice de révision de notions déja abordées. Vérification
des acquis.

Savoir-faire

— choix entre plusieurs réponses (élimination des réponses
déja données).
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Déroulement

L'adulte (enseignant ou parent) va d’abord entrer les huit
courtes questions et leurs réponses. Ces éléments sont groupés
en deux séries de quatre.

Ce programme permet d’aborder tous les domaines :

- Francais : grammaire, conjugaison, vocabulaire, ortho-

graphe, etc.
— Maths : opérations, calcul mental.
— Eveil . évaluation des connaissances en histoire, en

geographie, sciences, etc.
Ensuite, I'enfant va travailler sur ces données.

Quatre réponses sont inscrites. Une question apparait, le
joueur doit déplacer le curseur devant la réponse gu'il pense
étre juste. Pour monter tapez 1, 0 pour descendre, barre d’es-
pace pour valider. En cas d’erreur, la bonne réponse est affi-
chée.

Le prenom du joueur et son score sont affichés en haut de
I"écran.

Ilen va de méme pour les trois questions suivantes. Ensuite,
une nouvelle série de quatre questions apparait, et le jeu conti-
nue.

A la fin, le score total est indiqué et commenté. Le joueur est
invité a aller chercher un camarade pour le remplacer.

Commentaires

100 a 180 Présentation du programme.
190 a 550 Entrée des données.
590 a 700 Présentation joueur.

740 a 1000 Jeu.

1040 a 1120 Score —fin de jeu.

1160 a 1230 Place aléatoire des réponses.
1270 a 1430 Gestion réeponse.
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Particularités techniques

Afin d'éviter une accoutumance a ce logiciel (au bout de trois
ou quatre utilisations, I’'enfant sait vite que la réponse a la 1™
question est celle de la 2° ligne, et ainsi de suite), un nombre
aléatoire détermine la place des réponses.

Dans sa version actuelle, le programme ne doit pas étre in-
terrompu (par I'appui de ESC puis ESC) sous peine de devoir
retaper les questions et les réponses.

Enfin, ces données peuvent étre sauvegardées sur cassette
(ou disquette). Il suffit de les écrire sur le support avec les ins-
tructions OPENOUT, OPENIN ET PRINT #9.

Modifications

Les commentaires du score final (lignes 1060 a 1080) peuvent
étre considérés comme trop rigoureux si ce programme est uti-
lisé a la maison.

Adaptations

Un tel programme peut aussi étre utilise entre adultes sous
forme de jeu pour tester les connaissances de vos amis sur les
résultats du tournoi des cing nations ou des Jeux Olympiques !

Si vous voulez éviter d'avoir a taper les données lors de
chaque nouveau chargement, il faut supprimer les lignes 190 a
550 et entrer :

190 Q$(1)=« votre question »
200 R$(1)=« sa réponse »
210 etc...

Vous devrez ensuite sauvegarder sur cassette ou disquette ce
nouveau programme.

Si les instructions d’entrées-sorties de fichiers n‘ont plus de
secret pour vous, vous pouvez modifier ces lignes afin d'avaoir,
a coté du programme de base « soutien », un fichier sur cas-
sette, disquette contenant différentes séries de questions-re-
ponses.
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D’autres séries de quatre questions et réponses peuvent étre
ajoutées : il suffit de modifier la ligne 930 :

930 IF JEU=13 ... (exemple pour quatre séries)

et de dimensionner les tableaux Y,Q% et R$ en début de pro-
gramme.

Il faut aussi prévoir d’entrer ces nouvelles séries en début de
programme, ce qui devienttrés long ! Enfait, il n'est intéressant
d'ajouter des séries que si I'on travaille a partir d'un fichier de
guestions enregistreées.

Enfin, on peut donner une nouvelle possibilité de réponse en
cas d’erreur, en modifiant la ligne 1400.

Tel gu'il est présenté, ce programme a eté congu pour étre
utilisé par des enseignants n’ayant aucune notion de program-
mation.
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Programme Entrée des 2 séries de
soutien 4 questions et

leurs réponses

Titre des séries

I

Place aléatoire
des réponses

:

Explication du
jeu et entrée du prénom
du joueur

I

Affichage des 4
réponses de la question et
du score du joueur

Réponse joueur

Test réponse

4
Exact Faux
T=T+2 T=T-1
(score) (score)

I

Affichage de la
bonne réponse

p |

Nombre
de questions=8

non

-

Fin de jeu

Organig ramme score final-commentaire
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10 REM oo o o o o o o o e e

20 REM —-rm——m——— SOUTIEN e o

Z0 REM -~-- D.Nielsen jun 83 =~

4@ REM --- Augustin fev B8& -~-—-

BD REM o v o o ot s s

60 ON BREAK GOSUER 1120

T@D FREDM o o o o o o o s e e s s o o e
80 REM ~ Module lecture des phrases

(‘?m REM 10000 seve s000 so0m sosm so000 so0ss sen0e S99t sove Sost bome Pos Sove Sevee SeseS SFRES Bensm ANV Sksss SRFRD Eeees HRED AbRD s he0 et U FRASN oo S0 o380

120 MODE 2:FPAFPER 1Z:FEN 0:CLS

110 LOCATE 2,2:PRINT "SOUITEN"

120 LOCATE 2,9:PRINT "Ce programme va demander
de choisir entre qgquatre reponses'",'" pour guat

re questions posees separement

170 LOCATE 2,7:FRINT "Il y a deux series de qu

estions"

140 LOCATE 2,2:FRINT "L'ordre des reponses n'e

st pas toujours le meme'

190 LOCATE 2,11:FRINT "Vouws allez d abord entr

er les questions et les reponses'"," gqui vont s

ervir au jeu"

160 LOCATE 2,17:FRINT "Attention , il ne faut

pas que, dans chague serie,","” il y ait deux r

eponses identiques"

170 LOCATE 2,24:FRINT "APFUYEZ SUR UNE TOUCHE

FOUR CONTINUER"

180 if=INKEY#:IF i#="" THEN 180 ELSE CLS

190 LOCATE 1@0,6:FRINT "lere serie"sFRINT

200 LOCATE 2,8:PRINT "Tapez la premiere phrase
( ou question )":tFRINT

210 INPUT gq#(l)

220 FRINT " Maintenant sa reponse + ENTER"

2720 INFUT r#(1)

240 FRINT " Deuxieme phrase"

250 INFUT og# ()

260 FRINT " Sa reponse"

270 INFUT r#(2)

280 FRINT " Troisieme phrase'"

290 INFUT qg# (3)

0@ FRINT " Sa reponse"

Z10 INFUT r#(3)

320 FRINT " Quatrieme phrase"

ITQ INFUT ¥ (4)

I40 FRINT " Sa reponse'

T80 INFUT r#(4)

I60 CLS:LOCATE 10,6:FRINT "Reme serie'iFRINT

T70 LOCATE 2,8:FPRINT "Tapez la cinguieme phras

@ ( ou gquestion )"sFPRINT



T80 INPUT og# (D)

I90 FRINT " Sa reponse

400 INFUT r$(5)

41@ FRINT " Sixieme phrase"
A20 INFUT qg#f (&)

470 FRINT " Sa reponse'

440 INPUT r# (&)

450 FPRINT " Septieme phrase'
468 INFPUT g#(7)

470 FRINT " Sa reponse"

480 INFUT r#(7)

490 FRINT " Huitieme phrase"
500 INFUT of (8)

310 FRINT " Sa reponse'

020 INFUT rE{8)

50 CLS

540 LOCATE 2,9:PRINT "Donner un titre a cette

serie

5590 INFUT titre#

EED FREM o o o oo oo o o o
570 REM -> Module jeu

b7 B e o o
590 MODE 1:CLS

600 RANDOMIZE TIME/ 1000
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410 LLOCATE 2,5:PRINT "Tu vas avoir le choix "

" entre quatre reponses"," Indique la bonne re
ponse'," avce le curseur"

620 FRINT:FRINT " Les touches de deplacement s
ont "

6730 FRINT " —-* 1 pour monter"

640 PRINT " ~> @ pour descendre"

650 FRINT " -3 Barre d’'espace pour valider"

460 FRINT: INPUT " Quel est ton prenom "jnom#:in

omE=UFFERE (nom#)

670 LLOCATE 2,24:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE F

OUR CONTINUER"

680 iFE=INKEY#®:IF i#="" THEN 680 ELSE CLS
690 jeu=l:t=0:h=0

700 GOSUB 1160

TLD REM o oo oo o o o o o o e s s o e ot e e
720 REM =» Module lere serie

TED REM oo i oo o o o o o o o it i o o e e e
740 FOR i=jeu TO jeu+l

750 GOSUB 1270

760 LOCATE 2,16:FRINT g# (i)

770 i=é

780 LOCATE 8, j:PRINT CHR# (224)

790 i#=INKEY#$:IF i%="" THEN 790
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8@@ IF i#<>"1" AND i#<>"@" AND i#<>" " THEN SO
UND 1,400,20,15:G0T0 790
810 IF ix=" " THEN 880

20 LOCATE 8, j:PRINT " "
830 IF i#%#="0Q" THEN j=j+2 ELSE j=j-2
84@ IF j=4 THEN j=12
850 IF j=14 THEN j=6
860 SOUND 1,100,10,15
870 GOTO 780
880 s=-I% (j=6)-6%(j=8)-7%(j=10)-8%(j=12)
820 IF i=y(j-s+h) THEN GOSUB 1250 ELSE GOSUB
1390
0@ FOR k=1 TO 6000@:NEXT Ik

210 CLS

P20 NEXT i

RITQ IF jeu=3 THEN 1040

DAD REM o o o o o o s e s s et o e e e s, e
50 REM -> Module Zeme serie

FED REM o o o e s e
?70 jeu=jeut+d

8@ h=4

9@ GOSUB 1130

1000 GOTO 740

1D1@ REM oo o oo oo o o o o o s e o

1220 REM -3 Module fin du jeu

TOT@ REM o oo oo o o o o o o e e s o s o s s

1240 CLS

12502 LOCATE 2,2:FRINT nom#;" ton score est de'
sty "point(s) "

160 IF t>»=15 THEN FRINT:PFPRINT " C'est tres bi
en "

1270 IF t«<15 AND t>»8 THEN FRINT:PRINT " C'est
Dien, mais sois plus"," attentifs la prochaine

foies!

1080 IF t«=8 THEN FRINT:FRINT " Il faudra revo
ir le travail'"," correspondant a cet exercice"
1292 LOCATE 2,200 FRINT "Le meme exercice ( o /
no)

1100 i#F=INKEY#:IF iF="" THEN 1100

1110 IF i#F="0" OR i#="o" THEN %90

1120 MODE 1:FRINT "Auw revoir":END

1 1 ":: w R E M Mkt LEMAS Ghsah Sobi S0 b Maked sebed SeisE Seers eSSt PSS NS FHIIY AP LFRSL FEVPS KeARe GHFR SSAKA STIRK SHO0) PP THENS TeRRY Sevee esar eees Frare e

1140 REM ~» Module place des reponses

1 1 5 m |"'( E M Semet sease se0o sa00e sesas srec s ems sens FRven numn mn S S0000 Sesen S4843 Henas Snbes SRRRE HhRe HAARE POOLH memde 4OATD G014 Heans B0 deme dboey B4ty

1160 FOR i=jeu TO jeutd

1170 y (i) =INT (RND#*4) + jeau

1180 IF i=jew THEN 1220

1190 FOR k=jeuw TO i-1

1200 IF yCid=y (k) THEN 1170
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1210 NEXT k

1220 NEXT i

1270 RETURN

1 ': 4 Q F.'\' E M v men s0000 soet seere o P smese socn uret FRIGS Bous PRs uReH AR Feend S92 eRRd FHbS4 S0000 SARE Foosa Sosn LAind S90o AR bado tose mass bosce

1250 REM - Module affichage reponses

i :\‘é @ F.“' E M st s Ao ave st s 488 RRE Snt PO AR Son HARRS SR BB ARRR 204 AP HRRY SRS I A Sses oo B TR ARY s L4s bernt

1270 CLS:LOCATE 2,2:FRINT titresf

1280 FOR k=1 TO 4

1290 LOCATE 10,k*2+4

1700 af=k+jeu-1

17210 PRINT r#(y(af))g" "

1720 NEXT k

1220 LOCATE 30,1:FRINT "Score : "3t

1240 RETURN

1350 FOR k=1 TO Z00Q STEF 10:S0OUND 1,k,10,15:NE

XT k

17260 LOCATE 2,20:FPRINT "C'est exact "jnom¥

1370 t=t+2

1780 RETURN

1790 FOR k=3I0@ TO 1 STEF ~10:80UND 1,k,1@,13:N

EXT k

1400 LOCATE 2,20:FRINT "Tu n'a pas trouve "ino

m¥F

1410 LOCATE 2,22:FRINT "La bonne reponse etait
"yrE (L)

1420 t=t-1

14720 RETURN






SAFARI

Theme

Exercice d'entrainement au calcul rapide sous forme de jeu.

Niveau

A partir de 6 ans.

Intéret pédagogique

Connaissances
— vérification de la connaissance des tables d'addition ou de

multiplication et du mécanisme opératoire ;
— entrainement au calcul mental.

Savoir-faire

— rapidité de calcul ;
— habileté de commande au clavier.
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Déroulement

C’est une course de vitesse avec un lion. « Tu es sorti de ta
voiture pour photographier un lion endormi. Il vient de se ré-
veiller et te regarde. Tu vas devoir répondre aux operations
proposées. Si tu réponds bien, tu avances vers ta voiture. Si tu
te trompes, ou si tu ne réponds pas assez vite, le lion vient vers
toi pour te manger. »

A chaque bonne réponse, le temps de réponse diminue.

Le jeu s’arréte lorsque le joueur a regagné sa voiture ou a éteé
mangé par le lion.

Commentaires

100 a 180 Présentation du jeu.

220 a 310 Niveau du jeu.

350 a 630 Création et affichage du lion, du bonhomme et
de la voiture.

670 a 800 Test de fin de partie et affichage de |'opération.

840 r est le résultat.

850 a 900 Boucle chronometre, avec un GOTO 930 en cas
de réponse.

910 a 920 Pas de réponse, alors affichage de la réponse
et appel de la procédure qui fait avancer le lion.

930 a 1010 Test des réponses (unités et dizaines).

1020 a 1090 Mauvaise réponse, affichage de la bonne reé-

ponse, le lion avance et la partie continue.

1100 a 1150 Bonne réponse, le bonhomme avance et on
continue la partie (ligne 1150).

1190 a 1260 Fin de partie, dans le cas favorable.
1300 a 1320 Fin de partie au fond de I’estomac du lion.

Les trois niveaux de jeu correspondent a :

1 = Résultat < 9
2 = Résultat < 19
3 = Résultat < 39
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Particularités techniques

Le graphisme des trois dessins est réalisé par des caractéeres
reprogrammes. |l est assez long a taper mais il pimente cet
exercice de calcul mental d'une course contre la montre (l'ins-
truction pour redéfinir un caractére est SYMBOL).

Le temps de réponse (variable S) diminue a chaque réponse
exacte : 6 secondes au début, 3 secondes lorsque le joueur est
presque arrivé a sa voiture. |l est visualisé par un chronometre
en haut de I'écran.

Modifications

560 « Temps de réponse de base ». Il peut étre al-
longé en le modifiant.

700a 710

740 4 750 Modifient les niveaux de jeu.

770 a 780

Adaptations

En modifiant les lignes de niveau de jeu 700 a 780 et la ligne
840, on peut facilement transposer ce jeu en des exercices de
soustraction, de multiplication ou de division.

Exemple pour la multiplication :

700 A=RND(15)
710 B=RND(9)

740 A=RND(20)
750 B=RND(12)

840 R=A*B ...
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Programme

Safari

Explication du jeu

Choix du niveau

de jeu

N

Test de fin de jeu

Dessin des personnages
(sous programme)

A 4
Affichage d'une

opération

Réponse

Exact

Le bonhomme avance

—

\ 4

Pas de réponse

Faux

A 4

Le lion avance

|, |

‘

Le bonhomme e
dans sa voiture
Gagne !

D,

Le lion est au mém
endroit que le
bonhomme : Perdu

D

Organigramme
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10 REM ——— o oo o oo

20 REM ———————— SAFARI ————————

0 REM --- D.Nielsen nov 83 ---

40 REM ——- Augustin fev 8& —-—-—

TO@ REM o o oo e e o o e o e e

6@ ON BREAK GOSUB 1260

TB REM oo oo e e e e e
80 REM -~ Module presentation

Q@RI oo s s o s e s i i o o

122 MODE 1:PAFER 13:PEN Q:CLS

112 RANDOMIZE TIME/ 1000

120 LOCATE 3,2:PRINT "COURSE DE VITESSE AVEC U

N LION"

170 LOCATE 2,4:FPRINT "Seule ta rapidite a trou
ver"," les reponses aux operations"," proposee

s peut te sauver'

140 FRINT:FRINT " Tu es sorti de ta voiture","
pour photographier un lion endormi'"," il vien

t de se reveiller"

180 FRINT:FRINT " Tu vas devoir repondre aux',
" operations proposees'

16@ FRINT:PRINT " 8i tu reponds bien,"," tu av
ances vers ta voiture"
170 FRINT " 8i tu te trompes,"," le lion vient

vers toi pour te manger"

18@ PRINT:FRINT " A chaque operation le temps"
y "' de reponse diminue

19@ REM ________________________________________

200 REM =» Module debut du jeu

210 REM oo o e e o e e e o e e e e

220 LOCATE 2,24:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE F
OUR CONTINUER"

270 iF=INKEY#:IF i#="" THEN 270

240 CLS

280 LOCATE 5,3:FRINT "NIVEAU DE JEU"
260 LOCATE S,7:PRINT "FACILE... ... 1
270 LOCATE S,9:FRINT "MOYEN....... an

280 LOCATE S,11:PRINT "DIFFICILE...3"

290 LLOCATE S,13:INFUT "Ton choix "jchoisx

I00 IF choix<l OR choix>3 THEN 240

T10 LOCATE S,15: INFUT "Quel est ton prenom "in
omE: nomEF=UFPFER¥ (nom#)

TRO REM oo s oo o o o ettt
IZ0 REM —~» Module affichage
34@ REM sen sse smev stus s smve e s S S VRS 3900 44000 OV $00% e et S FRS SRS SR FSee RS AR SORY St B0 Fh4s hens Sten soom

350 MODE @:FAPER S5:CLS

I60 p=Qim=1

370 SYMBOL AFTER 22739

780 SYMBOL 240,0,1,2,4,59,5,37,36
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90
400
410
420
470
44
450
460
47@
480
490
%1%
510
320
530
240
S50
S60
570
S80
590
620
610
620
60
640
6E0
660
670
680
690
70
710
720
720
740
750
760
77@
780
790
800
810
820
80
840
850

SYMBOL 241,248,4,114,137,85,37,37,137
SYMBOL. 242,66 ,92,160,192,131,156,1734, 126
SYMBOL 247%,114,4,8,40,208,144,72,108
lion# (1)~ CHR!(”4E)+CHR$(”41)
lion® (2) =CHR$ (242) +CHRE (247)

SYMROL 244,49,19,18,19,9,4,3,1

SYMRBOL 245,192,224,160,224,64,128,224,208
SYMROL 246,1,1,1,7%,4,8,80,96

SYMBOL 247,202,198, 192,224 16,8,5,7
enfant® (1) =CHRE (244) +CHR% (245)
enfantF (2) =CHR¥ (246) +CHRF (247)

SYMROL. 248,0,0,2855,128,128,128, 128,285
SYMEROL ”49 @ m,,24,4~,42,J2,Jh,254
SYMBOL 250,172,122,132,1722,285,1736,68,564
SYMBOL 251,35,;27,35,35,”“4 170,68,56
vehi# (1)=CHR#%¥ (248) +CHR#% (249)

vehi $(2)=CHR% (250) +CHR#* (251)

s=281v=0

FEN 1

LOCATE 1,8:PRINT lion# (1)

.OCATE 1,9:FRINT lion#$(2)

LOCATE 10,8:FRINT enfant® (1)

LOCATE 1@0,92:FRINT enfant®(2)

LOCATE 19,8:FRINT vehi# (1)

LOCATE 19,9:FPRINT vehi#(2)

FREEM o e oo o o o s s et e e e e e s e
REM -3 Module jeu

PRI o o o o o
IF m=p THEN 13200

IF p=19 THEN 1190

v=yvtl

ON choix GOTO 710,740,770

a=INT (RND*%)

b=INT (RND* (9-a))+1

GOTO 790

a=INT (RND*19)

Lh=INT (RND* (19-a) ) +1

GOTO 790

a=INT (RND*739)

B=INT (RND* (39-a) ) +1

.OCATE 1,14:FPRINT SPACE$(19)

LOCATE q,14 FRINT a3"+"3bj'"="

FREDM o o st e o e e e e
REM - Module reponse

] S M
r=a+b

FOR i=1 T0 s



860
870
880
890
00
210
20
IO
4@
5@
Q60
7@
80
P90
1000
1210
1220
1070
124Q
1050
1260
1270
CATE
1080
1092
1100
1110
1120

1170
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1270
1240
13250
1260
1270
1280
1290
17300
17510
17320

"

LOCATE 2,2:FPRINT
repE=INKEY$: IF repd>""

":LOCATE 2,2:PRINT
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THEN 930

SOUND 1,400-INT (RND*20@) ,5,15

FOR j=1 TO 100:NEXT j
NEXT i

LOCATE 15,14:FRINT r
GOTO 10S0

IF r»? THEN 940

rep=VAL (rep#) :LOCATE 13,14:FRINT rep

IF r=rep THEN 1100 ELSE 1020
dz=VAL (rep#)
rpFEF=INKEY$: IF rp#="" THEN 960

unit=VAL (rp#)
Fep=unit+1@*dz
LOCATE 13,14:FRINT rep
IF rep=r THEN 1100
LOCATE
LOCATE 1,24:PRINT
FOR i=1 TO 10@0:NEXT i
LOCATE
LOCATE 2,24:FPRINT
m-2,92:FPRINT "
FOR i=1 TO
GOTO 470
LOCATE
LOCATE 1@,24:FRINT

2000: NEXT i

s=g—2

FOR i=1 TO 2000:NEXT i
GOTO 670

I'.'\' [E M caen 44440 B1000 snee aeson sess sunnd S0000 bke sdsse
REM & Module gagne
F( E M [P O U —— -
CLS

LOCATE 2,%5:FRINT nomi#y "
FRINT FRINT
F O
BOUND 1,1,85,18

NEXT i

FOR i=1 TO 200Q:NEXT i
MODE 12 FEN @@ CLSy END

F‘-\' ['...: M [ W “
REM -
REM
CL&
LOCATE 2,5:FRINT nom#y"
GOTO 1220

STERF

Module perdu

1,24:FPRINT SFPACE# (39)
"FAUX

' C'etait";r

1,24:PRINT SFACE# (19)

"ATTENTION AU LION"
m=m+21 LOCATE m—-2,8:PRINT
"slion#F(2)

"slion¥(1):L0O

1,24:PRINT SFPACE#$(39)
"QUF

p=p+2: LOCATE p~2,8:PRINT
LOCATE p~2,9:PRINT

rn

"senfant¥ (1) :

"renfant# (2)

C'est gagne"

En"svy"operations"

10

au revoir"






LECTURE RAPIDE

Theme

Test de lecture globale de mots : dix mots s’inscrivent rapi-
dement (I'un apres l'autre) puis douze mots s’affichent en-
semble sur I'écran. Il faut trouver les deux intrus en répondant
a I'aide du clavier ou de la manette de jeu.

Niveau

A partir de 7 ans (fin de Cours élémentaire 1"® année et au-
dela).

Intérét pédagogique
Connaissances

— reconnaissance globale de mots ;

— entrainement a la lecture silencieuse ;

— utilisation d’informations recuceillies rapidement a la suite
d’'une activité.

Savoir-faire
— mémoire visuelle ;

— durée d'attention ;
— deéplacement dans les mots a I'aide de la manette.
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Déroulement

Apres entrée du prénom du joueur, 10 mots vont s’inscrire
I'un apres 'autre, au centre de I'écran, pendant une seconde.

Puis une liste de 12 mots (les 10 précédents, plus 2 « intrus »)
s'affiche (dans des couleurs différentes). Le joueur déplace un
curseur a l'aide des touches “0” et “1” ou de la manette, et
appuie la barre espace ou le bouton de tir de la manette lorsqu’il
pense avoir trouveé un intrus.

Le joueur doit ainsi indiquer les 2 intrus, en pointant leur case
avec ce curseur. Au bout de trois erreurs, les deux mots a trou-
ver sont affichés.

Le jeu reprend ensuite de la méme maniere avec trois autres
listes de mots.

A la fin du jeu, le score de I'enfant (bonnes réponses) est
affiché.

Les listes de mots de ce programme ont été établies aprées
plusieurs essais de facon a tester |'aptitude des enfants a une
lecture rapide et globale. Ces listes sont de difficulté crois-
sante :

1. Noms d’animaux : 10 animaux de la ferme + 2 intrus (ani-
maux d’Afrique).

2. Verbes : 10 verbes correspondant a des expressions du
visage + 2 verbes de mouvement.

3. Nombres écrits en lettres : de 1 a 12.

4. Prénoms.

Dans les deux premiéres listes, une association d'idées peut

guider I'enfant dans sa recherche ; dans les deux suivantes, il
devra compter seulement sur sa mémoire visuelle.

Commentaires

100 a 200 Initialisation et présentation du jeu.

210 a 280 Affichage des 10 mots (les mots sont lus dans
les lignes de DATAs par une boucle du type FOR
NEXT).

320 a 380 Affichage des 12 mots. (la ligne 350 tire au sort

la couleur du mot).
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420 a 500 Repérage des mots par l'indice, ainsi
I'AMSTRAD CPC ne travaillera pas sur les
chaines de caractéres.

510 a 690 Lecture du clavier grace a l'instruction INKEYS.
Déplacement du curseur dans la direction dé-
sirée et enfin validation si la touche enfoncée
est “barre espace” (ligne 600).

700 a 730 Test des réponses. Envoi du message d'erreur
ou de reussite et si les deux bonnes réponses
sont trouvées : nouvelle séquence.

740 a 770 Affichage des réponses exactes.
780 a 810 Test le nombre de jeux (f). Jeu suivant ou fin du
programme.

1000 a 1220 Liste des mots en DATAs. Pour chaque jeu, il y
a deux listes :
— la liste des 10 mots,
— la liste des 12 mots dans un ordre différent,
dont les deux intrus.

Particularités techniques

Nous vous proposons une version pour manette de jeu, il
suffit de modifier ainsi les lignes 580 a 630.

S80 rep=J0Y (@)

965 FOR k=1 TO 10@:NEXT &k

590 IF reptxl AND rep<:>2 AND rep<ilé& AND rep«:
T2 THEN 280

600 IF rep=16 OR rep=3I2 THEN 700

610 IF jré& THEN LOCATE 20,3 j-15 ELSE LOCATE 1
y Sk E

HE@ FRINT MM

6IQ IF rep=1 THEN j=j+1 ELSE j=j-1

Modifications

La temporisation d'affichage des 10 mots lus séparément est
fixée a la ligne 260 (une seconde dans le listing). Elle peut étre
adaptée. Mais |'utilisation de ce programme avec de nombreux



50 | AMSTRAD A L'ECOLE

enfants a montré que donner un temps plus long de lecture
modifiait les buts de ce jeu (voir « lecture débutant »).

Les séquences musicales peuvent étre retirées si I'ordinateur
est utilisé dans une classe, pour éviter de perturber les voisins !

Afin de simplifier le programme, les listes de mots lues en
DATA sont doubles, pour un jeu. On pourrait imaginer de lire
en une seule fois les 12 mots, de tirer les 2 intrus au sort, et
d'afficher les autres. Le jeu serait ainsi différent a chaque fois.

Il est tres utile, dans le cadre d’une classe, de garder une trace
écrite des résultats des enfants, bonnes réponses mais aussi
erreurs, car on peut avoir 8 bonnes réponses sans erreur et 8
bonnes réponses aprés 8 réponses fausses.

Si l'on dispose d'une imprimante, il faut alors ajouter :

790 PRINT+#8, noms$, tr ; « BONNES REPONSES » ; rf;
« REPONSES FAUSSES »



Programme

Lecture rapide
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Entrée du prénom

.

Affichage des
10 mots I'un
aprées 'autre

I

Dessin des boites
Affichage des
12 mots

Réponse

Exact

BR=2

réponses)

(nombre de bonnes

(manette de jeux)

Test
réponse-Coordonnées
du point visé

Faux

non

(nombre de réponses)

Aifichage des

Organigramme

bonnes réponses

F=4 non

(nombre de jeux)

Fin de jeu
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10
20
0
4Q
1]
60
7@
8@
Y0
100
110
120
170
i
140

AMSTRAD A L'ECOLE

FREEM oo o o o
REM === LECTURE RAFIDE -
REM =-- D.Nielsen oct 83 ---
REM ~=—- QAugustin fev 8& -

FRIT I o v v e o o e s s e st e s s s s s s s

ON BREAK GOSUER 1220

REM sese ot mae sena tsa Sea o v S S0 o mvR Seun S50 48BS 2008 4B eree Sk Ve RBES SneD e e SRR STR SRR ene Pstn seee e at0n

REM -3 Module presentation

R E M v 1o et e e 41 A s S S SRt St SRR 13 SRRS SRS 4L 4R SR TS R AR YR AR b FR B o S0 Frte e PSS

MODE 1:FAFER 17:CLS:FEN 0

LOCATE 2,2:PRINT "TEST LECTURE RAFIDE"

ENV 1,20,1,1,35,-1,1

FOR i=1 TO 10:SOUND 1,%7860,0,0,1,1,10:NEXT

LOCATE 2,4: INFUT "Quel est ton prenom "ino

mF: nomF=UFFERE (nom*)

15@
T i
160
17@
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
7]
T10
120
R
40
50
@

60

FOR i=0 TO 200 STEF 10:S0UND 1,i,1@0,15:8NEX

RANDOMIZE TIME/1000

RESTORE

MODE @:FAFER S:FEN 1

DIM a¥(12) ,mot¥(10@)

f=@Qutr=01br=0

CLS

FOR i=1 TO 1@

READ mot#® (i)

LOCATE S,10:FRINT mot# (i)

SOUND 1,200,10,15:

FOR j=1 T0O 2000:NEXT j

CLS

NEXT i

R E M sooes sov0 30000 seves ses00 seves svese sovee sese s00s seose Sease SUOPS S4seS sesee Fekes HvER B Pt Bt S3038 TP BT PRARS svRRE SBAR FERAS TRFRA smekd Snedd eRD
REM —» Module affichage

F\' E M mess s soasa sasss soane Saves sose sesss tense teoms Sasem Se0ds SeukE seces SewRS 00080 MECH MOSHE esse dmaet 000 BORAD $4000 SORKE NS SO0OH FHASE SOMSE FRRRD U000 Fears
FARPER 1:CLS

FOR k=1 T0O 12

READ a% (k)

J=INT(RND*1Z2) 2 IF j=1 OR j=2 OR j=4 THEN I%

IF kxé THEN LOCATE 11,%%k-15 ELSE LOCATE 2

S I TRk

I70 FEN JuPRINT a# (k)

80
190
420

NEXT k
R E M s asan s4a40 s ekes St sone Savea Mo RS Bese S fmeRE G480 00100 PEOO FAses FESRS dosd 10n AR SRS o4R BERRH S5 RRRE Beads ses BAFS WS o090
REM - Module debut du jeu

P I T = e o R e v e e sovoe sone amvas soves soes shrse saoss soose

42@

440

f=f+11FPEN §

FOR j=1 TO 12
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4%@ FOR i=1 TO 10
460 IF mot#(i)=a$(j) THEN ag(j)=""

470 NEXT i,j

480 FOR i=1 TO 12

490 IF a%(i)<x"" THEN num(t)=i:t=t+1

500 NEXT i

510 j=1

520 IF c=4 OR br=2 THEN 730

5I0 FOR i=1 TO 1000:NEXT i

540 LOCATE 4,24:FRINT SFACE$ (&)

S50 cmo+l

S6@ IF j»6 THEN LOCATE 20,3%j-15 ELSE LOCATE 1
) THIH ]

[ iy ) |-.r-.'r i A LI Lo T NP o X W RN
u/w TVAIN T LI N anals )

580 if=INKEY$:IF i#="" THEN 580

590 IF i%<:"1" AND i$<:"@" AND if<:" " THEN SO
UND 1,400,20,15:60T0 580

600 IF i%=" " THEN 700

610 IF j»6 THEN LOCATE 20,7%j-15 ELSE LOCATE 1
) TA T

620 PRINT " "

673@ IF i%="1" THEN j=j+1 ELSE j=j-1

640 IF j=13 THEN j=1

650 IF j=@ THEN j=17

660 SOUND 1,100,10,15

670 IF j»6& THEN LOCATE 20,3%j-15 ELSE LOCATE 1
) ST

680 FRINT CHR#(224)

490 GOTO 580

700 IF (j=num(1) OR j=num(2)) AND s=0 THEN 720

710 IF (j=num(l) OR j=num(2)) AND j<»s THEN 72
@ ELSE LOCATE 4,24:FRINT "FAUX ":60T0 520

72@ LOCATE 4,24:PRINT "BRAVOD":br=br+1l:s=j:G60T0O
520

7I0 tr=tr+br

74@0 IF br=2 THEN 770

73@ LOCATE 1,1:PRINT "les mots nouveaux",'etai
ent "

760 FRINT a#(num(1)) 3" "saf(num(2))

77@ FOR i=1 TO 2900:NEXT i

780 IF <4 THEN 210

79@ MODE 1:CLS:FEN @:LOCATE 2,2:FRINT noms$;",
tuw as trouve'jtr;"mots nouveaux"

800 FOR i=0 TO 200 STEF 1@:S0UND 1,i,10,15:NEX
T i

B81@ LOCATE Z,5:PRINT "C'est termine, au revoir
"+ END
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1200
1010
1020
1070
1240
1050
12602
127@
1280
1090
1100
1110
1120
1170
1140
1180
1160
11702
1180
1190
1200
1210

1220

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
MODE

LAFPIN,CHEVAL ,FIGEON,VACHE ,COQ
POULE , CANARD , ANE , MOUTON , D INDE
DINDE,CANARD , SINGE ,CHEVAL
VACHE ,MOUTON, POULE ,CO®,LAPIN
PIGEON,LION,ANE
FLEURER,RIRE , SOUFIRER, CHANTER
GRIMACER , SOURIRE , GROGNER
CRIER,SIFFLER,RICANER
COURIR,CRIER,GRIMACER,SOUFIRER
FLEURER , GROGNER , SAUTER , CHANTER
RICANER,SIFFLER,RIRE,SOURIRE
DEUX ,SIX,UN,HUIT,QUATRE,CING
NEUF ,DOUZE , SEFT, ONZE

UN,DEUX , TROIS,QUATRE,CING,SIX
SEPT,HUIT,NEUF,DIX,0ONZE,DOUZE
JACRUES ,F1ERRE ,EL ISABETH

ANNIE ,CLAUDE ,FHILIFFE ,NATHALIE
MART INE ,FASCAL ,CHRISTINE
FIERRE ,NATHALIE ,CLAUDE ,ANNIE
JACQUES ,DANIEL ,CHRISTINE
AUGUSTIN,MART INE ,EL ISABETH
FASCAL ,PHILIFFE

1:PEN Q:CLS:END



LECTURE DEBUTANT

Theme

Acquisition de mots nouveaux ou recherche de mots connus
sous forme de test de lecture rapide adapté aux plus jeunes.

Niveau

Cours préparatoire et début de Cours élémentaire 1" année.
A partir de 5 ans.

Intérét pédagogique
Connaissances

— apprentissage de la lecture ;
— perception visuelle et globale de mots connus.

Savoir-faire

— mémoire ;
— activités de discrimination visuelle (identifier et distinguer
des signes graphiques différents).
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Déroulement

Le déroulement de ce programme est identique a celui de
« lecture rapide ».

Voici les différences :

— les listes ne sont formées que de 5 mots et 1 intrus ;

— chaque mot de la premiére liste est affiché durant trois se-
condes ;

— les mots sont entrés en minuscules car, au début de |'ap-
prentissage de la lecture, les enfants ne sont pas familia-
risés avec le graphisme des lettres majuscules.

Les mots entrés en DATA ne sont qu'un exemple. lls ont éte
définis en tout début d’année scolaire par des institutrices de
Cours préparatoire, et doivent évoluer en cours d'année (voir
« adaptations »).

Le choix des intrus effectué ici porte sur des mots nouveaux,
inconnus des enfants, mais dont le graphisme est proche de

celui d'un des mots de la premiére ligne (de-deux, papa-pépé,
elle-élue, fait-four).

Commentaires

Voir le théme « lecture rapide ». Le programme est organise
rigoureusement de la méme maniére. Seules différences :

210 Cing mots au lieu de dix.

320 a 360 Affichage sur une seule colonne.

Modifications

Elles sont les mémes que pour « lecture rapide » :

— durée de la temporisation de |'affichage des mots de la
premiere liste, ligne 250 ;
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— nombre de réponses possibles : on peut considérer, sur-
tout si ce programme sert a I'apprentissage de mots nou-
veaux, que l'enfant doit trouver de lui-méme la bonne
réponse, quel que soit le nombre de réponses.

Il faut alors supprimer les lignes :

500
530
680 a 690

_ Pour jouer avec une manette de jeux, il faut remplacer les
lignes 550 a 590 par :

550 rep=J0Y (@)

SEE FOR k=1 TO 1Q0Q:sNEXT k

560 IF rep«<xl AND rep«<>2 AND rep<i>1é& AND reps
T2 THEN S50

570 IF rep=16 0OR rep=32 THEN 6350

5680 LOCATE 8,3 +3%jsPRINT " "

590 IF rep=1 THEN j=j+1 ELSE j=j-1

Adaptations

Ce programme peut étre une aide importante pour juger I'ap-
prentissage de la lecture. On peut y mettre, comme ici, des mots
connus, I'intrus étant lui un mot non étudie.

Les mots en DATA peuvent étre des mots tous connus, ou
encore des nombres écrits en lettres (ou en chiffres, ce qui serait
alors une sorte de jeu de Kim a I’'envers).

On peut encore entrer en DATA non pas des mots entiers
mais des graphemes (le, la, lo, lu, au, o, dre, bre, etc.).

Ce programme permettra alors d’évaluer les acquisitions
réelles des enfants au fur et a mesure de |'apprentissage de la
lecture et surtout de détecter de maniere précoce les problemes
d'inversion de sons (DR et PR, etc.).

Pour des enfants d’école maternelle, on peut envisager d’af-
ficher non pas des mots mais des couleurs, des dominos ou des
dessins simples. L'enfant devra ensuite, selon le méme pro-
cédé, découvrir I'intrus dans I'affichage des six boites.
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Programme

Lecture débutant

( Entrée du prénom)

Affichage de 5 mots

I'un apres l'autre

:

Dessin des boites
Affichage des
6 mots

Réponse

(manette de jeux)

Test
réeponse (coordonnées
du point visé)

Exact

F=4 non

Faux
non
oui
Affichage
bonne réponse
oui

(nombre de jeux)

Organigramme
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1 m f.‘\' E M arens esen soses sustn sases evese sosss shben sores atte amsce sases sesse sivee rebes Suste Soeme seren sests senen Seney
20 REM wmee LECTURE RAFIDE - w-
@ REM == D.Nielsen oct 87 -
40 REM --— Augustin fev 86 ——-

5 w F\ E M [ - SO
60 ON BREAK GOSUE 1000
70 REM oo

80 REM Modul e plosemtatlon

(;) w |‘.'\l E:_‘ M cooe Sasen B0 BeAE BRRRD coen Anke o1 RPHE Boeen oren SubOS 00000 bt - oo 41108 o snsse s ente ot wust s

10 MODE 1:FAFER 13:CLS:FEN @

110 LOCATE 2,20 FRINT "TEST LECTURE RAFIDE DERU
TANT"

120 ENV 1,20,1,1,35,-1,1

120 FOR i=1 TO 1@0:80UND 1,3780,0,0,1,1,10:NEXT
i

140 LOCATE 2,4: INFUT "Quel est ton prenom "ino
mE: nomE=UFFER® (nom#)

190 FOR i=0 TO 200 STEF 10:8S0UND 1,4,10,15:NEX
T i

160 RANDOMIZE TIME/ 1000

170 RESTORE

180 MODE Q:PAPER S:FEN 1

190 f=Q@Q:tr=0:br=0

200 CLS

21@ FOR i=1 TO §

220 READ mot# (i)

270 LOCATE S,10:FPRINT mot# (i)

240 SOUND 1,200,10,15:

250 FOR j=1 TO 2000:NEXT j

260 CLS

270 NEXT i

28D M o o o o o s o s o 2 2

290 REM - Module affichage

3@@ REM 4avss Gases aneun seees ares oves smven mee Py PSR RS S99 4999 13990 STV o FeSES WERYD RRPR 000 FROSS S0 0000 ete e RRe e s Bte e RRSS

310 PAPER 1:CLS

I20 FOR k=1 TO 6

TI0 READ a% (k)

A0 J=INT(RND*1Z): IF j=1 OR j=2 OR j=4 THEN 4
@

IE50 LOCATE 10,3+3%kaPEN juFRINT a# (k)

6@ NEXT k

:‘_".’ ’7 (a F\ E M ©aoe use Shaa4 soen hEm G430 e ek o008 Pden KRS 00000 0000 ARRK S4300 So0o8 ASR RERR S010D GOSN MAFRY S0 RRAN Focas SARY FROGT kD MRS S0 ekt s

80 REM —» Module debut du jeu

:’: ('? @ ['\l E M tntes sesoe avust sests beane osed saEke o seasa meats sonne Aaeee Losse S4eel S0SH8 FELD POSSH WMESH SHISH FEFCH 0004 MIAE SO0 BIILL FRE 0000 SO0 FHEES PROSs teses 00ss

400 f=fa+laPEN 5

410 c=1labr=0Q

420 FOR j=1 TO &

470 FOR i=1 TOQ S

440 IF mot®E(i)=a® (j) THEN af(j)=""
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450 NEXT i, j
460 FOR i=1 TO &

470 TF af iy =" THEN mumesi
A8@ NEXT i

A49Q g

500 IF c=4 THEN &70

10 FOR i=1 TO 100@0:NEXT i
G20 LOCATE 4,24:PRINT SPACES (&)

540 LOCATE 8,5+7% i1 FRINT CHRE (224)
S50 1F=INKEY#:IF ig="" THEN 550

560 IF i#05"1" AND i$<5"@" AND i#4%0 0 THEN S0
UND 1,400,20,15:G0T0 S50
578 IF iF=" " THEN 650

580 LOCATE 8,3+3%jsPRINT "

S90 IF iF="1" THEN j=j+1 ELSE j=j-—1

600 IF j=7 THEN j=1

610 IF =0 THEN j=é

620 SOUND 1,100,10,15

60 LOCATE 8,2+7% js FRINT CHR® (224)

640 GOTO S50

650 LOCATE 4,24

6@ IF  j=num THEN FRINT "BRAVO":br=hr+1 ELSE F

RINT "FAUX ":G60TO S00

670 tr=tr+br

680 IF br=1 THEN 700

690 ILACATE 1,1:FRINT "le mot nouveau","etait
"ya¥ (num)

700 FOR i=1 TO 28500Q:NEXT i

710 IF <4 THEN 200

720 MODE 1:CLS:FPEN Q:LOCATE 2,2:FRINT nom#y ",

tuw as trouve"jtri'"mots nouveaux"

730 FOR i=0Q TO 200 STEF 10:SOUND 1,1i,10,15:NEX

T i

740 LLOCATE 2,Z:FRINT "C'est termine, au revoir

"1 END

1200 DATA un,une,le,de,il

121@ DATA un,le,deux,il , de,une

102@ DATA maman,papa,petit,chat,fait

1020 DATA papa,fait,chat,maman,pepe,petit

124@ DATA dans,est,il,avec,elle

1050 DATA elue,avec,elle,il ,dans,est

126@ DATA fait,elle,de,est,et

1870 DATA et,fait,de,four,est,elle

1280 MODE 1:FEN Q:CLS:END



PLURIEL DES NOMS

Theme

Didact d'apprentissage ou de révision du pluriel des noms,
utilisant les exceptions les plus courantes.

Niveau

A partir du Cours élémentaire 1" année (7 ans).

Intérét pédagogique
Connaissances
— vérification des acquis en grammaire et orthographe ;

— étude ou révision des mots faisant exception a la regle gé-
nerale.

Savoir-faire

— en cas d’erreur, lecture de la regle d'exception et applica-
tion directe au mot demande.
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Deéroulement

Aprées enregistrement du prénom du joueur, I'écran affiche
un nom au singulier, accompagné de son article indéfini, et
demande le pluriel de ce nom. L'enfant doit entrer « des ... ».

Si la réponse est bonne, on passe a un autre nom (10 ques-
tions se succedent ainsi avant la fin du jeu).

Si elle est fausse, deux cas se présentent :
— Regle générale : une autre réponse est demandée sans
précision particuliére.

— Cas d’exception : la regle d'accord du pluriel s'inscrit sur
I’écran pendant 15 secondes.

L'enfant propose une autre réponse : le programme repart
comme apreés la premiére réponse (exact ou faux).

Commentaires

60 Procédure anti-"BREAK".

100 a 160 Définition des fenétres.

200 a 240 Initialisation et lecture des mots en DATAs. La
ligne 240 tire au hasard un mot.

280 a 350 Lecture de la réponse de I'enfant, avec une vé-
rification immédiate de l'article.

390 a 510 Controle de la réponse, et le cas échéant aiguil-
lage vers les exceptions.

550 a 560 La régle est simple.

600 a 620 Bonne réponse, et si nb < > 10 nouvelles ques-
tions.

1000 a 1320 DATAs des mots.

2000 a 2030 Controle des nomsen S, X, Z.
3000 a 3030 Controle des noms en AU et EU.
4000 a 4130 Controle des noms en AL.

5000 a 5080 Controle des noms en OU.

6000 a 6080 Controle des noms en AlL.
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Particularités techniques

Lorsque la réponse est donnée, le nom proposé est comparé
aux différentes exceptions a la regle générale, afin de determi-
ner la bonne réponse (lignes 390 a 510).

Les exceptions sont inscrites en DATA, elles peuvent ainsi
servir a la comparaison avec le nom donné (lignes 390 a 510) et
aussi a |'affichage de la regle en cas de réponse erronée (ins-
truction RESTORE pour pouvoir relire le bloc DATA).

Modifications

On peut augmenter le nombre de mots a tirer au sorten DATA
(lignes 1000 a 1100) en changeant seulement la valeur du mul-
tiplicateur de la fonction RND de la ligne 240.

Remarque : seules les exceptions courantes, correspondant au
vocabulaire moyen d'un enfant de 10 ans, sont prises en compte
(notamment pour les noms en AL).

Adaptations

Si I'on posséde une imprimante, il est possible comme pour
le programme de conjugaison de garder une trace des erreurs
rencontrées, afin de revenir ensuite sur ces régles.

Il faut alors ajouter ces lignes :

2025, 3025, 4115, 5075, 6075
Ex. : 2025 PRINT#8, nom$, n$(t), rep$
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Programme Pluriel des noms

Présentation

> Tirage au sort
d’un nom

Affichage du nom

/Entrée de la réponse /

Reponse
fausse

oy

L

/

Grille des
exceptions

Cas général

Réponse
exacte exacte

Réponse

non NB=10

(nombre de noms)

Organigramme

Réponse
fausse

Affichage de
la regle
d'exception




10
20
30
40
S50
60
70
80
90
100
1102
120
1720
140
150
NOM
160
pr
170
180
190
200
210
220
0
: GO
240
250
260
270
280
290
00
310
320
330
340
350
#2,
360
370
380
390
|lSH
400
=IIA
410
420
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REM =
REM ——-- PLURIEL DES NOMS —-—-
REM —-- D.Nielsen nov 83 —-—-—
REM --- Augustin jan 86 —-—-
REM —————— e e e e e
ON BREAK GOSUB 490
REEM o e e o e s e e o e e e e s e s e e e
REM -» Module presentation
REM o o o o o e e e e e e e e e e
MODE 1:PAPER 13:CLS:PEN O
WINDOW#Z,11,31,5,7:FAFER#3,0: CLS#3
WINDOW#3,10,30,4,6: PAPER#3,10: CLS#3
WINDOW#2,5,38,11,22: PAPER#2,0: CLS#2
WINDOW#2,4,37,10,21:PAFPER#2,10: CLS#2
FEN#3,0: LOCATE#Z,3,2: PRINT#3, "PLURIEL DES
Sll
FEN#2,0: LOCATEH#2,2,2: INPUT#2, "Quel est ton

enom "jnom#$:nomE=UPFER% (nom#)

REM oo e o oo o s e s s e s e s e
REM -» initialisation et lecture
REM o o e e o o s e et s s e e e o e e
DIM n#%(31) ,a%(15)

nb=0:v=0

RESTORE: RANDOMIZE TIME/ 1000
READ n#¥(v+1):IF nFE(v+1)<>"ZZZZ" THEN v=v+1

TO 230

t=INT (RND*3@) +1

REM ==——— e e e e e
REM ->* Module pluriel

REM o e e e e e e e e e e e e e e
FOR i=1 TO 6000:NEXT i

CLS#2: PRINT#2,"Ecris ce nom au pluriel"
CLS#T: LOCATE#3,2,2: PRINT#3,n% (t)
FRINT#2,"Attention, n‘oublie pas 1l 'article

LOCATE#2,2,6: INPUTH2 ,rep%

PRINT#2: rep$=UPFER®* (rep#%)

1=LEN(n#(t)) :p=LEN(rep%$)

IF LEFT$(rep#%,3)4>"DES" THEN PRINT#2:PRINT
"Tu as oublie 1 'article":GOTO 280

REM == e e e e e e e e e e e e e

REM -* Module grille des exceptions

REM == e e e e e e e e e e e e e e

IF RIGHT#(n#®(t) ,1)="Z" OR RIGHT*$(n$(t),1)=
OR RIGHT#(n#(t),1)="X" THEN 2000

IF RIGHT#(n#%(t) ,2)="EU" OR RIGHT$(n$(t) ,2)
u" THEN 3000

IF RIGHT# (n#%(t) ,2)="AL" THEN 4000

RESTORE 1200
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470
440
450
4460
47@
480
490
S00
510
520
53
sS40
o950
4600
560
est
570
580
590
&HOQ
610
620
m":G
&0
&40
H50
bH6D
L70
&H80
690
1000
1010
1020
1070
1240
1050
1060
1070
1280
1090
1100
1200
1210
1220
1230
1240
1250

FOR i=1 T0O 7

READ exc# (i)

IF exc#(i)=n#(t) THEN 5000
NEXT i

RESTORE 1270

FOR i=1 TO 8

READ exc# (i)

IF exc#(i)=n#%(t) THEN 4000

NEXT i

REM o o o o o e e

REM -* Module reponse

REM ___________________________________

IF RIGHT# (rep#.3)=RIGHT#(n$(t) 2)+"S" THEN

FRINT#2," Tu te trompes, "inom#¥," La regle
simple, recommence'":BGOTO 280

REM s soen 4wen emee eaes setse seeme Feaes soeas Sose sese seoes SeSES SeaRe Sebws Snrw FeRRD SAeRD NSED Ssom deO Son a0 S0at Seed SRS S0 S0 2000 0s00 Sas08

REM - Module reponse exacte

F\'E_M seeve smtre e soome smeme sos Somas Femin o Sasme fmbee Se00e Sevwn Fe000 SURAN S0000 FHRER 0000 Sevrm 00000 Sedes Sooss $S4mt Feecs 00000 WNARS o008 AbAF 010 SoreE esSS

FRINT#2," C'est exact, "ijnom¥

nb=nb+1

IF nb«#1@ THEN FRINTH#2," Voici un autre no

OToD 240

R E M et s sa4 s e e s s e esne S St eSS mewt S0 e Sskk S4000 RS Soth B0 ETRS SRS PSR MRS AT RRRL FISY HATOS RRRS Seth
REM -3 Module fin
R E: M o s200 s0008 s000 so0e e 130 ses ewS ML ShARR Svtne FeRRS eeen HOSY S0 S0000 Soses Seree Smesd FRSRS Sk SR Lomiy SALae PSS SHRRS FRERS MARME MOIM Febee
CLS#Z: LOCATE#T, 4, 2: FRINTH#I ,nom#
FRINT#Z," C'est termine, au revoir"
FOR i=1 TO Z5QQ:NEXT i
CLS:END

DATA UN CHAT,UN CHEVAL ,UN CANARD
DATA UN CHEVEU,UN BAL,UN CHIEN
DATA UNE JOURNEE,UN FRIX,UN RAT
DATA UNE FOURRURE,UN TROU,UN BIJOU
DATA UN FOUR,UNE SOURIS,UN VITRAIL
DATA UN NEZ,UN CHACAL,UN OBJECTIF
DATA UNE NOIX,UN FINGOUIN,UN GAZ
DATA UN TRAVAIL,UN RELAIS,UN CHOU
DATA UNE SERRURE,UN FUITS,UN RECITAL
DATA UN JOUJOU,UNE TISANE,UN VERRE
DATA ZZZZ

DATA UN BIJOU,UN JOUJOU,UN CHOU
DATA UN GENOU,UN HIBOU,UN CAILLOU
DATA UN FOU

DATA UN VITRAIL,UN TRAVAIL,UN EMAIL
DATA UN BAIL,UN SOUFIRAIL

DATA UN CORAIL,UN EVANTAIL
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126@ DATA UN FERMAIL

170@ DATA UN BAL,UN FESTIVAL,UN CARNAVAL

1%1@ DATA UN REGAL ,UN CEREMONIAL

1220 DATA UN RECITAL,UN CHACAL

1370 REM e o o o o o oo o o o et o e i e

1740 REM -» Module les noms en S,Z,X

1350 REM oo o oo e o oo e o o i o e

2000 IF RIGHT#(n#(t) ,Z)=RIGHT* (rep%,3) THEN 60
@

201@ FRINTHZ," Les noms termines au singulier"
' par 8 ou Z ou X gardent la meme"," forme au
pluriel”

2020 FRINTH#Z," Exemple : UN BOIS -~ DES ROIS"
2070 GOTO 280

:wq,m F\-EM v oo oo ovees Seses So0% Se000 $S800 G000 Seese cerie SRANE FNORE MOtD 6000 49060 $0000 G3000 e Seese S Freie G80en $90%0 10900 80904 smaed Somis sese Seese

2050 REM - Module noms en AU et EU

2@6@ F\'EM 4045 eveen arae saese Gnbvs Gmews SHESS GeARG GUNIS Guven eeve Sese Pee P00 o0 S4%0w SSFS FRRES FERSD BERSD HERD FEVRD SmRSD beerd e S mn eee Seeee Faene

I000 IF RIGHT#(rep#®,2) =RIGHTE(nF(t) ,2)+"X" THE
N 600

010 FRINTHZ2," lLes noms termines au singulier"
y ' par AU ou EAU ou EU ou OEU"," prennent un X
au pluriel”

T2 FRINTHZ2," Exemple ¢ UN ADIEU -* DES ADIEU
XH

QIO GOTO 280

TIDQ) FREM o e om o s o o e o s s o e s e i i s i e

INE0 REM - Module noms en AL

:mé’m HEM 40000 e Aha04 Gaat stk Feaaa B evss 4130 Sesn RNE Snsed THHS S0008 SRR HAERE S9000 SRt HrTES Soa eens Hhate soen WAk s s Srse s Faase 1000

4000 RESTORE 1700

4010 FOR i=1 TO 7

4020 READ exc#E (1)

4070 IF nE(t) =excF (i) THEN 4170

4040 NEXT i

4050 IF RIGHT#(rep#,2)=MID$(n#(t),l-1,1)+"UX"
THEN 400

4060 FRINTH#Z,"Les noms termines au singulier p
ar AL ont un pluriel en AUX, sauf :"

4070 RESTORE 17300

4080 FOR i=1 TOQ 7

4090 READ exc# (i) sPRINTH#2,"—>» "jewcH (i)

4100 NEXT i

4110 FRINTHZ:PRINTH#2," qui ont un pluriel en A
LSII

4120 GOTO 280

4130 IF RIGHT# (rep#,3) =RIGHTH (n¥(t) ,2)+"8" THE
N 600 ELSE 4060

B14Q REM o o o o oo o o o o o e s o o o e
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4150 REM -> Module noms en 0OU

AL ED RIEM o o o oo o o o o s s s s o e s e s s e e s o

5000 IF RIGHT#(rep#,2)=RIGHT®(n#(t) ,2)+"X" THE
N 600

SQ10 CLSH#2:FPRINTH#2," Les noms suivants":FRINTH

2

020 RESTORE 1200

5070 FOR i=1 TO 7

5040 READ exc# (i)

SOS0 PRINTHZ2,"-» "sexc# (i)

@60 NEXT i

SA70 FRINTHZ:FRINTHZ," prennent un X au plurie
lll

5080 GOTO 280

SODD REM  mm o e o o o o o o e s s e s e 0 e o s s s s i
3100 REM —» Module noms ern AIL
51 1@ F\'EM rmene soeve somet boas reose Abevn Siket Seven $0454 bonmm s Sesoe seO0H MOSH WESH WALS MEFY FEOSS Seven Seses ShesS Seven S00en Foom OOH Wesoe FROSH beete e IS

6200 IF RIGHT# (rep#,3)=MIDF(n®(t) ,1-2,1)+"UX"
THEN 400

6010 CLSH2:FPRINTH#2," Les noms suivants'

6020 RESTORE 1273

600 FOR i=1 TO 8

6040 READ exc# (i)

605D FRINTHZ2,"—> "sewc# (i)

6060 NEXT i

6070 FRINTHZ:FRINTH#Z2," ont un pluriel en AUX"
6080 GOTO 280



CONJUGAISON

Theme

Didact d’apprentissage ou de révision des verbes du 1°" et du
2° groupe au présent, imparfait, futur, passé simple de I'indi-
catif.

Niveau

A partir du Cours élémentaire 2° année (8 ans).

Intérét pédagogique
Connaissances

— vérification des acquis en conjugaison et révision des
verbes-type du 1¢" et du 2° groupe.

Savoir-faire

— en cas d’erreur, utilisation de la conjugaison-type affichée,
reconnaissance du radical et de la terminaison pour for-
muler une nouvelle réponse au verbe demandé.
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Déroulement

Apres enregistrement du prénom du joueur, |'écran affiche
un verbe a l'infinitif et demande sa conjugaison a |I'un des quatre
temps et pour une personne donnée. L'enfant entre sa réponse.

Si elle est bonne, on passe a un autre verbe (10 questions se
succedent ainsi avant la fin de I'exercice).

Si elle est fausse, sur I’écran apparait la conjugaison du verbe
chanter ou du verbe finir au temps demandé et a toutes les
personnes.

L’enfant doit ensuite proposer une autre réponse. Si celle-ci

est encore mauvaise, la conjugaison-type est de nouveau affi-
chée, ainsi de suite.

Commentaires

100 a 200 Présentation du jeu et saisie du prénom du
joueur.

240 Mémorisation des verbes des blocs DATA.

250 a 270 Mémorisation des personnes.

280 a 300 Mémorisation des temps.

340 a 360 Tirage au sort d'un verbe, d'une personne, d'un
temps.

400 a 430 Entrée de la réponse de I'enfant.

470 a 660 Test de la réponse.

700 a 800 Réponse fausse. Affichage de la conjugaison-
type.

810 a 850 Nouvelle entrée de réeponse.

890 a 940 Bonne réponse, et test de suite du jeu.

980 a 1020 Fin du jeu.

1030 a 1130 DATA verbes.

1140 a 1190 DATA personnes.
1200 a 1230 DATA temps.
1240 a 1310 DATA terminaisons.
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Particularités techniques

Le choix du verbe (30), de la personne (6), et du temps (4) est
obtenu au hasard a partir d'une séquence aléatoire initialisée
parlalongueur du prénom du joueur. lly adonc 720 possibilités
d’affichage différentes.

Les lignes 480 a 570 placent le pointeur de données DATA sur
la ligne correspondant aux terminaisons et du temps du verbe
demandés.

La conjugaison-type, en cas d’erreur, est affichée par une
boucle FOR NEXT aux lignes 740 a 770.

Modifications

Ligne 210 : on peut supprimer I'expression suivant RANDO-
MIZE afin que les verbes soient véritablement choisis au hasard
et non plus en fonction de la longueur du prénom du joueur.

Ligne 240 : la lecture des verbes dans les DATA peut se faire
par une boucle du type WHILE WEND, jusqu’a ce que le pointeur
trouve le symbole « * ». De cette fagcon, on peut ajouter sans
difficulté d’autres verbes (il faudra toutefois revoir les dimen-
sions de tableaux de la ligne 170 si le nombre de verbes devient
trop important). Il suffira de modifier le parameétre multiplica-
teur de la fonction RND de la ligne 340 pour reconnaitre les
nouveaux verbes dans le tirage au sort.

Attention toutefois aux verbes en GER (exemple : manger),
en OYER, UYER, ELER et en ETER pour lesquels la conjugaison
estirréguliére et qui nécessiteraient des sous-programmes par-
ticuliers.

Il Ny a pas de verbe commencant par une voyelle dans ce
programme, mais vous pouvez en ajouter si toutefois vous preé-
voyez le cas de la premiére personne du singulier qui se nom-
mera « J' » et non plus « JE ».

Adaptations

On peut modifier les temps, faire par exemple un programme
sur le subjonctif (plus de 10 ans), en changeant simplement les
lignes de DATA 1200 a 1230.
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Un programme sur les temps composés peut permettre de
traiter aussi les verbes du 3° groupe, mais aménerait une mo-
dification plus profonde :

— lignes 470 a 570 ;
— conjugaison de l'auxiliaire et lecture des participes passés
en DATA.

L’enfant ne pouvant sortir du programme qu’en trouvant la
bonne réponse, il est inutile de comptabiliser le score. Par contre,
et surtout dans une école, il est tres utile de garder une trace
écrite des erreurs.

Sil'on dispose d’'une imprimante, il faut alors ajouter :

701 PRINT#8, nom$, “erreur au verbe” ; v$(v) ; per$ (p) ;
temp$(t)

ce qui permet de connaitre les difficultés recontrées lors de
I'exercice et d'y remédier ensuite.



Programme

Conjugaison

Organigramme

Lecture des verbes,
personnes et temps
en data

!

Choix aléatoire
d'un verbe,
d’une personne,
d'un temps

I

Affichage

ﬁntrée de la répons:-z/

I

Lecture des
terminaisons en data
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Test réponse

Réponse exacte

Réponse fausse A

Exemple de
conjugaison

Fin Nouvelle
réponse

« |
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10 REM —— e e o e e e

20 REM ——=—— CONJUGAISON ===

@ REM ~-- D.Nielsen nov 83 —--

40 REM -—-- Augustin jan 8& -

S@ REM o e e o e o o o e o o o e e

6@ ON BREAK GOSUB 1020

T@ REM oo o o o o o s e o e s s s e e

80 REM - Module presentation

F@ REM o o o e e e st o e s i s
100 MODE 1:FAFER 1Z:CLS:FEN @

110 WINDOW#Z,18,27,5,7:FAPER#Z,0: CLS#2

120 WINDOWH#ZT,14,26,4,6:FAFER#Z, 10:CLLS#T
120 WINDOW#2,5,38,11 ,22:FAPER#2,0: CLS#2
142 WINDOW#Z2,4,37,10,21:FAFER#2, 10: CLSH2
150 PEN#3,0: LOCATE#3,2,2:FRINT#Z, "CONJUGAISON"
160 FEN#2,0: LOCATE#2,2,2: INPUTH#2Z,"Quel est ton
prenom "jnom#F:nomF=UFFER$ (nom#*)

170 DIM v#(4Q) ,pr#(é&)

180 nb=0:1=0

190 RANDOMIZE TIME/1000

200 RESTORE

21D REM o oo o o o s s e e et s e s s s i

220 REM -* Module lecture des DATAs

2ID REM o o oo oo o s s s s i s e e s e e e

240 READ v#(1+1): IF v#(l+1)«<»"ZZZZ" THEN 1=1+
1:6G0TO 240

250 FOR i=1 TO 6

260 READ pr# (i) ,pers# (i)

270 NEXT i

280 FOR i=1 TO 4

290 READ temps# (i)

I0@ NEXT i

TLD REEM e o om oo oo s o s s o s i e e e s o s o e e

Z20 REM —-» tirage au sort d'un verbe

TED REM oo oo o o o o e e e

Z40 v=INT (RND*Z@) +1

T80 p=INT (RND%*&) +1

Z60 t=INT (RND%*4)+1

BT @ FREEIM o o o o o o s s s s i e s i e e e

380 REM -> Module conjugaison

TP@ REM e o o o o e o s s s s et o s e s e s e e

400 CLSH2:CLSHIZ:LOCATEHRZ,2,2:FRINTH#I,vE (V)

410 LOCATE#Z,1,2:FRINT#2,"Conjugue ce verbe au
"stemps# (L)

420 FRINT#2,"a la "jpers®(p)

40 INFUTHZ,rep#irepfF=UFFER¥ (rep#¥)

BAD REDM e o oo e o o e o s s s s o i s o s s s e e

450 REM ~» Module reponse

46@ REM v toart tevwe ceost seees Hheee sebee Smbve soatt Sosem sesee Soowe 40003 S0000 Seess ses OO FRFSS eSS MENH Sesel SeRSS Sarwn SOGEE S0000 FOSs Sease HA4SH eSO Smese Saves



CONJUGAISON | 75

470 IF RIGHT# (v¥(v) ,2)="IR" THEN 520
480 ON t GOTO 490,3500,510,520

490 RESTORE 1240:G0T0 410

S0Q@ RESTORE 1250:G0T0O 610

910 RESTORE 1260:G60T0 410

520 RESTORE 1270:6G0T0 610

SZ@ ON t GOTO 540,550,%60,570

540 RESTORE 1280:60T0 610

550 RESTORE 1290:00T0 410

960 RESTORE 17300:G0T0 610

570 RESTORE 1310

58@ REM tae oot 1200 e sses s S0t Fwas hRse o B3 esne S0 S840 SR Bes FHRS HARK T v SERK Skt P Fev hsm S Sovn Henoe Sim Socn b0
3590 REM —* Module test reponse

{4 AR rre
LD |’\'|;:.M [

H1Q FOR i=1 TO &
L2 READ term® (i)
&R NVXT i

HAQ 1 =lLEN(vE (v))
S radiF=LEFTH (vE(v) ,1-2)
646D IF repﬁmprﬁ(p)+“ “rradiFrtermE (p) THEN 890

6HBQ REM ] deu]e repwnsm fausses

700 :wINIHQ,”Tu te trumpeu, e nomE

710 FOR i=1 TO 2000Q:NEXT i

720 CLSHZLFPRINTHZ, "Voici un exemple de conjuga
ison'","d un verbe semblable au "itempsf(t)

750 IF RIGHTH (v (v) 2 =" TR THEN  exE="FIN" EL
BE exF="CHANT"

740 FOR i=1 TQ &

750 LOCATEH#Z, 1@ ,4+i

76@ FRINTH#Z, pr#Edi)y" "sexFiterm$ i)

770 NEXT i

780 FRINT#2Z," As-tu trouve 7

790 FRINTH#2," Appuie swr une touche"

800 i#=INKEY#®:IF iF="" THEN 800

8310 CLEHR2:PRINTH2:FRINTHZ ,,persst (p)

820 FRINTHZ,"du "jtempsF (L)

820 PRINTH2:PRINTH#2,"Quelle est ta nouvelle re
ponse"

840 INPUTHZ,repFirepF=UFRFERE (rep$)

850 GOTO 6460

8 & w F\ E M et st 4030 ma40 Ste sret P et RS SRR St Bonn AR B Sera ekts Sek Fes AL S S bt enr SrmE SdhL S L840 mArs Snks Bt S

870 REM -> Module reponﬁe exacte

88 m R E M tmeoe oo Fesa4 PO ORS00 skt Sesas Socn HeRRR S0 SERE FRRRS S3000 e ARRS HAOSH 20104 MARY SeRPT SRNS RRR Bebo HRRY BSOS SERE BRI SN et s SeERE

890 FRINTH#2,"C'est exact, ";jnoms

0@ nb=nb+1

210 IF nb=%9 THEN 980
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920

90

40

5@

P60

P70

280

290

19200
BVvoi
101@
1020
1070
104@
1250
1060
172
1280
1090
1100
1110
1120
1175
1140
11350
11460
117@
1180
1190
1200
1210
1220
12702
1240
1250
1260
1270
1280
1290
I1G8A
1700
12102

FRINT®#2,"Voici un autre verbe"

FOR i=1 TO 2000:NEXT i

GOTO Z4@

REM emane snses seres see00 o000 sure Saeme o000 seove See P00 20080 S90v Soste SueSS SERED GRGGS OO0 OPOoN SR SUOPE S0 S99 SBOTE SSROR SO0 YRR $0000 20009 200 SOV
REM -3 Module fin du jeu

R E M o000 cene 4000 svte 40400 0300 et Goos mueD BSa0e coom SORAE 04300 S000 eser Londe 00000 SN HAKS FUFSD 00000 ORED HHSOT SRR ARS SO0 FERRK H4LAS 0008 HERE PO0TD
FOR i=1 TO I50Q:NEXT i
CLSH2: CLS#T: LOCATEH#I , 2,20 FPRINT#Z , nom#

LOCATE#2,2,2: PRINT#2,"C 'est termine, au
‘,.-II

FOR i=1 TO 2000:NEXT i

CLS: END

DATA CHAMUTER,FLEURER, JOUER

DATA COFIER,CREER,FUNIR

DATA FLEURIR,SOLDER,FREMIRK

DATA FRISER,FLECHIR,FROTTER

DATA LLOUER,NOIRCIR,FALIR

DATA FARFUMER, PEDALER , MESURER

DATA RACCOURCIR,NOURRIR , REFUSER

DATA RONFLER , REUNIR, REWUSH IR

DATA SERRER,FUNIR, BONDIR

DATA VIEILLIR, TRAHMIR,CONVERTIR

DATA ZZ2Z

DATA JE,"lere FERSONNE DU SINGULIER"
DATA TU,"Zeme FERSONNE DU SINGULIER"
DATA T, "ZJeme FERSONNE DU SINGULIER"
DATA NOUS, "lere FERSONNE DU FLURIEL"
DATA VOUS, "Z2eme FERSONNE DU FPLURIEL"
DATA ILS,"Teme FERSONNE DU FPLURIEL"
DATA "FRESENT DE LOINDICATIF"

DATA "IMPFARFATIT DE L INDICATIF"

DATA "FUTur SIMFLEY

DATA "FASSE SIMFLE"

DATA E,ES,E,ONS,EZ,ENT

DATA AIS,AIS,AIT,IONS,IEZ,AIENT

DATA ERAI ,ERAS,ERA,ERONS ,EREZ ,ERONT
DATA AI,AS,A,AMES ,ATES ,ERENT

DATA IS,IS,IT,ISB0ONS, ISSEZ, ISSENT

DATA ISSAIS,ISSAIS, ISSAIT,ISSIONS, ISSIEZ,

TENT
DATA IRAL,IRAS, IRA, IRONS, IREZ, IRONT
DATA 1S,1S,IT,IMES,ITES, IRENT



ADDITION

Théme

Didact d’apprentissage de la technique opératoire de |I'addi-
tion (trois options : nombres a un, deux, trois chiffres).

Niveau

A partir de 6 ans (pour la 1" option).

Intérét pédagogique
Connaissances

— élaboration de la technique opératoire de I'addition avec
retenues ;

— réinvestissement d’acquis : notions d'unites, dizaines et
centaines, table d’addition.

Savoir-faire

— apprentissage (ou rappel) d'une présentation écrite de
I'opération ;

— mémorisation des opérations élémentaires (tables) et uti-
lisation dans |I'opération en cours.
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Déroulement

Apres entrée du prénom du joueur, trois niveaux d'opéra-
tions lui sont présentés : additions de nombres a un, deux, ou
trois chiffres.

Deux nombres, selon le niveau choisi, s’'inscrivent dans une
fenétre. La moitié basse de I'écran est réservée a la décompo-
sition de l'opération en addition de nombres simples et aux
messages de réponses. Les chiffres s’afficheront dans |'opéra-
tion inscrite en haut au fur et a mesure des réponses.

AMSTRAD CPC demande au joueur d’indiquer par quels
chiffres doit commencer I’addition (unités, dizaines, centaines).

Puis I'opération s’effectue petit a petit : I'enfant additionne
les unités, puis les dizaines, puis les centaines. Pour chaque
opération simple, en cas d’erreur, une table d'addition lui est
proposeée, afin qu’il trouve de lui-méme la bonne réponse.

Si le résultat de I'addition simple comporte deux chiffres, le
programme explique a I'enfant le principe de la retenue et la
décomposition en dizaines et unités (ou centaines et dizaines).
Cette retenue est visualisée sur I'opération affichée en haut de
I"écran et ajoutée dans |'opération simple suivante. Ainsi, I'en-
fant exécute I'opération de la méme maniére que sur son ca-
hier, mais aucune erreur ne pourra étre écrite dans |I'opération
elle-méme, car elle estimmeédiatement détectee et doit étre cor-
rigee.

Quatre additions sont proposées selon le méme principe dans
ce programme.

Commentaires

60 Procédure anti-"BREAK".

100 a 190 Initialisation des fenétres et présentation du
programme. Choix du nombre de chiffres.

230 a 310 Les chiffres de chaque nombre sont tirés au sort
séparément.

350 a 420 Affichage de I'opération.

430 Mise a zéro des retenues.

440 a 520 Par ou commencer 'opération ?

560 a 670 Addition des unités.
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Lignes 560 a 580 : Reponse et test de celle-ci.
En cas de réponse fausse, envoie de la table
d’addition, puis nouvelle réponse.

Ligne 590 : Affichage de la réponse si elle ne
comporte qu’un seul chiffre.

Lignes 600 a 640 : Décomposition du résultat
en unités et dizaines.

Lignes 650 a 670 : Affichage de la retenue et

des unités.

710 a 840 Addition des dizaines. (méme déroulement que
pour les unités).

880 a 930 Addition des centaines.

940 a 980 Fin de I'opération et passage a la suivante.

1020 a 1110 Sous-programme : Table d’addition. Elle est af-
fichée en cas de réponse fausse pour une des
additions simples. La variable “t” prend la va-
leur du chiffre (unités, dizaines, centaines) du
nombre supérieur “a”.

1120 a 1130 Fin du jeu.

Particularités techniques

Les deux nombres sont définis aux lignes 290 a 310. En fait,
pour faciliter la décomposition des opérations simples, on tire
au sort séparément les chiffres (AC,AD,AU et BC,BD,BU).

L'affichage dans une fenétre permet de placer les chiffres les
uns juste a coté des autres. Le signe opératoire est placé a I'ex-
tréme gauche de I'opération.

L'instruction LOCATE est tres utilisée, notamment pour pla-
cer les retenues ou les tables d'addition.

Les lignes 250, 440 et 480, au début de I'addition des dizaines
et des centaines, testent le choix (ch) effectué au début sur le
niveau des opérations et envoient éventuellement a la fin du
jeu.

Pour les mémes raisons, les lignes 600 et 770 modifient |'af-
fichage de la retenue si I'opération ne comporte que des unites,
ou des unités et des dizaines.
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Modifications

Ce programme est destiné a apprendre a réaliser et a présen-
ter une addition. L'enfant ne peut passer a I’addition des di-
zaines que s'il a correctement effectué celle des unités, méme
s'il doit recommencer dix fois !

On peut transformer ce programme en un exercice de
contréle, en n'acceptant que deux réponses au maximum, par
exemple. Il faut ajouter dans chacune des trois séries d’opéra-
tions simples un « compteur » et afficher un score a la fin du
jeu.

Adaptations

« Addition » est un programme complet ou |'opération est
décomposée en séquences simples.

Le mécanisme opératoire (lignes 560 a 980) peut étre incor-
poré a d’autres programmes sur des applications de I’addition
(factures, comptes, etc.).

Il serait aussi possible de moduler les opérations suivantes
en fonction des résultats : une addition de nombres a deux
chiffres pour commencer, puis selon le nombre d’erreurs, une
addition de nombres a trois chiffres, ou retour a une addition a
un seul chiffre.
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Programme

Entrée du prénom
du joueur et

Addition choix du niveau

v

Tirage au sort des L&
chiffres des 2 nombres

.

Affichage de
|"opération

v

Addition des

Dizaines Unités | Centaines

-~ *

Entrée
de la réponse

Exact Faux A
i i 1
A Décomposition Affichage de la
éventuelle en table d’addition A
“unités” et retenue

v |

Affichage de
la réponse

. Findel'addition des

Unités Centaines Dizaines

ch =1 ch=3 ch=2

non i i non

Fin de I'opération

non

NO=4
(nombre d’opérations)

Organigramme
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10 REM —— == e o o o e

20 REM -——m———— ADDITION ———mmmme

@ REM -~-- D.Nielsen nov 83 -~-—

4@ REM —--- Augustin jan B8& —--—

TG0 REM — e o e o o o

6@ ON BREAK GOSUB 1170

7D REM oo o o o o e o o o o e s s
80 REM ~* Module presentation

9@ REM emsee cee 4ea00 0000 prme some msus Sove povs FS9S So0 HVRS $SOS0 $0000 b (mabs Sveee 00008 HALD IS $0006 BeGD suse Goon okl aeony Soos RIS 00000 BH FRBSE Sonon
122 MODE 1

11@ WINDOW#1,2,29,12,25:FAFER#1 ,123: PEN#1,0:CLS
#1

120 WINDOW#2,14,26,4,10:FAFER#2,17:FEN#2,0

170 WINDOWH#Z,14,26,2,2:FAFER#T, 13:FEN#3,0

140 n=0

150 LOCATE#1,16,2:FRINT#1,"ADDITION"

160 PRINT#H#1: INFUT#1,"CQuel est ton prenom "j;nom

FiPRINT#H1

170 FRINT#1,"Additions avec des nombres a un,

deux ou trois chiffres 7"

180 FRINT#1:PRINT#1,"Indique ton choix ( 1, 2

ou 3) 2"

190 repF=INKEY#:IF (rep#<:"1") AND (rep#<>"2")
AND (rep#ox"3") THEN 190

20Q REM o o o e

210 REM -3 Module choix des chiffres

220 REM oo o o oo o o

270 RANDOMIZE TIME/1000

240 ch=VAL(rep#%)

280 IF n=4 THEN 1120

260 ON ch GOTO 290,280,270

270 ac=INT(RND*1@) :bc=INT (RND*1@)

280 ad=INT (RND*1@) :bd=INT (RND*1@)

290 au=INT (RND*1@) :bu=INT (RND*1@)

I00 a=ac*100+ad*10+au

J10 b=bc*100+bd*10+bu

TRQ REM o e o o o o o o e e

230 REM - Module affichage operation

TAD REM o e o o o o o s s e e o

Z50 CLSH22:LOCATE#2,4,2:FRINTH#2,ac;ad; au

I60 IF rep#s="1" THEN LOCATE#2,4,2:FRINT#2,SFAC

EF(5)

I70 IF rep#="2" THEN LOCATE#2,4,2:PRINT#2,SPAC

E#(3)

I80 LOCATEH#Z,2,Z:PRINTHZ,"+"

I90 LOCATE#2,4,4:PRINTH2,bcybdibu

400 IF rep#="1" THEN LOCATEH#2,4,4:FRINTH#2,8FPAC

Ef (5)



ADDITION | 83

410 IF rep#®="2" THEN LOCATE#2,4,4:FRINTH#2Z,8FAC

EF(3)

420 LOCATEHZ , 2,50 PRINTHZ , "o o v o o o "

470 CLE#Z:red=0:rec=0

440 IF ch=1 THEN 560

450 CLS#1:FPRINT#1:FPRINT#1,"FPar quels chiffres

commences-—tu ton addition ?"

460 FPRINT#1:PRINTH#1,"Les unites. . ... 1"

470 FRINT#1,'"Les dizaines...2"

48Q IF ch=3 THEN FRINT#1,'"Les centaines..3"

490 FRINTH#1: INFUT#1,"Ton choix "jdeb

500 IF deb=1 THEN 560

510 FRINT#1,"Tu te trompes, "inom#F;" reflechis
encore'

IR FOR 100 NEXT 1:GDTD 490
o oy
54 REM - ool e addition des wunites

560 QLSHiuIRTNTﬂ FRlNT#l,"Oue font'iauy "unite
() "ghuwy"unite (g) 2

7@ INFUTHL yru

SE0IF ewd et THEN t=aur GOSUR 10200 60T0O 560

B0 IF rull@® THEN LOCATEH#HZ2, 10,6 FRINTH#2,ru: GOT
0 710

HAY T rwx9 AND ch=1 THEN LOCATEH#Z,8,60FPRINTHE
y ' Mrrue-l@: G070 710

H1O FRINTHL,"Crest exact, "jnom$F:PRINTHIL

HR2D FRINT#L,"Cela fait 1 dizaine, plus”"jru-10;
ar e Ca) Y

HEQ FPRINTHIL, "Il faut done ecrire"ijru-103 "dans
la colonne des unites et","1l dizaine au dessus
de la colonmne","des dizaines"

&HAD FOR i=1 TO 200Q:NEXT i

HED LOCATEHZ , 10,6 FRINTH2 ,ru-10

H6Q LOCATEHRZE, 7, Li PRINTH#I, "+1"

670 FOR i=1 TD 6@@@:NEXF i

é’ 8 m r" E M emso cosen b st eune sodes ses semmn S0 srwe Hbeve S0 S 43BN Lsees S19 ORTE SHA03 SR ERRD Seeo Pt GBeTe oot v FISne Sekk REVRS 0000 SHELL $0000

690 REM - Module addition des dizaines

7 Qj m F‘.{ E M enees seees sases Gmees seuns svned senes uwen svsen obun RERS oSSO0 PO008 B4R SHTPS Seeve BHOVR FeRTE B Seawe e Senae e Reven TS e R T $0204 S44n8

710 IF ch=1 THEN 940

720 CLS#1:FPRINT#1:FRINTH#1,"Que font"jad;"dizal

ne(s) +"jbdy"dizaine(s) 'y

730 IF rux»9 THEN PRINTH#1,"plus une retenue'ire

d=1

740 INPUT#H1,rd

750 IF rd<rad+bdrred THEN t=ad:GOSUB 1020:6G0TO
720

760 IF rd«1@ THEN LOCATE#2,7,6iFPRINTH#2,rd:GOT0O
880
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77@ IF rd>»? AND ch=2 THEN LOCATE#2,5,6:FRINT#2
y "1 "yrd- 10: GOTO 880

780 FRINT#1,"C 'est exact, "inomFiFRINTH#1

790 PRINT#1,"Cela fait 1 centaine, plus";rd-10
i'"dizaine(s) "

800 FRINT#1,"Il faut donc ecrire'jrd—-10j3"dans
la colonne des dizaines et","l centaine au des

sus de la colonne","des centaines"

810 FOR i=1 TO 2000:NEXT i

820 LOCATEH#Z,7 ,6:tFRINT#2,rd~10

870 LOCATE#Z,4,1:FRINT#I,"+1"

840 FOR i=1 TO 6QQQ:NEXT i

8 5 m r\ E M s caiet smese 400 semes seaem Gesee s6ame Soov sesee Soses 40000 Soovs seews MaFe FRRFE Seeee usen eSS SOV P o $8000 90004 $H800 S1308 S4re0 SHLN Seeen TheSe Seene HAYY

860 REM - Module addltlon des centaines

8 7 m r"\' E M co0se eaasn seeee sasse Feven Sosoe GPeES Leome soocs GSeSt 4000 SIAFS Eeced S4o4D 000 GO0GS FOLsO GOUTE PO SOONE A Goeds FEVFO 40000 BOMGO e0Te0 AN SO000 GORRE 00900 SORFD 00000

860 IF ch=2 THEN 940

B0 CLOSHL1:PRINTHLI:FPRINT#1,"CQue font"jaci;"centa
ime (s) +"sboy"centaine () 2

900 IF rdx»9 THEN PRINTH#1,"plus une retenue'ire

(]

Q1@ INFUTHIL  reo

REQ IF rodractbetrec THEN t=aciGOSUR 1020:60TO
890

QU IF real1l@d THEN LOCATEH#2Z2,4,60 FRINTHZ , roc ELSE
LOCATEHD 2,6 PRINTH2, "1 "jre-10

P40 CLOSHL:FRINTHL:FPRINTH#L, "Bravo "snomEs FRINTH#
1

QE@ FRINTHIL, "Voici maintenant une autre operat
ion"

QED el

P70 FOR i=1 TO 20080 NEXT i

280 GOTO 240

QDD REM o e o o o o s e s e s s e e o e

100@ REM - Module table d’'addition

1 Q 1 m F\'EM et mas So0ea et sasne Sovc eses Gosee Sen H4see Soson Socnk FHASS FRAFS 00000 ki SHRAD So0 SRS Soa0s Sesm ARRD 8000 HHRY 4RSS0 S8 MRRE FA4SS Sene soee dbmee

1020 CLS#1:PRINT#1,"Tu te trompes, "ijnom#;" re

lis la table d 'addition"

1070 FOR i=1 TO 1000Q:NEXT i

1242 CLS#1:FOR i=0 TO 1@

1280 FRINT#H1 ,t;"+"gig3"="3t+1

16@ NEXT i

1070 FOR i=1 TO 2000:NEXT i

1280 FRINT#1,"As~tu trouve la bonne reponse "y

nom$z " ?"

1290 FRINTH#1,"Appuie sur wune touche"

1100 i#=INKEY#:IF i®="" THEN 1100

1112 RETURN

1120 CLS:PRINT "C'est termine":FPRINT "Au revoi

oo "snom#E: END

1170 CLS:END



SOUSTRACTION

Theme

Didact d’apprentissage de la technique opératoire de la sous-
traction (trois options : nombres a un, deux ou trois chiffres).

Niveau

A partir de 6 ans (pour la 1" option).

Intérét pédagogique
Connaissances

— comparaison de chiffres et de nombres ;

— elaboration de la technique opératoire de la soustraction ;

— meécanisme de la « retenue » ;

— reinvestissement d’acquis : notions d'unités, de dizaines,
de centaines, tables d'addition.

Savoir-faire

— apprentissage (ou rappel) d'une présentation écrite de
I"'opération ;

— meémorisation des opérations élémentaires et utilisation
dans |I'opération en cours.
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Déroulement

Le joueur entre son prénom, puis son choix de niveau d’'opé-
ration (avec des nombres a un, deux, trois chiffres).

Une opération s’inscrit dans une fenétre. Chaque chiffre étant
tire au sortentre 0 et 9, il est possible d’obtenir une soustraction
« impossible » a faire (le premier nombre est plus petit que le
second). Si tel est le cas, I'ordinateur demande au joueur s'il
peut faire cette soustraction. Une autre opération est alors pro-
posée.

[l faut ensuite indiquer par quels chiffres la soustraction doit
commencer (unités, dizaines, centaines).

L'opération débute alors par la soustraction des unités. Deux
cas peuvent se présenter :

— AU > BU (AU est le chiffre des unités du nombre A, BU
celui du nombre B) : la soustraction est possible et I’'enfant
entre sa réeponse.

— AU < BU : le joueur tape « N » pour indiquer qu’il ne peut
pas faire cette soustraction. Le programme propose alors
de prendre une dizaine et la décomposition de cette rete-
nue est expliquée en bas de |'écran et affichée dans |'opé-
ration. La soustraction devient alors possible et le résultat
est demande.

En cas d’erreur dans cette soustraction simple, c’est une table
d’addition (du chiffre de B) qui est proposée. L'enfant n‘a donc
pas directement la réponse, mais doit utiliser les renseigne-
ments de cette table pour la découvrir.

En fonction du niveau choisi, le programme continue par la
soustraction des dizaines, puis des centaines, selon le méme
principe. |l rappelle la retenue utilisée dans la soustraction pré-
cédente s'il y a lieu.

Le programme propose quatre opérations a la suite.

Commentaires

100 a 180 Initialisation et présentation du programme.
220 a 300 Tirage au sort des chiffres des deux nombres.
340 a 410 Affichage de I'opération.

420 a 520 Sens de |'opération.



530 a 550

560 a 590

600 a 630

640 a 660
670

680 a 690
730 a 860

900 a 1000

1040 a 1100

1140 a 1240

1280 a 1370
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Ligne 420 : Si A<B (soustraction impossible),
le programme va en 1280.

Lignes 430 a 520 : Demandent au joueur par
ou il veut commencer.

Affectent aux variables N1 et N2 (chiffres de
I'opération), T$ et V$ (noms des unités), X (place
ou la réponse doit étre affichée) les valeurs cor-
respondant a la soustraction des unités. L'opé-
ration elle-méme est effectuée en sous-
programme (GOSUB 730).

Si CH (choix du niveau) est 2 ou 3, affectent aux
variables les valeurs correspondant a la sous-
traction des dizaines.

Si CH est 3, affectent aux variables les valeurs
correspondant a la soustraction des centaines.

Fin d’opération.
Envoie a une autre opération.
Fin du programme.

Opération.

Ligne 740 : S’il y a une retenue de |'opération
précédente, envoie au sous-programme 1040.
Laréponse estentrée ligne 770 : sielleest « N »
(pour « NON »), le programme va en ligne 900
(retenue).

Ligne 790 : Convertit la chaine REP$ en sa
valeur numeérique si I'opération est possible.

Ligne 800 : Si la reponse est bonne, envoie
en 830.

Lignes 810 a 820 : Reponse fausse. Envoie
au sous-programme d’affichage de la table
d’addition puis attend une nouvelle réponse
(GOSUB 1150).

Retenue. Méme déroulement, mais en prenant
une unité supérieure : déecomposition de la re-
tenue.

Affichage et explications de la nouvelle opéra-
tion en cas de retenue dans la précédente sous-
traction.

Sous-programme : Affichage de la table d'ad-
dition en cas d’erreur de calcul mental.

Interroge I'enfant si I'opération est impossible
(A<B).
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Particularités techniques

Une soustraction de nombres a deux ou trois chiffres étant,
en fait, formée de deux ou trois soustractions simples, la dé-
composition de chacune des opérations se fait a I'intérieur d'un
programme unique (730 a 860) dans lequel les variables sont
affectées de la valeur correspondant a la soustraction en cours.

Chaque résultat exact (chiffre et retenue) s’inscrit dans I'opé-
ration elle-méme, aprés avoir été expliqué et contrélé dans la
fenétre de travail (lignes du bas de |'écran).

Modifications

Ce programme est lui aussi destiné a APPRENDRE a effectuer
une soustraction.

Pour I'utiliser comme contrbéle de connaissances, les propo-
sitions faites dans addition sont encore valables (installation
d'un compteur d’entrées). Les lignes 420 a 520 peuvent alors
étre supprimées.

Si I’on veut éviter |'affichage d’opérations impossibles, il suf-
fit de supprimer les lignes 1250 a 1370 et de modifier la ligne :

420 IF A<B THEN 250

Il faut toutefois noter que la comparaison de deux nombres
et la reconnaissance des cas dans lesquels on ne peut pas faire
une soustraction n’est pas un exercice inutile.

Augmenter ou diminuer le nombre d’opérations proposées
au joueur se fait en ligne 240 (IF N<4).

Adaptations

Ce programme peut, lui aussi, étre utilisé a l'intérieur d'autres
programmes de raisonnement (en supprimant les lignes 530 a
630 et en affectant aux variables les valeurs du programme).

Il est bien s(r possible de faire travailler les enfants sur des
nombres plus grands (quatre ou cing chiffres) ou afficher des
nombres de niveau différent (A=3 chiffres, B=2 chiffres par
exemple).

Adapter ce programme a |'utilisation de nombres décimaux
ne devrait pas non plus poser de gros problemes.



Programme Choix du niveau

Soustraction
——— > Tirage au sort ¢
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des chiffres

v

Affichage de
I"'opération

Est-elle
possible ?

Parou la
commencer

Soustraction des

Dizaines Unités Centaines

Avec retenue

Réponse

Exact

Affichage de la
table d'addition

Réponse

Fin de la soustraction des

Unités Centaines Dizaines
ch=1 ch=3 ch=2

Sans retenue

Exact

Fin de I'opération

Organigramme
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10 REM — e e i o

20 REM —~———— SOUSTRACTION —~—m—m

30 REM -—-- D.Nielsen nov 83 ~-—-

4@ REM —-- Augustin fev 86 ——-

SO REM oo o o o o o s s e

640 ON BREAK GOSUB 480

7D REM o o o o o o o o i e e o o i e s
8@ REM —-»*» Module presentation

(’7@ REM ot oo sima e s 29 e S Besn RO S RSPE Smias Seme St AALL HeS04 P00 RS SYP Some Sman Shdu meen SHSOL oo FRORS Reeo S8 meme Bees ooe
102 MODE 1

110 WINDOW#1 ,2,39,13,28:FAFER#L , 13 :FEN#1 ,0:CLLS
#1

120 WINDOWH#Z2,12,28,4,10:FAFER#2,13: PEN#2,0

130 af(l)="unite"raf(2)="dizaine":1a®%(3)="centa
ine"

140 LOCATE#1,12,2:FRINTH#1,"SOUSTRACTION"

150 PRINTH#1: INFUT#1,"CQuel est ton prenom "jnom
FIFRINT#1

160 FRINT#1,"Soustractions avec des nombres","
a un, deux ou trois chiffres ?"

170 PRINT#1:PRINT#1,"Indique ton choix ( 1, 2
ou 3I) "

180 ch#=INKEY#:IF (ch#<>"1") AND (ch#<>"2") AN
D (ch#<>"Z") THEN 180

1@ REM e o o o o o o o s s e o e e e

200 REM - Module choix des chiffres

210 REM oo oo o o o o e e o

220 RANDOMIZE TIME/ 1000

270 ch=VAL (ch#)

240 IF n=4 THEN 480

250 ON ch GOTO 280,270,260

260 ac=INT(RND*10@):bc=INT (RND*10)

270 ad=INT(RND#*10@) :bd=INT (RND*1@)

280 au=INT(RND*1@) :bu=INT (RND*10@)

290 a=ac*100+ad*10+au

I00 b=bc*#100+bd*10+bu

T10 REM = e e e et e
320 REM -> Module affichage operation

TTD M oo o o o o o o o s s s s e i i i

TAQ CLS#2:LOCATE#2,4,2:FRINT#2,ac;" "jad;" "
5 au

IS0 IF ch#="1" THEN LOCATE#2,4,2:PRINT#2,SPACE
£(7)

T60 IF ch#="2" THEN LOCATE#2,4,2:FPRINT#2,SPACE
£(5)

770 LOCATE#2,1,3:FPRINT#2,"~"

T80 LOCATE#2,4,4:PRINT#2,bc;"  ";bds" “j;bu
790 IF ch#="1" THEN LOCATE#2,4,4:FRINT#2,SPACE
£(7)
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400 IF ch#="2" THEN LOCATE#2,4,4:FPRINTH#2,8FACE
F(5)
410 LOCATEHRZ 2,50 FPRINTHZ , "o s oo o i e 1
420 IF a<b THEN 1280
I ret=0
440 IF ch=1 THEN 530
450 CLSH1:PRINTH#1:FRINTH#1,"Far quels chiffres
commences—tu","ta soustraction ?"
460 FPRINTH#1:PRINT#1,"Les unites.....1"
470 FRINT#1,"Les dizaines...2"
480 IF ch=3 THEN FRINT#1,"Les centaines..3"
490 FRINT#1: INPUT#1,"Ton choix "jdeb
900 IF deb=1 THEN 5730
D10 PRINTHRL,"Tu te trompes, "jnom®;" reflechis
@reore"
20 FOR i=1 T0O 100@:NEXT i:GOTO 4350
I nli=awin2=buix=1
SAQ tk=adk (L) o viFE=ad (2)
U GOSUR 720
S60 IF ch=1 THEN &40
H70 nil=adinl=bcyx=2
80 td=ar (D) oviF=ad ()
590 GOSUR 770
6HQD IF ch=2 THEN &40
H10 Nni=acin=boix=3
HRD td=mad C3)
6T GOSUB 7730
HAQ FRINTH#L:FRINTH#L, "Rravo, "inom#
HEA nE=ndl
660 FOR i=1 TO 2T00: NEXT i
670 GOTO 240
680 CLS:FPRINT "Crest termine, "inomE:FPFRINT"AW
revoir"
690 END
7 w @ F\- E M oose sutos vo0o oébe o4000 o009 L4080 1000 tusne s sedd SubRH GO0 4000 Febes SS000 mece mese Seees Soos AEED BSOS Sevn seeee aoes sese Toen SHP 8000 rmds seese
710 REM ~3 Module soustraction
'7 ’2@ R E M seses semes sesss sesee s sess sov sose sosve see soven sness Sesse PSee S4400 HeSaE FRERS FEARD AARRR AVRN HARRN eRee RAVRE RAARY FeRRS SR B doass Hebse seats st
730 CLSH#1:PRINT#1
740 IF ret=1 THEN GOSUR 1040
750 FRINTH#1,"Que font"jnljt#F; " (e) ~"jn23t#F; " (s
) "
760 FRINT#1:PRINTH#1,"Si tu ne peux pas faire c
ette","soustraction, tapes -N-"
770 PRINT#1: INFUTH#1 ,repfirep®=UFPFERF (rept)
780 IF rep#="N" AND nl<n2 THEN %00
790 r=VAL (rep#%)
800 IF r=nl-n2 THEN 870
810 GOSUER 1150
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820
870
840
850
860
870
880
890
200
?1@
l'a
20
Q0
240
P50
P60
R7@
280
990
1000
101@
1020
12720
1240
I~oedf
1250
et
1060
1070
1@0@

[y
-L T

1100
1110
1120
1170
1140
1150
tabl

CLS#1: 6070 750

FRINTH#1: PRINTH#1,"C 'est exact, "inomt

LOCATEH®Z , 19-5%x , 61 FRINTH#2 ,r
FOR i=1 TO 2500:NEXT i
RETURN

R E M et 1aa0 e 1m0 et St SRS b e e suae s FRB FROS R 440 HRRS ARG SRRSO Eme SRR HRDO FOIH PR SN SOAY PRt PR

REM - Module retenue

R E M e s to0 s ke SRAY et H48 AL ARES SamE TR0 4400 ved B0 Asne SRR L4400 RIS S04 S4400 HERY S0 Bese RN SRR St Are eERS SRRR

CLS#1:PRINT#1

FRINT#1,"I1 faut donc prendre une
jouter aux'"jnlitE;" (g)"
FRINT#1,"Cela fait"jnl-+1@;tE; " (g) "
ret=1

LOCATEH#Z, 19-S%x , 20 PRINT#HZ, " 1"

FOR i=1 TO 1350Q:NEXT i
FRINT#LI:FRINTS#L, "CQue font"snl+1@Qy"

INFUT#1,r

IF r=nl+10-n2 THEN 830
GOSUE 1150

GOTO 960

REM -~ Module retenue pracwdunLe
R E M es S54ne some nbme Soan men Soase aten smens 2100 0 cnoe ssem roob o o

FRINTH#1, "Nous avons ut111$e une "y

fectuer la souwstraction","preceden

"avE, "et

L n'zzl "o
s LF, "pou
te

PHINTﬂi,”L’Dpordtiam a faire maintemnant",

dunc“.nl RERR LN
[RPEEIR IS L.|"c3t Z
LOCATEHRZ, 18-T%x 4 FRINTHZ, " L+"

FOR i=1 T0O 6Q0Q:NEXT i
LOWLEPRINTHL
RETURN

FRIE ML o o e o e e e s s e s st s e st s i ks s s s St s s s s s s s

REM —» Module table d° addltlon

F\EM e ne man tmen st s s S i o 40 00 400 Foa e 1140 IR b e O FSH H04m SRR S S ene snse Pted e S

CLS#1
FRINT#1,"Tu te trompes, "inomE, '
e d’'addition"

elis ta

1160 FOR i=1 TO 1000:NEXT i

1170 CLS#1

1180 FOR i=0 TO 10

1190 FRINTH#1 ,n2;"+"3i3"="3n2+1

1200 NEXT i

1210 FRINT#1,"As~tu trouve la bonne reponse "y
nomf; " "

1220 PRINTH1,"Appuie sur une touche"

12720
1240

1= INfEYi IF ig="" THEN 1270
RETURN
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1:5@ R'EM Samt Sms 44300 Sov S0 44080 40000 SHFOH B30 G eess FHSne 20900 S0RD HBRD S0000 19000 $900 meR Be0e0 S RRS FHO0S SRS FRRRS S ke doens moen AR

1260 REM - soustraction impossible

127@ REM 44850 4300 8440 S00%4 00 G4ARR G000 ReRS G000 ooe S4400 30000 9007 S6RPS B0 00000 99000 PR SRR PO0O0 Smn SRFR 00090 BeRS St Soen dsees s mees B

1280 CLS#1:FRINT#1

1290 FRINT#1,"Est~ce que tu peux faire'",'"cette
operation ?":FPRINT#1

1700 INFUTHIL,"0Oui -> 1 / Nonmn -» 2 "3t

1310 IF t=2 THEN 1350

1320 FRINTH#1:FRINT#1,"Attention "ijnom#F;" regar
de bien","les deux nombres","et reflechis enco

r.e!l

1720 FOR i=1 TO Z8Q0Q:NEXT i

17240 GOTO 1280

1250 FRINTHI1I:FRINTH#1,"Tu as raison, "inomFE;" n
ous allons","donc faire une autre operation'
1760 FOR i=1 TO ZSQQ:NEXT i

1370 GOTO 250






MULTIPLICATION

Theme

Didact d'apprentissage de la technique opératoire de la mul-
tiplication (trois options : multiplication par un nombre a un,
deux, trois chiffres).

Niveau

A partir de 8 ans (Cours élémentaire 2° année).

Intérét pédagogique
Connaissances

— élaboration et décomposition de la technique opératoire de
la multiplication par un nombre a un, deux, trois chiffres ;

— réinvestissement d’acquis : notions d'unités, de classe,
technigue de I'addition.

Savoir-faire

— apprentissage (ou rappel) d'une présentation écrite de la
multiplication ;

— mémorisation des opérations élémentaires (tables d'addi-
tion et de multiplication) et utilisation dans les séquences
opératoires.
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Déroulement

Le joueur note son prénom, puis son choix de niveau : le
premier nombre A est toujours un nombre de deux ou trois
chiffres, mais il peut étre multiplié par un nombre B formé de
un, deux, trois chiffres.

L'opération s’inscrit, sur la moitié haute de I'écran. La décom-
position de I'opération en multiplications simples se fera en bas
de l'écran.

AMSTRAD CPC propose d’abord de multiplier A par le chiffre
des unités de B. L’'enfant exécute ce travail en trois multiplica-
tions simples successives. A chaque fois, s’il y a lieu, la retenue
est expliquée et ajoutée a |I'opération suivante.

Si la réponse est fausse, une table de multiplication s’affiche
pendant dix secondes et une nouvelle réponse est demandée.

Si la réponse est bonne, elle s’inscrit (avec la retenue) dans
I'opération en haut.

Selon le niveau choisi, AMSTRAD CPC demande ensuite de
multiplier A par le chiffre des dizaines de B, puis par celui des
centaines. Chaque séquence est décomposée en trois multipli-
cations simples, comme pour les unités. Les chiffres s’inscri-
vent dans I'opération sur une 2° et une 3° ligne.

Enfin, le programme demande a |'enfant d’additionner ces
deux ou trois lignes de résultats pour obtenir la réponse finale.

A chaque opération, I'enfant peut arréter ou poursuivre le
programme avec une autre opération.

Commentaires

100 a 140 Initialisation, présentation et choix du niveau.

180 a 240 Tirage au sort des nombres. La valeur du nom-
bre de chiffres de chacun des deux nombres est
fonction du niveau choisi.

280 a 320 Affichage de I'opération.

360 a 540 Multiplications successives. Les deux boucles
(i=1to nb2) et (k=1 to nb1) assurent toutes les
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possibilités de la decomposition en petites
multiplications. En cas d'erreur la table de mul-
tiplication est appelée.

580 a 800 Une fois les multiplications faites, il s’agit d"ad-
ditionner pour obtenir le résultat final. Les ré-
sultats successifs ont été conservés dans un
tableau a deux dimensions : r(i, k).

840 a 950 Fin du programme. L'’Amstrad demande si le
joueur veut poursuivre le programme, ou s'il
désire s'arréter.

990 a 1070 Sous-programme. Utilisé en cas d’erreur, il af-
fiche la table de multiplication pour permettre
a I'enfant de voir son erreur. Une nouvelle ré-
ponse sera demandeée.

1110 a 1190 Sous-programme. Utilisé lors d'une retenue
précédente, il explique qu’il faut ajouter cette
retenue au nombre suivant.

Particularités techniques

L'affichage est entierement simulé par des LOCATE, en effet
il est préférable de toujours conserver la multiplication a I'écran.
Les lignes de I'écran 20 a 25 servent uniquement pour les com-
mentaires.

Les multiplications simples sont réalisées dans deux boucles
imbriquées. De cette maniere, il suffit de jouer sur les indices
du tableau a deux dimensions pour conserver les resultats.

Modifications

Ce programme visualise une présentation claire de la multi-
plication et I'enfant y est guidé pas a pas.

Les erreurs sont immédiatement détectées dans chaque étape
et seules les réponses exactes peuvent étre inscrites dans |'opé-
ration. |l est donc tres complet.

On peut, toutefois, ajouter, en cas d’erreur d’addition (de re-
tenue, ou dans |'addition finale) I'affichage d'une table d'addi-
tion (présentée en deux parties cOte a cote, comme la table de
multiplication, pour des raisons de place sur |'écran).
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Adaptations

Comme pour les trois autres programmes d’opérations, on
peut utiliser ce programme a l'intérieur d’une résolution de pro-
bleme (attention a la place en mémoire).

L'adaptation aux nombres décimaux pourrait se faire de deux
manieres :

— expliquer a I'enfant ou placer la virgule ;
— lui demander ou il veut placer la virgule et ne lui donner
I"explication qu’en cas d’erreur.



Programme

Multiplication

Entrée du prénom du joueur

et choix du niveau

v

Tirage au sort
des chiffres
des deux nombres

v

Affichage de I'opération

v

Multiplication
par les chiffres des
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Dizaines de B

Unités de B

Centaines de B

v

Multiplication des

Unités de A

Dizaines de A

Centaines de A

Faux

v

Entrée de
la réponse

Exact

v

Affichage de

la table

de multiplication

Décomposition
en « unités »
et retenues

It

F——_J

Unités
ch =1
(niveau)

Fin de la multiplication
par le chiffre des

Centaines

Dizaines
ch =2

Oui

opération
?

Organigramme

Une autre

ch=3

oy v

Addition des 2
ou 3 multiplications
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AMSTRAD A L'ECOLE

REM == e e e e e o e o e
REM ——~-— MULTIFLICATION ——=—-—
REM ——=- D.Nielsen aou 85 —--—
REM --— Augustin mar 8& --—-—

FREZIM oo oo o o o e o o o e e e

ON BREAE GOSUB 950

FREEM  oom oo e e
REM - Module presentation

FREEM o o o o e e

MODE 1:CLS:PRINT "MULTIFLICATION"

LOCATE 1,1@0:FRINT "Multiplication de nombr
de 2 ou I","chiffres par un nombre","de 1 a
chiffres"

FRINT: FRINT "Quel niveau choisis—-tu ?"," (1
facile a S...difficile)"

iF=INKEY#®: IF i#="" THEN 130

ch=VAL(i%):IF ch+«l OR ch*5 THEN 1320

REM _______________________________________

REM - Tirage au sort des nombres

FREZIM e o o e e

IF ch=1 THEN nbl=2:nbl=

IF ch=2 THEN nbl=3:nb2=1

IF ch=3 THEN nbl=2:nbZ=2

IF ch=4 THEN nbl=X:nbl=2

IF ch=5 THEN nbl=3:nbl=3

FOR i=1 TO nbl:a(i)=INT(RND*?)+1:NEXT i

FOR i=1 T0O nb2:b (i)=INT (RND*9)+1:NEXT i
R e
REM 3 Affichage de 1 operation

FREZM o o oo o o oo
CcLs

FOR i=1 TO0 nbl:LOCATE I7-(i%6),2:FRINT al(i
EXT i

FOR i=1 TO nbX2:LOCATE I7-(i%*é&) ,S5:PRINT b (i
EXT i

LOCATE 14,S:FRINT "x"

FOR i=1 TO 22:L0CATE 25-1,6:FRINT "-=":NEXT

PRSIV o o o e e e o e e

REM = Multiplications

FRUEEIML oo o

FOR i=1 TO nbZ

FOR k=1 TO nbl

FOR j=20 TO 25:L0CATE 1,i:FRINT SFACE#$ (39)
XT j

LOCATE 1,20:FRINT "Tuw vas multiplier"sa(k)
ar'sb (i)

FRINT "Que font"ijalk)y"s"sb(i)y

INFUT rep
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420 IF rep=a(k)*b (i) THEN 440

30 GOSUB 9902:G60TO =80
44Q@ IF rt:x@ THEN GOSUB 1110

450 r (i, k+i)=rep MOD 1Q:rt=rep\10
460 LOCATE 473~ (i%¥6) ~(k*b) , 7+ (i#*2) s FRINT r (i ,k+
i)
470 IF rt*@ AND nblxk THEN LOCATE 1,27:FPRINT "
nouws ecrivons"sr (i ,k+i)3"dans 1 ‘operation et g
ardons'"srt,"en retenue":LOCATE 32~ (k#*&6) ,1:FRIN
T rt
480 IF rt»@ AND k=nbl THEN LOCATE 27— (k¥*¥&)-(i%
&) 7+ (L *2) 1 FRINT rtir (i ,k+i+1l)=rtirt=0
490 FOR j=1 TO Z50@Q:NEXT
300 NEXT k
510 LOCATE 1y LePRINT SFACES CE9)

20 NEXT i
SEA OFOR =20 TO 28:L0OCATE L,t:FRINT SFACES (39)
tNEXT ¢
S40 IF ok THEN 840 ELSE LLOCATE 1,200 FRINT "1
I faut maintenant additionner","ces multiplica
tions"

560 REM -~ Additions
5 / Q) |.‘2'\' [_ M tente sases sses sese sases soane sass sass s sess svse saves saass - ©uree s saves verm basne sosas sases sases sesas sasns sesee serse sesse

S0 LOCATE 21,160 FRINT (1 ,2)

90 LOCATE 1,223 FRINT "Nows allons d abord pos
@r 'y (1 ,2)

600 FOR t=1 TO ZEQ0:NEXT

H1 FOR k=3 TO nbl+nb2+1

HEQ FOR =20 TO 25 LOCATE 1 ,t:FRINT SFACER (CI9)
sNEXT 2 LOCATE 1,20

HEQD rtad=Q:FRINT "gue font";

6H40 FOR i=1 TO nb2

GEQ IF i1 THEN FRINT "'y

HO6D rtad=rtad+r (1, k) sFRINT (1, k);

670 NEXT i

680 IF rtdx@ THEN rtad=rtad+rtd:FRINT "+"srtdy
"de retenue "

620 IF rtad=0 THEN 80

700 INFUT rep2

710 IF repZ=rtad THEN 7350

720 FRINT "Tu te trompes, reflechis"

73@ FOR j=1 TO ZE50@Q:NEXT j

740 GOTO 620

750 IF rtad<l@ THEN rtd=0:60T0 780

760 rtd=rtad\i@:rtad=rtad MOD 10

770 FRINT "nous ecrivons'"irtad:"et nous reteno
ne'"srtd; "pour 1 'addition suivante"

780 LOCATE 473 (k*b&) , 160FRINT rtad
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790 FOR j=1 TO Z350Q:NEXT j

80@ NEXT k

BLD REM o o e o ot e s s o s i s i i o s o

820 REM - Suite ou fin de programme

8":@ F\'EM maae S Gomae eee So0ae FMR4s s Seess SMARY Saso Soeas OO0 SSR4D OO SULAL edd SHREE 030 FEERA 06000 G400 40000 GHAFR s Besed SeeRe s00ed S sessa Prees o

840 CLS:FRINT "Cette operation est terminee"
850 FRINT "Une autre operation (QO/N) 2"

B6A iF=INKEY#:IF iF="" THEN 860

870 i*=UFFERF (i%)

880 IF i#F="N" THEN 9350

BYQ IF iFI:"0" THEN 860

KA FOR i=1 TO nbl

QLA FOR k=2 TO nbl+tnb2+1

QR (1, k) =0

FED NEXT k,i

940 CL.Sy RUN

FEA FRINT "Au revoir "t END

C? é, C)] |27\~ |._: M 4000 44048 000 HRRD G402 unen SR4B0 S enr sons AREe bR B Lin etk AW 01 N SHASE 10 enrT BRRRS 30008 SAD SHIDL S RS H1484 Pood 4eken BHIRS

@7 REM -~ Table de multiplication

() U w H l.u" M Loom st10s w0080 s o stass e o S0 amen ss2m wdoms Shom S2bvm S44RS hrtn R T S POV PSS TPV PV S8 Hev08 P08 S840 SO arvee Bures BeEeE

QW FOR =18 TO 243 LOCATE L, e FPRINT SFACE®R (39)
PNEXT

1000 LOCATE 1,18 FRINT "tuw te trompes, relis o
ette table"

1212 FOR 3=1 T0O 1@

1A2A T 3% THEN LOCATE 20, 1723+ ELSE LOCATE 1,
LE

T@EA FRINT G "x"ab i)y "ty g%k Q)

1240 NEXT j

15O FOR g=1 TO SQA@:NEXT j

126@ FOR =168 TO 240 LOCATE Lo i FRINT SFACES (29
YR NEXT

1070 RETURN

1 QJBQ) F\'EM oo erse ses0 soen 1evo ca0m eves 40000 bees S4ers Po00a Fabe FOTRE FOSSS Soon VY FARES L40ea S0 PRD FARS $0020 REK Ba4o0 100 FLARY Sosn SreRh P men

1090 REM -~ Retenue precedente

1 1 @ m F'\' E M Saa00 44tas sosms setse Sesse sasas Fmees Saved SHERE esoa Setre 0000 SHIME 0056 SAARS IIISS FRFSO DuSa Hbes Sed¥s 00 SOSS4 HHFRS 10000 S0S0Y FHFRE Se0es FHeRE SOOI semee

1110 FOR t=20 7T0 24:L0CATE 1,t:FRINT SFACE# (X9
Y ENEXT

1120 LOCATE 1,20:FRINT "Il faut maintenant ajo
uter la retenue","de la multiplication precede
nte"

11720 FRINT "Que font'"isrepy"+"3rty

1140 INFUT repl

1150 IF repl=rep+rt THEN 1190

1160 FRINT "Tu te trompes, reflechis"

1170 FOR j=1 TO S0Q@:NEXT j

1180 GOTO 111@

1190 rep=repl:rt=001RETLURN



DIVISION

Theme

Didact d'apprentissage de la technique opératoire de la divi-
sion (cing options différentes).

Niveau

A partir du Cours moyen 1" année. 9 ans et plus.

Intérét pédagogique
Connaissances

— eélaboration et décomposition de la technique opératoire de
la division par un nombre a un ou deux chiffres ;

— notion de multiple, de diviseur ;

— réorganisation des acquis sur |'addition, la multiplication,
la soustraction et I'ordre des nombres.

Savoir-faire

— apprentissage (ou rappel) d’une présentation écrite de la
division ;

— meémorisation des opérations élémentaires et utilisation
dans les séquences opératoires.
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Déroulement du programme

Le joueur va d'abord choisir son niveau de jeu :

1 : division d’'un nombre a 1 chiffre par un nombre a 1 chiffre
. division d'un nombre a 2 chiffres par un nombre a 1 chiffre

: division d'un nombre a 3 chiffres par un nombre a 2 chiffres

: division d'un nombre a 4 chiffres par un nombre a 2 chiffres

g A W N

: division d'un nombre a 5 chiffres par un nombre a 3 chiffres

Une opération va ensuite s'inscrire en haut de |'écran, la par-
tie basse étant réservée pour les questions et les commentaires.

Si le niveau de jeu est supérieur a 1, le joueur va d'abord
indiquer quel nombre doit étre divisé pour commencer (en
fonction du diviseur). En cas d’erreur, le programme détectera
le type d’erreur faite et guidera le joueur pour formuler une
nouvelle réeponse. Ce nombre va s’afficher en bleu, a l'intérieur
du dividende.

Les différentes divisions (selon le nombre de chiffres du quo-
tient) vont ensuite s’effectuer selon le méme principe. Le joueur
doit trouver combien de fois B (le diviseur) est contenu dans le
nombre a diviser. Il va proposer un chiffre : I'ordinateur inscrit
alors, en bas de I'écran, le produit correspondant et demande
au joueur si cela lui convient. Il doit donc comparer ce produit
et le nombre a diviser, puis choisir éventuellement de recom-
mencer avec un autre chiffre (produit trop grand, par exemple).
Toute erreur est détectée par le programme. Ensuite, I'ordina-
teur calcule et affiche le reste de la division : de nouveau, il
appartient au joueur de comparer ce reste au diviseur et de
juger de sa réponse. Si cette division est exacte, les valeurs
correspondantes (quotient, produit et reste) s’affichent a leur
place dans I'opération en haut de I'écran et si la division n'est
pas terminée, la nouvelle opération s’y inscrit (reste de I'ope-
ration précédente + chiffre suivant du dividende).

L'ordinateur comptabilise chacun des essais pour trouver le
quotient juste et affiche ce « score » a la fin de I'opération.

A la fin de chaque opération, on peut choisir de continuer
avec une autre opération (de méme niveau) ou d’arréter.
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Commentaires

90 a 130

170 a 290

330 a 350

410a 510

550 a 770

Initialisation et présentation du programme.
Ligne 90 :initialisation de RND, nombre aléa-
toire, pendant que le joueur lit la présentation.

Tirage au sort des nombres.

Lignes 180 a 200 : A est le dividende, ch (ni-
veau de jeu) représente le nombre de chiffres
de A. Chacun de ces chiffres A(l) est tiré au sort.
La ligne 210 tire au sort le méme nombre de
chiffres pour B (diviseur).

Lignes 230 a 250 : |la valeur de B est définie,
selon ch, niveau de jeu choisi.

Ligne 260 : si le dividende est plus petit que
le diviseur (quotient entier = 0), on recom-
mence le tirage au sort.

Ligne 270 : détermine AF$, chaine de carac-
teres egale au nombre de chiffres du diviseur,
pour réaliser I'affichage des nombres.

Ligne 280 : détermine de la méme facon une
chaine de caractéres EF$, formée d’espaces,
pour effacer des réponses fausses.

Ligne 290 : calcule le quotient de la division
et le nombre de chiffres de ce quotient (NCQ).

Affichage de I'opération.

Ligne 360 : affiche le diviseur B.

Ligne 370 : affiche le dividende A, en fonction
du nombre de chiffres.

Début de I'opération.

Ligne 450 : entrée de la réponse.

Ligne 460 : commentaire correspondant a
une réponse plus petite que le diviseur.

Ligne 470 : commentaire correspondant a
une reponse trop grande (diviseur * 10).

Ligne 480 : calcul de DV(1) qui représente les
| chiffres de gauche du dividende (I = nombre
de chiffres du diviseur).

Lignes 490 a 500 : selon les valeurs respec-
tives de DV(1) et de B (diviseur), commentaires
correspondant a une réponse fausse.

Ligne 510 : C1 = nombre de chiffres de la ré-
ponse exacte (pour I'affichage).

Divisions successives.
Ligne 560 : question.
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780 a 830

870 a 950

960

970

1010 a 1040

Ligne 570 : réponse du joueur : seuls les
chiffres (0 a 9) sont acceptés comme réponse.

Ligne 590 : affichage du produit correspon-
dant a la réponse.

Lignes 600 a 640 : |le joueur juge lui-méme sa
reponse (+ commentaires éventuels).

Ligne 650 : LC détermine la position d'affi-
chage du produit dans l'opération en haut de
I"écran.

Lignes 660 a 690 : affichage du quotient et de
la soustraction.

Lignes 700 a 750 : affichage du reste de la
soustraction : le joueur doit confirmer sa ré-
ponse, commentaires selon son choix (reste
trop grand, ...).

Suite des divisions successives.

Ligne 780 : si J (nombre de divisions succes-
sives) est égal a NCQ (nombre de chiffres du
quotient), la division est terminée.

Lignes 790 a 830 : modification des variables.
D(J), nombre a diviser, est formé a partir de
R(J—1), reste de la division précédente, et
A(ch—T), chiffre suivant du dividende.

Fin du programme.
Ligne 900 : affichage du nombre de réponses
du joueur et du nombre minimum de réponses.
Ligne 910 : propose une autre opération.

Sous-programme de pause (pour lire un com-
mentaire).

Sous-programme de commentaire (début
d’opération).

Sous-programme d’effacement des nombres
dans l'opération, en cas de réponse fausse ou
de changement de réponse.

Particularités techniques

Pour former le dividende A et le diviseur B, on tire au sort
autant de chiffres que le niveau choisi (ch). Le dividende est
formé de la suite de ces chiffres (ligne 200), par exemple, les
chiffres 2,6,8,3 donneront le nombre 2683. Ainsi, au niveau 4,
ce sera un nombre de 4 chiffres. Pour le diviseur, seuls les 3
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premiers chiffres tirés au sort seront utilisés, selon le niveau
choisi (lignes 230 a 250).

Les chairies AF$ et EF$ seront utilisées pour une bonne pré-
sentation de l'affichage des nombres a l'intérieur de I'opéra-
tion : AF$ servira de valeur de base pour une instruction PRINT
USING (ligne 690), EF$, formé d'un certain nombre de cases
« espace », sera utilisé pour effacer les nombres dans |'opéra-
tion en cas d’erreur ou de nouveau choix du joueur.

La ligne 290 calcule le nombre de chiffres du quotient qui est
calculé dans !a variable QUOTIENT. Une variable numérique
étant précédée d'un espace vide (s'il s"agit d'un nombre positif),
on transforme QUOTIENT en une chaine de caractéres STR$
(QUOTIENT) dont on élimine le premier caractére dans |'ins-
truction MID$. Le nombre de chiffres du quotient est alors égal
au nombre de caracteres (LEN) de la chaine Q$ ainsi formée.

Chaque opération commence par la recherche du premier
nombre a diviser, qui est formé des 2, 3, 4... chiffres de gauche
du dividende, selon la valeur du diviseur.

Le test de la réponse du joueur est effectué en fonction des
valeurs respectives du diviseur et du nombre a diviser DV(1) :
si le diviseur est, par exemple, 345 et le dividende 4578, DV(1)
sera 457 car les 3 premiers chiffres du dividende forment un
nombre supérieur au diviseur ; si, par contre, le dividende est
27596, DV(1) sera alors 2759. Cette partie du programme est un
peu longue, mais elle permet de travailler avec des nombres
guelconqgues.

Les divisions successives sont réalisees a l'intérieur d'un
méme programme. L'affichage des nombres dans I'opération
est réalisé a partir de J (nombre d'opérations réalisées). Le pro-
gramme vérifie lui-méme si l'opération est terminée : ce nom-
bre d'opérations (J) est alors égal au nombre de chiffres du
quotient NCQ. NCQ représente aussi, évidemment, le nombre
minimum de « coups » pour faire cette opération.

Modifications

Les valeurs des nombres, obtenues a partir du choix du ni-
veau (voir Particularités techniques) peuvent étre modifiées de
maniére trés simple a partir des lignes 170 a 220. On pourrait,
en particulier, tirer le diviseur et le dividende, dans leur entier :
(INT(RND = 99) + 1 donnera, par exemple, un nombre entre 1
et 99. Mais il faudra ensuite rechercher chacun des chiffres du
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dividende, carils sont nécessaires pour la suite du programme :
A MOD (10" 1) donnera ces chiffres, dans une boucle ou | repreé-
sente le nombre de chiffres de ce dividende.

La structure du programme permet en effet de travailler avec
des nombres quelconques. Seule, la place sur |I'écran, pour af-
ficher I'opération, limitera vos choix.

Ce programme pourrait étre transformeé en un programme
plus complet sur la technique de la division en ne fournissant
pas les résultats des opérations intermédiaires (multiplication
et soustraction). Mais il fauddrait alors que I'éleve travaille avec
un cahier sous la main, ou bien qu’un sous-programme de
« calculette » soit ajouté dans le programme, car tout ne peut
étre effectué en calcul mental.

On pourrait envisager une suite automatique des opérations
en fonction du rapport score/nombre minimum d’opérations

950 IF REP=NCQ+1 THEN N=N+1:IFN >5THEN N=5
952 IF REP>NCQ+4 THEN N=N—1: IF N<1 THEN N=1
954 GOTO 10

Adaptations

Le programme de divisions intermédiaires peut travailler avec
n‘importe quel nombre. On peut donc rechercher la division
exacte, ou du moins avec deux ou trois chiffres apres la virgule.
Il suffit de déplacer I'affichage du dividende a I'extréme gauche
de I'écran, pour laisser la place aux décimaux.

En modifiant les valeurs des tirages au sort des chiffres du
diviseur et du dividende, des divisions de nombres monbres
décimaux peuvent aussi étre effectuées a I'aide de ce program-
me.



Programme
Présentation
Division
ZChoix du niveau de je;
Tirage au sort des éléments
de I'opération et recherche de
NCQ (nombre de chiffres au quotient)
Affichage de la
division
le
2l A
Entrée du nombre a
diviser pour commencer,
Affichage
Test commentaires B
réponse selon le type
d'erreurs
exact
y
Entrée d'un quotient
(1 chiffre)
Affichage du produit
correspondant
/Confirmation réponse 7/
Le produit .
est-il trop Affichage
grand commentaires
?
non
[ Calcul et affichage du res;]
y
[Confirmation du resq
Affichage
Test commentaires
réponse selon le type >
d'erreur
Affichage du
nouveau nombre non

adiviser (reste
+ chiffre suivant du

dividende) oui

. Fin de l'opératioo
Organigramme (
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1@ REM oo oo o o o o o o o e s mn

20 REM —==——=- DIVISION -—m———m———

%20 REM —--— D.Nielsen avr 8% —--—

40 REM —--- Augustin mar 84 ——-—

SO FEM e mm om e

6@ F\-EM ..........................................

70 REM —-» Module presentation

B@ FELM oo e o o o o s e

9@ MODE 1:CLS:RANDOMIZE TIME/1@@0:FRINT "DIVIS
IoN"

100 LOCATE 1,1@0:FRINT "Division de nombres par
un diviseuwr","de 1 a I chiffres"

110 FRINT: FRINT "Quel niveau choisis-tu 7?"," (1
veafacile a .. .difficile)”

120 i#=INKEYF: IF iF="" THEN 120

120 ch=VAL(i$): IF ch<<l OR ch>3 THEN 120

1 AR RETM o o om s o o o o

150 REM -» Tirage au sort des nombres

L@ REIIM o oo o o oo o o o e e o o o o

170 rep=0:a=0:b=0

180 FOR i=1 TO ch

1920 a (i) =INT (RND*9) +1

200 IF i=1 THEN a=a(i) ELSE a=a+ta(i)*10"(i-1)
210 b (1) =INT (RND*3) +1

220 NEXT i

DI OIF chad THEN b=b (1):idiv=l

240 IF ch»2 THEN b=b (1) +b (2)%1Q0:1diwv=2

2590 IF ch=5 THEN b=b+b (I)*1Q0Q:div=3

260 IF a<b THEN 180

270 aftF="H#":1FOR i=1 TO div:afF=afE+"#"1NEXT i
280 efF=CHRF(ID):FOR i=1 TO divieff=ef$+CHR$ (3
2) P NEXT i

290 quotient=INT(a/b):g#F=MID¥ (STR#¥ (quotient) ,2
yinca=LEN(q#F)

DD B oo o o o o i 1 2 o e

E10 REM = Affichage de 1 operation

T2Q RREDIM o o o o o o i e

IO CLS: j=1

40 FOR y=1 T0O 14:L0CATE 17,y:FRINT CHR#®(143):
NEXT vy

I8 FOR w=18 TO 26:LOCATE x ,4:FRINT CHR#®(143):
NEZXT &

I60 LOCATE 21 ,2:FPRINT MID®E(STR* (b) ,2)

7@ 1=17-(LEN(STRE(a))*2) : LOCATE 1 ,2:FRINT a
DO REIM o o oo o o s o i i i i i i s e

290 REM -» Debut de la division

4@@ F'\'EM meet o bt so00 soes e s000n v Sov i Seaea Se00 Srvnh FRFRS S e G SHRRL 48891 4008 ARRE S93S S00o ERAL St Son A4S 20004 SO HERH FHOSH

410 IF ch=1 THEN d(j)=a:60T0O 350

420 IF ch=2 AND a(i)<b THEN d(j)=a:60T0 350
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470 FOR k=20 T0O 2%9:L0CATE 1,k:FRINT SFACE# (I9)
sNEXT
440 LOCATE 1,20:FRINT "Guel nombre vas—tu divi
ser par'ibi"pour commencer 'j
450 INFUT d(j)rrep=rep+l
460 IF d(j)«b THEN FRINT "Non, ce nombre est t
rop petit","pour etre divise par'ib:G0OSUR 960
GOTO 420
470 IF d(j) rb*1@ THEN FRINT "Non, ton quotient
sera superieur a 10":6G0SUB 9260:GOTO 470
480 FOR i=1 TO dividv (D) =a(ch+l-i)+dv (1) *1Q:NE
XT i
49@ ITF dv (i) =b AND d(j) = »dv (L) THEN GOSUR 970:
GOTO 4732
qmm TR v Cly <t AND o (30 =clv (L) #*1L@-+a (ch=cdiv) TH
EN GOSUE 970 GOTO 4730
Qe ENOMTD® CETRE Cal ¢ )y 2D
ﬂ—' o m | \‘ M Labse sesse sesas tste saat seses ssere Seess S0 seess SAMIS AIAM HFER LARRR HERRN e e Ser St SR LR S0 S0 Sk Sees e St A1 st AASS
@ FREM - Divisid on st i
Jélw FREM o o o
HEQOFOR =20
P NEEXT ke
u&w LOCATE 1,20 FRINT "Combien de fois"ibhi"pedu
bl ) v e da“'d(j)'“ o
A TNREEY# e L d dett THEN 570
(IR R VAI(Lt>-IF ASCCGE) 248 OR AS
THEN 57@
INT by "se"aqCi)y "=ty %
SINT "Ce chiffre te convient-il (O/N)"
e INEEY®Es TF dFs="" THEN 4610
faURFERE L) o TF st N THEN FRINT "Alors
o r@rdmmhnr @' EOHBUR K60 GOTO 550
A L Ll 0" THEN &1
LG40 r(J)“d(J m Cg) by TF ()40 THEN FRINT "Att
ention ce nombre est trop grand":GOSUE 960y G0OT
0 550
SOOIF i) ¥ el@diy AND gel THEN Las=1-+j%l ELS
Eole=l-—1+i%2
L6 LOCATE lo=2, %4 s FRINT " s FRINT USTNG at#
;i) *b
70 LOCATE 1943%2, 60 FRINT MID#E (STRE (¢ (3)) )
6H80 LOCATE la=1,4%j+2:FRINT WUSING at®ir ()
490 FOR k=20 T0O 25:LOCATE L,k PRINT SFACE:FR (CE9)
s NEXT Kk
700 LOCATE 1,2@Q:FRINT o () g ="usqCi)*bhy "="y5r (J)
710 FRINT "Regarde le reste"
720 FRINT "Ton quotient est-il exact Q/N) "
730 1iF=UFPERE (INFEYH®) TF iFE="" THEN 7350
740 IF i x"0" AND i#FSEUN' OTHEN 7730

T hq"LU(ﬁTﬁ Loy ko FRCONTT S ACEE (CR9)

o
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7850 IF i#="0" AND v (j) b THEN FRINT "Tu te tro
mpes, ce reste"," est plus grand que le divise
wr "Il faut choisir un autre quotient':GOSUR
?60: GOSUR 10102:GOTO S50

760 IF iF="N" AND r (j)<b THEN FRINT "Et pourta
nt c’est le bon quotient ":iGOSUE 960

77@ IF i#F="N" AND r (j) b THEN FRINT "Tu as rai
sOn, alors on recommence'GO8UR 260 GEOSUER 1010
:6OTO 550

780 IF j=ncg THEN 870

790 tEcl4 il

BAA Je=j+1

Bl o Ci)mr (1) *¥1Q+a (ch-t)

20 LOCATE L, j%4-20FRINT WUSING affyd i)

BE0 GOTO 50

BEA KEM -3 Fin de programme

860 REM e -
B70 CLS:FRINT ”Op&

atidon termineae'
B TF chel THEN 910

B0 IF oh AND a )b THEN 910

YA IF rep=ncorl THEN FRINT "Bravo, tu as ete

le plus rapide possible EL“F FRINT "Tw as don
ne'sreps "reponses S FRINT "Cretailt faisable en'
incatly coups!”

?1Q IthI FERINT "Urne autre operation (Q/N) 0

s m UI ECINEEY®E) o TF O dd="" THEN Q2@

P SO AND 4 E N OTHEN 990

s ONOTHENS FRINT S "Aw revolr s END

QEQA

RER

ry e e e b T waoo. el Ll IR g
P DT [ 2w MEXT H(:a\«\...)\‘..ul\l—.l\.)\ll

@70 FRINT "Ta reponse ne correspond pas","au n
ombre a diviser'":60SUR 9601 RETURN

(? 8 w I‘Q l: M 4o coare sease eoss seaee SHeH S0OSS OOTFY Sesed S00EH POHSO G400 SSNND $6000 S0340 14000 04SSH 10RFG G000 PIUNN L0044 NYY 00R4 MALH FOTSE POBR0 FOOCD POERD B4005 BSaee

90 REM - Effacement des nombres

1 w m m R E M Gooud 4000 se00t MERD enees FRARS 40003 svers ORS00S0 dbmce S5046 HiRe saser 4400H 00053 SRRLD P00 DORRE aeron S60SH Farod Sesss M 00004 Som OSSR £0000 Peees ette

1010 LOCATE lc—-2, j%4sFRINT ef®y" "

1020 LLOCATE la-1, j%¥4+23FRINT ef#

10750 LOCATE 19*J* y by FRINT "

1040 RETURN
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Theme

Découverte d'un nombre aléatoire compris entre 1 et 200 par
encadrements successifs sous forme de jeu.

Niveau

A partir de 7 ans.

Intéréet pédagogique
Connaissances

— exploration de la suite des nombres naturels de 1 a 200.

Savoir-faire

— déduction ;

— mémoire ;

— raisonnement : recherche d’'une technigue permettant de
trouver la solution en utilisant le moins de réponses pos-
sibles.
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Déroulement

« Ravitailler un avion en vol, c’est lui donner du carburant
sans qu'il soit obligé d'atterrir. Pour cela, il faut que I'avion ra-
vitailleur soit a la méme altitude que I'avion de chasse. »

Cette altitude est fixée par un nombre aléatoire compris entre
1 et 200.

Le joueur est le pilote de I"avion ravitailleur. |l doit indiquer a
AMSTRAD CPC l'altitude qu’il a choisie. Si cette altitude est plus
élevée que celle de I'avion de chasse, |'avion ravitailleur se des-
sine sur I'écran au-dessus de I'avion de chasse. Si elle est trop
basse, I'avion se dessine en dessous. Si I'altitude proposée est
la bonne, une ligne relie les deux avions.

La position de I'avion ravitailleur indigue donc, pour chaque
coup, si le nombre proposé est trop petit ou trop grand.

A partir de la 10° altitude, un compteur indique le nombre de
coups restant a jouer.

Si la bonne altitude n’est pas trouvée en 15 réponses, le joueur
a perdu.

Commentaires

100 a 170 Définition du dessin de l'avion.

180 a 360 Présentation du jeu sur |'écran, avec une ani-
mation.

400 Choix de la bonne altitude par '’AMSTRAD CPC.

410 a 430 Affichage de I'avion de chasse (en jaune).

440 a 500 Test de I'altitude proposée par le joueur et affi-
chage de I'avion ravitailleur.

510 a 580 Message d’erreur. Compteur de coups restant
a jouer (si plus de 10 réponses).

620 a 710 Affichage reponse exacte.

750 a 830 Affichage « perdu ».

860 a 890 Proposent de rejouer ou d’arréter.
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Particularités techniques

Les deux avions sont dessinés a partir de caractéeres person-
nalisés (lignes 110 a 170).

La ligne 690 : il faut bien lire un caractere “_"” (souligné : SHIFT
+ IIOII)-

Modifications

L'avion de chasse peut étre placé a n'importe quelle altitude
entre 1 et 200, mais la séquence de nombres aléatoires ne sera
jamais la méme, elle n’est pas initialisée lors d’'une instruction
RANDOMIZE TIME/1000.

Lignes 540 a 560 : le nombre de réponses maximal peut étre
ajusté a l’'age du joueur.

Adaptations

On peut adapter ce programme pour des enfants de 5a 6 ans
en limitant le choix de |'altitude a un nombre situe entre 1 et 9.

La réponse peut alors étre saisie directement par une instruc-
tion A$=INKEY$ a la ligne 440.

Il faut alors limiter le nombre de réeponses possibles a 5 ou 6.
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Programme

RaVitai"ement en VO' < Definition des dessins ’
v

Présentation
du jeu

Entrée 1" réponse

Tirage au sort de
la réponse exacte

v

Dessin de I'avion
f de chasse

Test réponse

! Nouvelle réponse ; Réponse fausse

2

Dessin de I'avion
ravitailleur

(nombre de réponses)

A Affichage compteur
4 de réponse

oui

< NB<15

Gagné

Un autre jeu
?

non

Organigramme
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1 m REM oot soves soees ovous sewes S46s Saeve seese sesen Susse Seese S0HW smeen Sasen Seees Seses Semm BeveR SSses cese Peees Poese eeee fooee seeee Seece Seree

20 REM —~- RAVITAILLEMENT EN VOL --

20 REM ===- D.Nielsen nov 83 -

40 REM ~--— Augustin jan 8& e

5 m F\' E M nae coms sono0 coot 44440 S000 F4bun 30000 4000 SHHD $0900 M Shsen Sovee GSLae Soeed SO0 St BHRSH SIS HSRS SO0 10 Hewm et s0el 11980

6@ RANDOMIZE TIME/ 1000

7@ F"(EM irvee Somen reeme 10004 40900 44ee Seres Seare Seace $S444 Seses Sames 44106 PEEFN SSA SHRSD RS YOS b Setes Seres Sebes Semme seer e Seeme semee Swels seeve e meats Seese

80 REM - Module initialisation

(.7 m R E M Shbwn et 00000 SaRan 4000 Sases ee Sa0LE ANOR 10000 HORS POSO4 A4S0 SAARD SO0 FAIOL FRFGR L4000 SRFRE S000T ANLRE ANS S01OD SRESH S0000 HARRY ROSD FOOBH HEbRR Sesen EELRE ean

122 MODE 1:CLS:FAFER @:FEN 1

110 SYMBOL AFTER 2739

120 SYMBOL 240,0,0,0,1,3,67,88,285

170 SYMROL 241,0,96,192,1932,195,285,285,248
140 SYMEROL 242,6%,3,1,0,0,0,0,0

150 SYMBOL 243%,192,192,192,192,96,0,0,0

160 avion¥ (1) =CHRF (240) +CHR¥ (241)

170 avion#F (2) =CHRF (242) +CHRE (2472)

180 SOUND 1,0,2700,15,,,31

190 TAG

200 FOR i=200 TO S0 STEF -2

210 MOVE 2%1 ,390:FRINT avion#(1);:;" RAVITAILLEM

ENT EN VOL "y

220 MOVE 2%i ,Z75:FRINT avionf(2)3" ";

230 NEXT 3

240 TAGAFF

2890 LOCATE 1,1@0:FRINT " Ravitailler un avion e
n oval,"," c'est lul donner du carburant"," san

8 ¢(u’'il soit oblige d'atterrir"

26 FRINT:FPRINT " Four cela, il faut gque 1 ‘avi

on'"," ravitailleur soit a la meme"," altitude
que 1 ‘avion de chasse"

270 LLOCATE I ,25:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE P
OUR CONTINUER"

280 i#F=INFEY#$:IF ifF="" THEN 280

290 CLS:LOCATE 1,8

IR0 FPRINT " L'altitude est comprise entre'"," 0
et 200 metres"

210 FRINT:FPRINT " Tu pilotes 1 avion ravitaill
auw'"," et tuw dois donner ton altitude"

20 PRINT:FRINT " 8i ton altitude est trop ele
ve'"," ton avion monte au dessus de'"," 1 avion
de chasse'

II@ PRINT:FRINT " Si ton altitude est trop bas
sae"," ton avion descend au dessous de "," 1 av
ion de chasse'

T4 FRINT:FRINT " Tu dois trouver 1l 'altitude e
sacte"

ZE0 LOCATE Z,28:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE F
OUR CONTINUER"
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I6HQ 1F=INKEVYF:IF iF="" THEN X600

3 '7 m R E M Satts 1448R Se4R Frant Seass Seeas beass eeeS HevER FRNRA SORFY SOGSH 1O0SH SRAFE SURMN SAFWR SRRRE 1SI4D SeS80 S4I0H FROS RS SARSH MRED FRUM FOOSE SOTIE 1OTRS Feeme Srame seene

T80 REM —* Module jeu

'_';C?E F\'EM thaee 12200 Saaes Gassa seves S4ees Feees Genas e FveSd FReRS v Feere SOV SOV $090 SO BOSES STPTE PSTSS S4E0S Seese Ghise FRETY SeRRS Smews FERSS SevES COORE RH P00

400 c=@ub=INT (RND*20Q@) 1

410 CLS

420 LOCATE 12,8:FRINT avion#® (1)

AT ILOCATE 12,9:PRINT avion#(2)

440 LLOCATE 2,20 INFUT "CGuelle altitude propose
s-tu "ia

450 IF a1l OR ax»200 THEN 410

46@ cm=crl

470 IF bea THEN x=
A0 IF a=b THEN 42
A0 ILN 20 LOCATE 20,5 FRINT aviond (1)

500 JFATE 2@ e PRINT avion® (2) s FEN 1

SR LOCATE 1oy 22

G FRINT " Ce n'est pas la bonne altitude"
SEQ SOUND 1,200,20,1%

SAQTF cHl@ AND e FL4 THEN FRINT " Depeches to
by twn’as plus gque"y18-c," altitudes a propos
@ !,.. "

W TFE sl THEN FRINT " Clest ta derniere cha
mee

SO TF o c=LE THEN 750

7@ FOR di=1 TO ZTEHOQ:NEXT i

560 bUYO 4.1

LHA
&H1@
H20 2 TO 24

HEQ LOCATE Ly i s PRINT SPACES (29)

HAR NEXT i

G LOCATE 1,20:FRINT " Hravo, o est la bonne
altitude"," Tu peut ravitailler 1 avion”

6@ FRINT:FRINT " Tu as gagne en'ioy'reponses”
H70 FEN 2:LOCATE 20,8:FRINT avion$ (1)

H8Q LLOCATE 20,9«FRINT aviond® (2) s FEN 1

6?0 FOR 1i=14 TO 19:LOCATE 1 ,8:FPRINT " _"sNEXT i
700 FOR i=1 TO 7Q@0Q:NEXT i

71@ GOTO 870

7 : @ R E M e ves Soves soses sesss vesse e e seben Seseh SHRSH Sobeh Sessn Sesss Sesas seses Setss Fesed SSes SUSSL ANRSS b0es NSO RESS FWSS ReSeH FERES S4FNH SHRSS B0ENS sebet

7@ REM ~»* Module perdu

7 /'_ m R E M . caaa0 so000 cmtn simes 00000 hrma so000 st B s o0 00000 sonn nees 20000 o [T ——
750 CLS:FRINT " Trup tard”"," Lavion n'a plus
de carburant"

760 FOR i=1 TO 200Q:NEXT i

77@ FOR i=1 TO S@

780 SOUND 1,1i,1,18

ELSE x=16

E} 8]

----- soModul e qaqnu




790
800
810
820
870
840
B85
860
870
par
B8
890
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NEXT i

SOUND 1,0,7%00,1%,1,,16

FOR i=1 TO 1@

FAFER @:CLS:FAFER 10:CL.S

NEXT i

REM -~ Module fin de partie

F\' E M oot tatea Savee SeAs AP 0010 SARED FBIRS DD SRY FRPIO S0 RFR HRRRK SHRRD GO0 eh 4RFRR SeEbe Sam aRRR HAISH S0U ERRRD 30000 SRAK SRIOD $000 FARRN 00008 euse
MODE 1:FAFER @:FEN 1:CLS:FRINT " Une autre
tie (0o / n )"

LFe INEYS: IF D#F="" THEN 880

IF UPFERS (LF)="0" THEN 40@ ELSE END






LE TRAIN CAPRICIEUX

Théme

Jeu de questions a réponses multiples sous forme animée. Il
s'agit d'accrocher a une locomotive, contenant un élément-
guestion, le wagon contenant le bon élément-réponse, parmi
cing wagons dessinés sur I'écran (les wagons sont ici repré-
sentés par des fenétres).

Niveau

En fonction des questions utilisées dans ces exercices.

Le systeme de réponse n’utilisant que les deux touches “1”

et “0” pour déplacer la locomotive, ce jeu est accessible des
4 ans.

Intérét pédagogique
Connaissances

— selon les questions-réponses, les themes liés qui sont in-
troduits au début du programme, il peut s’agir de révision,
de contréle, ou d’acquisitions nouvelles en tout domaine
(francais, maths, éveil).
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Savoir-faire

rapidité ;

attention ;

esprit de décision ;
globalisation d'une réponse.

|

|

Déroulement

L’enseignant (ou le parent) entre d’abord pour le premier jeu
le texte qu’il veut voir s’inscrire dans la locomotive puis cing
réponses possibles, dont une seule est exacte (AMSTRAD CPC
vous précise quelle réponse doit étre exacte). On entre ensuite
les données du 2°, du 3°, puis du 4° jeu.

C’estalors au tour des enfants de venir. Apres une explication
succincte du jeu, I'écran se vide.

Une locomotive se dessine a gauche avec, a l'intérieur, |'élé-
ment-question n° 1, puis a droite cinq wagons de couleurs dif-
ferentes avec les cing éléments-réponses.

Les wagons avancent lentement vers la locomotive. L'enfant,
en utilisant les touches “0” et “1”, doit faire monter ou des-
cendre la locomotive pour accrocher le bon wagon. Mais la lo-
comotive est capricieuse, elle change parfois de voie toute seule,
il faut étre attentif jusqu’au bout et la remettre a sa bonne place !

Lorsque les wagons arrivent au niveau de la locomotive,
AMSTRAD CPC affiche « EXACT » ou donne la bonne réponse
selon le wagon qui a été accroché.

Le programme recommence ensuite au dessin de la loco-
motive avec le 2° jeu... etc., jusqu’au 4°.

Commentaires

100 a 220 Initialisation des fenétres et présentation du
programme.

260 a 560 Entrée des données.

570 a 660 Présentation du programme pour I’'enfant.

700 a 890 Jeu : pour chacun des quatre jeux, on attribue

aux variables v$ (question), r$(i) (réponses) et
br (huméro de la bonne réponse), la valeur qui



900
940

950 a 1040

1050
1060 a 1100

1110 a 1190

1230 a 1270
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correspond au jeu, puis le jeu est réalisé dans
un sous-programme (GOSUB 940).

Fin de programme.

Initialisation des positions relatives des wa-
gons et locomotive.

Création des fenétres et affichage des mots dans
celles-ci.

t=0correspond a l'initialisation de la minuterie.

Lecture d'un deplacement, et chargement des
parametres des fenétres.

Tirage aléatoire d'un déplacement de la loco-
motive.

Regarde si un wagon est accroché, et si c’est le
cas analyse la réponse.

Modifications

Une temporisation du déplacement des wagons (ligne 1060)
peut étre ajoutée afin qu’ils avancent moins vite (variable t).

Voici, a titre d’exemple, quelques exercices qui peuvent étre

étudiés dans ce

® Francais

Conjugaison

programme :

— Loco : un pronom (je, tu, il, etc.).
— Wagons : cing conjugaisons dont une seule convient.

Orthographe

— Loco : «la».

— Wagons :
« chattes ».

e Maths

« chat », «chatte », «chaton», «chats»,

Calcul mental

— Loco : 6 X

5.

— Wagons : 32-30- 28 - 35 - 40.
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Evaluation

— Loco : 120 x 36.

— Wagons : 4212 - 4320 - 5415 - 4328 - 425.
(I'enfant ne peut effectuer cette opération mentalement,
mais doit deviner que la réponse se termine par 0, ¢c'est un
travail de raisonnement trés utile).

® Eveil

Histoire

— Loco : Louis XxIv.
— Wagon : 12° S, 156° S, 17° S, 19° S, 20° S, (Quand a-t-il
veécu ?).

Géographie

— Loco : Seine.
— Wagon : Marne, Sabne, Somme, Dordogne, Cher (un seul
est un affluent de la Seine).

Vous pouvez inventer vous-méme de trés nombreux autres
sujets. Mais il faut respecter un impératif : le texte dans la lo-
comotive et dans les wagons ne doit pas dépasser huit cases,
sinon le train aura une allure de mille-pattes ! Pour des ques-
tions et des réponses plus longues, il est préférable d'utiliser le
programme « Soutien ».

Enfin, pour de trés jeunes enfants, on pourrait, en adaptant le
programme, remplacer le texte par une couleur : I'enfant de-
vrait alors accrocher le wagon de la méme couleur que la loco-
motive.
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Programme
Entrée des 4 questions

Train capriCieux et de leurs réponses

par I'adulte

Présentation
du jeu

A

Dessin de la loco g
et de son texte

\ 4

Affichage des 5 wagons

et de leur réponse

Les wagons avancent
vers la loco.

place des wagons et d€

Pas de
wagon accroché
alaloco.

wagon est

accroché ala loco.

Entrée d'un , Ce n'est pas le
ordre de Déplacement ; Pas de Clest le bon wagon
déplacement automatique dzpllactlemem bon wagon Affichage de la
par le joueur e fa foco. Exact bonne réponse

Nouvelle affichage Findela 1™, 2°
de la loco. ou 3% question
Fin de la 4°
; v question

>

Organigramme
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1 m F.‘( E M 140 10 $a004 44sts Sece0 GL00% e Ga04e smcen seoce SOOTe EHOSO 00000 S44ED Se00e FeRNS casee SAERS Seons SHEGS Setse Semms Sooet sevee

20 REM e TRAIN CAFRICTEUX  woeew .

I REM —-— D.Nielsen nov 83 =~

40 REM —-- Augustin fev 8&€ -

5 m R- E M 4a0ee covw 44kee sete AReS 14000 SRR FAARS S0 Serem FHO0 S0 4RRRH Se0c 9000 ARFRH FRRRD 00900 RRRD BRRRD P08 SRRRK senes st

4@ ON BREAE GOSUR 900

7 m R E M e 1502 4400 s0008 0000 40008 ot sa00 seme sese seee SRSD S0 30008 $0000 SHBRY SheR SETER FERRD sneER ARRRD Heusd ARARD HRRNS Rouwn SRS SHARY 9000 99000 sos s da000

80 REM -~ Module pr@semtatiom

C? m R E M ovars cocts boess 0vs 19000 G4eR0 G01FS comee SeseE RIS FRGOS SUERS PURNG SORRS SFTED Seses SORSR SERRD SOTED 190N S -

100 MODE 1:PFAFER 1Z2:0FEN @uCl.8

110 RANDOMIZE TIME/1Q0Q

120 FOR i=1 TQ S

170 j=INT(RND*Z)+2

140 WINDOW#HI , 25,738 ,27-%%i , 29-F%i s FAFER®L , ju s CL
Sl s PEN#L, j+1

150 NEXT i

160 WINDOWH#HE,Z,9, 12, 141 FAFERMES , 25 FEN#S , 21 CLLSH#b
170 FOR i=1 TO S:LO0CATEH#L,2,2:FRINT#i,"CAFPRICI
EUX" s NEXT i

180 LOCATEH#6,2, 20 FRINTHS , "TRAIN"

190 FOR i=1 TO T00Q STEF 10

200 SOUND 1,1i,10,1%

210 NEXT i

2200 FOR i=1 TO SQ0@ :NEXT i

240 REM - Module lecture des phrases

260 MODE 2 CLS

270 LOCATE 2,20 PRINT "LE TRAIN CAFRICIEUX"

280 LOCATE 2,3:FRINT "Vous allez d abord entre
roles questions et les reponses',"” qui vont se
rvir oauw jeu"

290 LOCATE 10,8uFRINT "lar jeuw"sFRINT

I00 INFUT "Que voulez-vous ecrire dans la loco
motive "yadlr

1@ INFUT "lere reponse (fausse) "pbhFEl)

Z2Q OINFUT "2eme reponse (exacte) "jbhE ()
ZEQOINFUT "Zeme reponse (Ffausse) "ybd D)

240 INFUT "4deme reponse (fausse) "ijbhE4)

TU@ OINFUT "Seme reponse (fausse) bk (S)

S6Q CLS:LOCATE 10,8 FRINT "2eme Jjeu"sFRINT

270 INFUT "Que vmu]ehmvouﬁ ecrire dans la looo
motive "j;cf

280 INFUT "lere reponse (fausse) "sdEdl)

390 INFUT "Zeme reponse (fausse) "jdF )

400 INFUT "Teme reponse (fausse) "pdd )

410 INFUT "deme reponse fausse) "i3df4)

420 INFUT "Seme reponse (exacte) "idE(E)

470 CLS:LOCATE 10,8:FRINT "Jeme jeuw":FRINT
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442 INFUT "Que vouwlex-vous ecrire deans la loco
motive "je#F

A5 INFUT "lere reponse (exacte) "3fF01)

460 INFUT "Zeme reponse (fausse) "j34F02)

47 INFUT "ZTeme reponse (fausse) "5

48Q@ INFUT "4deme reponse (fausse) '"j+F04)

490 INFUT "Seme reponse (fausse) "y6FCS)

500 CLS:LOCATE 10,8:FRINT "deme jeuw":FRINT

J1@ INFUT "Que voulez-vous ecrire dans la loco
motive "jg¥F

SR INFUT "lere reponse fausse) "yhEC)

SIQ OINFUT "Z2eme reponse (fausse) "jhE 2

40 INFUT "ZTeme reponse (fausse) "jhF(3)

SIW OINFUT "deme reponse (exacte) "jh#(4)

560 INFUT "Seme reponse (fausse) "jhF(E)

7@ MODE 1:CLS

80 LOCATE Z2,4:FRINT "TRAIN"

390 ILOCATE 2,6:FRINT "Tu vas voir apparaitre",

" une locomotive a gauche de 1 'ecran'

600 FRINT " et a droite 3 wagons"

618 FRINT: FRINT " Les wagons vont avancer'"," v
ers la locomotive"

620 FRINT:FRINT " Tu dois faire monter ou desc
endre"," la locomotive pour accrocher",'" le wa
gon gqui contient la bonne reponse"

6I0 PRINT:FRINT " Tape 1 pour monter","
our descendre"

HA40 FRINT:FRINT " Attention, la locomotive
nge "," parfois de voie toute seule"

650 LOCATE 2,24:FPRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE F
OUR CONTINUER"

660 iF=INKEY#: IF 1Fwm""
L7 REM
680 REM ~» Module jeu

&Q@ REM o0 enen 40300 oot S4sas sa000 Sovon OIS 44500 Goh SeTS G900 Sooo S0 ARFD FARRS 84300 190 eres SRASD Sees FRAN H000 sose Feem S S Fove S emen b
700
710
720
730
74@
750
760
77@
760
790
800
810
82

8Ia
8402

ou 2 p

chea

THEN 660 ELSE CLS

vEmaks br=2
FOR i=1 TO 5
NEXT i

GOSUE 940
vEmcE s b
FOR i=1 TO
NEXT i

GOSUB 940
vty bl
FOR i=1 TO 5
tE (L) =FF (1)
NEXT i

GOSUER 240
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830 vEi=gFibr=4

860 FOR i=1 TO S

B70 tF (i)=h# (i)

880 NEXT i

890 GOSUB 940

900 MODE 1:CLS:FPRINT "Au revoir'":END

91@ REM eoses sease s0030 Goee sene caov $0000 49900 69200 80008 crve Se4ae $uIUS Sbese SSeGE Senee Seve ces St 900 $6460 90000 ST 10000 FOVED BORNY FORFR BeSCR mere S 00

F20 REM -3* Module affichage

(7‘_'.@ REM 44300 s4ees G5448 444SS swven asees sesen sUTED GSVHS SFSES GSowS S6SFS svRER 60PN URRD 80000 SO0 20000 G000 9OPRS 00000 $H000 Sesem SEsEm 4AVYE FEVVR OGN RN see Bode Boadh

P40 dl=0:d=0

?T0 CLS

P60 FOR i=1 TO 9

Q7@ J=INT (RND*Z) +2

780 WINDOWHi ,28-d,38~d,27-5%i ,29-5%i 1 FAFER#1 , j
¢t CLOSHL t PENS#L, j+1

9@ NEXT i

1200 WINDOWH#&E,Z,9,12+d]l , 14-+d]l s FAFER#S, 21 FEN#6 ,
I:CLSH#S

1010 LOCATE#6,2,2:FRINTH#6, viE

1020 FOR i=1 TO S

1070 LLOCATE#iL ,2,2:FRINTHL ,tF (i)

1240 NEXT i

1250 t=0

1R6Q iF=INKEYFs IF iF="" THEN t=t+1:IF €500 TH
EN 1120 EL.SE 1060

1070 IF i#<x"1" AND i#<:>"@" THEN SQUND 1,400,2
2,15:60T0O 1060

1080 IF i#F="1" THEN dl=dl-9 ELSE dl=dl-+3

12090 IF dl<~1@ THEN dl=-10

4 4 AR bl P I B B ] TR P Iy ]
Jod kY Al [ I AR A8 LI 1 oo00 I W A A 4

1110 =0

L2 TR o= THEN 1270

L1 d=cdel

1140 SOUND 1,100,102, 1%

L185@ IF INT(RND*1@) =5 THEN ol =l -+
L6 TFOTNT CRND* L@ ) =4 THEN o L=l -8
L1700 TF ol 1@ THEN ol =10

1180 IF ol =10 THEN dl=1@

L1190 6070 950

1200 REM
1210 REM
200 FOR =l TO 20000 NEXT 4

1240 CLS:LOCATE 2,10

1280 IF dl=1%8-8xbher THEN FRINT "Cest exact " E
LGE FRINT "Faws, o etait o "ytFbhr)

1260 LOCATE 2,24:PRINT "AFFUTE UNE TOUCHE FOUR
CONTITNUER"

1270 i Fs=INKEYE: TF dd="" THEN 1270 ELSE RETURN

Modul e wagon ac




VILLES DE FRANCE

Theme

Interrogation sur treize villes de France indiquées sur une carte
de France par des points clignotants.

Niveau

A partir de 8 ans (Cours élémentaire 2° année).

Intérét pédagogique
Connaissances
— contrOle des acquis en geographie ;

— place d'une ville sur la carte ;
— notion d’échelle.

Savoir-faire

— utilisation d'une carte ;
— recherche sur des documents ;
— comparaison d’une liste a une situation.
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Déroulement

Ce programme a été réalise sur une idée de Jacques Boisgon-
tier (dans 30 programmes pour ORIC 1) adaptée et développée
sur AMSTRAD CPC.

Aprés entrée du prénom du joueur, une carte de France se
dessine sur I"écran. Dans cette carte, un carré représentant une
ville clignote pendant quelques secondes avant de s'afficher
completement.

La liste des treize villes du jeu s’inscrit en haut de I'écran et le
joueur doit taper le nom de la ville visualisée a I'écran.

En cas de mauvaise réponse, le nom exact est donné. Ainsi
de suite pour neuf autres interrogations.

A la fin du jeu, AMSTRAD CPC donne au joueur son score.

Lorsque le programme est utilisé pour la premiere fois par
des enfants, il est intéressant de leur donner en plus, une carte
de France (carte routiére, par exemple). Le jeu servira alors de
support a un travail de recherche sur document et le score final
n‘aura plus d'importance.

Commentaires

60 a 80 Initialisation et présentation.

120 a 350 Coordonnées des différents points de la carte
de France, et dessin de la carte de France.

390 a 580 Lecture des villes en DATA et affichage de la
liste des villes.

620 a 630 Initialisation de RND (nombre aléatoire).

640 a 700 Choix aléatoire d'une ville et clignotement du
carré sur la carte de France.

710 Affichage de la question.

720 a 730 Test de la réponse.

740 a 790 On efface le carré de la carte.

800 Fin de jeu. Affichage du score.
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Particularités techniques

La carte de France est dessinée a partir de segments de droites.
Les coordonnées (mode graphique) des points sont lues en
DATA (ligne 160), ces derniers étant marqués sur I'écran (ligne
170) puis reliés entre eux en ordre successif par un segment de
droite jusgu’au retour au point de départ.

Les villes sont localisées par un point sur la carte. Mais un
point seul étant trop difficile a lire en haute résolution, il a fallu
dessiner un carré autour de ce point et le faire clignoter pour
gue I'enfant le voit (lignes 660 a 700).

Les coordonnées des villes et leur nom sont lus (lignes 400 a
450) par une boucle WHILE/WEND ce qui permet d’en modifier
le nombre sans changer le programme.

Modifications

Il est possible de donner au joueur une ou plusieurs chances
supplémentaires permettant plusieurs réponses, en ajoutant :

ligne 631 : REP =0
ligne 711 : REP = REP + 1
ligne 741 : IF REP > 3 THEN 640

On peut aussi changer, augmenter, diminuer le nombre de
villes en DATA afin de diversifier I'interrogation (voir adapta-
tions).

Les villes sont tirées au sort (ligne 630) par un nombre aléa-
toire. Il est donc possible que la méme ville soit choisie plu-
sieurs fois. Si vous préférez avoir des villes toujours différentes,
quelques lignes supplémentaires permettent de comparer le
nombre tiré au sort a ses précédents (voir programme
« Construction de phrases »).

Adaptations

Vous pouvez ajouter d'autres villes au programme, vous pou-
vez aussi interroger vos enfants et vos amis sur les fleuves, ou
les montagnes, ou les ports, etc.
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AMSTRAD CPC permet, en effet, d’obtenir d’autres dessins
sur I'écran tres facilement. Voici deux exemples :

— Vous décalquez sur un transparent la carte de France du
programme.

® Vousy placezd'autres villes qui seront matérialisées par
un point.

® Vousy dessinez les fleuves ou les montagnes qui seront
materialisés par des segments de droites a la suite les
uns des autres.

Ensuite, a vous de programmer !
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Programme

Entrée du prénom

Villes de France du joueur

y

Dessin de la carte
de France

v

Lecture des coordonnées
et des noms de villes
en DATA

Tirage au sort
d'une ville

Affichage "étoile”
(place de la ville sur la
carte)

v

Affichage de la liste
des villes
et question

Réponse

v v

Exact Faux
BR = BR + 1
(bonnes réponses)

Affichage de la
bonne réponse

(nombre de questions)

Fin de jeu
score

Organigramme
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AMSTRAD A L'ECOLE

R E M e orse venee sram ses00 30800 $0000 s0000 se00s S0ves S 40408 Sewe $3400 49000 He0PS SARke avERS Bnese BaRFD BB Senen Beses seash
REM = VITILLES DE FRANCE =
REM == D.Nielsen oct 87 -
REM = Augustin jan & e

r\ E M cosen socos seses s4see $1000 Gbeen seota ooses susds eeeoe SOSNR Ehson seese SRRES POUSS REHSS Shsse Seose S00LS OISO SOSLA SebRn se0se Sosee
MODE 12 INE @, 12 INK 1,24

LOCATE 12,10:FRINT "GEOGRAFMIE"
LOCATE 2,16 INFUT "Quel est ton
nomf UPPIRT(nomF)

Prenom

REM ~> Module Carte de France

F.'\l [: M o000 tes Gmse0 Svts Hhaes cooen Sekes Sasa abes Saase ke sntse S4300 S FRRER BRISH 00000 HRRD FRERG $O0% RRR SRRGS 0000 HRRD H4TBO SO FRRRD 80000 SO0 FRASS S0n Sattn

CLS
RESTORE @ c=@
FLOT Z06,370
WHTILE ¢« »a48
REEAD 5,y
DRAWR 3¢,y 1

DATA 52,~28,70,~24 , - 18,w38
DATA @,~20,~ 16,5 wum -----
DATA 8,0,4,6,10,0

DATA ~8,~14,6,~22,0, -8
DATA 12,-8,10,~2,0,-12
DATA wzz,wa,wla,m1m,m14,|m
DATA ~20,4,~14 - by=10,~14
DATA ~2, - 14 -a,w4 ----- 64,1&
DATA -40,8,12 "T,49"®

DATA 6,18, 18 R Wi,
DATA ~10,10, 18 8 ----- 14,0
DATA m,1&,3@,4,14, ----- b

DATA 16,~2,~12,12,~2,20
DATA 16,0,4,~6,18,-6

DATA 12,0,4,8,4,8

DATA 14,8,6,16,14,8

r‘\' E M Lvese svven seeen sease seem ase swass deewe Seass Seers weesd eess Sest eess eSS eSS fRe FRARS FERRS SERFS SRERC Sesee eSeE eees eeen AR0S SeRe RIS A SRS PRREE
REM - Module Villes de France
R E M “aves seses seass wesse e drwme FEred FiMen Ssess 101N e IS RS HAA Sevs AEbse AERES SHRSS SeRRS SOMAS SNSRE SUISE SRS Seeed e RS e s b dRe PRt

DIM v#& (13, (1m),y(1").Lm.
WHTLE cﬁbld
READ n,y,vT(L)

DATA 206,702, FARTS
DATA T1é&, 048, L TLLE

ate!
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480 DATA 244,714  REIMS

490 DATA 272,324 ,LLE HAVRIE

SO0 DATA 226,728, CHEREROURG

510 DATAH 172,702, BREST

520 DATA 216,288, RENNES

SEQ DATA 216,264 , NANTES

540 DATA 260,254 ,FPOITIERS

IED DATA 244,206 , RORDEALX

560 DATA Té66,214,L.YON

S7@ DATA 64,180 ,AVIEGNON

580 DATA 188, 1468 ,MARSETLLLE

5 C? m R E" M 44040 33200 44368 FRaS3 FRSSD GRERS SeneS GNERS dRNGH GHeRE ENORR OO 90000 DEISS SORRD FRERR FORSO 9000 99000 BT SeTee SH4SS Senew Besee SOese
HAD REM > Module de jew

HEE RANDOMIZE TIME/10DQ: t=0rbr=0

&E@ INE 1,24 v=INT (RND*13)+1
640 FOR i=20 TO 22:L.0CATE 2,i:
sNEXT i

650 IF t=10 THEN 800

660 FOR j=1 TO 101

67@ FOR i=-1 TO 1

680
620

FLOT s (v)+i,y(v)=-i, (j MOD
FLOT x(v)+i,y(v)+i, (j MOD
700 NEXT i,]

710 LOCATE 2,20: INFUT "Quelle
"srepFirepF=UFPFER® (rep¥)

720 t=t+l

730 IF rep#®drvE(v)
y Cletalt "jvE(VY)
wact "inom#F

THEN FRINT

740 FOR i=-1 TO 1
750 FLOT s (v)+i,y(v)~i,0
760 FLOT (V) +i,y(v)+i,0
77@ NEXT i

7680 FOR i=1 TO I500:NEXT i
790 GOTO &30

800
Q"

FRINT:FRINT " Score de

ELSE brsbr+1:FRINT "

" ; nom.‘f; "

PRINT SFACE#$ (Z9)

2)
est cette ville

Norm, "ainomEg"

C'est e

HEE R e Yol AN |






CONSTRUCTION
DE PHRASES

Theme

Exercice de construction de phrases a partir d’éléments pré-
sentés dans le désordre.

Niveau

A partir de 8 ans (Cours élémentaire 2° année).

Intérét pédagogique
Connaissances

— grammaire ;

— éléments d'une phrase (groupe sujet, verbe, groupe
complément) ;

— éléments du groupe nominal : déterminant, nom, expan-
sions : adjectifs, complément de nom.

Savoir-faire

— synthése d'une phrase ;
— copie d'un texte (orthographe).
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Déroulement

Apres la présentation du jeu, les éléments d'une phrase ap-
paraissent dans le desordre. Le joueur doit taper la phrase sur
le clavier en remettant les éléments dans le bon ordre et sans
faire de fautes de copie.

Silaréponse est bonne, on passe a une autre phrase.

Sinon, le joueur est invité a recommencer deux autres fois.
En cas d’erreur a la troisieme réponse, la bonne phrase est af-
fichée.

Le jeu comporte quatre phrases différentes.

Commentaires

90 a 160 Initialisation et présentation du jeu.

170 Effacement de la mémoire des phrases précé-
dentes.

180 a 230 Lecture de la phrase et décomposition en élé-
ments.

270 a 300 Initialisation du jeu.

340 a 400 Tirage au sort d'un elément : le numéro d'un

eléement est tiré au sort (ligne 360). Il est com-
paré aux numeéros déja sortis (lignes 380 a 400).
S’il n’a pas déja été utilise, il est validé, sinon,
on recommence le tirage au sort.

410 a 450 Affichage de chaque element en une des trois
couleurs définies (rouge, bleu clair, bleu ma-
rine).

Cet affichage se fait sur une ligne et a une place
aléatoire déeterminée par X (ligne 410).

490 a 500 Entrée de la réponse.

510 Test réponse.

520 a 550 Réponse fausse « Recommence ».

560 a 590 Affichage de la bonne phrase (trois réponses
erronées).

600 Affichage réponse exacte.

610 a 620 Test nombre de jeux.

Fin de jeu.
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1000 a 1030 Entrée des quatre phrases en DATA.

Particularités techniques

La phrase est décomposée en éléments (quel que soit leur
nombre) dans les lignes 200 a 230. AMSTRAD CPC considere
alors chaque espace entre deux éléments comme séparateur,
ce qui oblige impérativement a terminer chaque phrase en DATA
par un espace, faute de quoi le dernier élément serait oublié.
Bien slr, on élimine cet espace pour la comparaison avec la
réponse donnée (ligne 220).

L'affichage des éléments est déterminé par a(i), nombre aléa-
toire. |l est donc différent a chaque jeu. Pour donner une im-
pression d’affichage en désordre, la place de chaque eléement
sur une ligne est aussi definie par un autre nombre aléatoire X
qui déplace cet élément de la gauche a la droite de I"écran (af-
fichage prévu pour des mots ayant 10 lettres au maximum).

La ligne 170 sert, pour la deuxiéme phrase et les suivantes, a
effacer de la mémoire les éléments des phrases précédentes
(pour le cas ou la nouvelle phrase serait plus courte que la pré-
cédente). Cette ligne est superflue, mais elle est la pour que
vous ne l'oubliez pas si un jour un de vos programmes utilise
cette méthode.

AMSTRAD CPC comparant la réponse a la phrase de base,
lettre a lettre, un espace en moins ou en trop amenerait un
message d’erreur.

Modifications

Il est possible de donner plus ou moins de reponses pour une
phrase en modifiant la ligne 550. On peut aussi augmenter ou
diminuer le nombre de phrases du jeu (variable F, ligne 620) en
ameénageant les lignes de DATA.

Il peut étre intéressant d'ajouter un compteur d'erreurs :

161 : TR=0

601: TR=TR + 1

et en ligne 620 : PRINT « TU AS DONNE »;tr;« REPONSES
FAUSSES » cela avant le END

On peut aussi lister sur une imprimante les réponses fausses
des enfants afin de connaitre les erreurs rencontrées et y re-
medier par la suite.
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Adaptations

Un autre programme « J'écris tout seul » vous propose une
adaptation pour les enfants de 6 et 7 ans, utilisant les manettes
de jeu et n‘obligeant pas I'enfant a taper la phrase.

Il est bien sir possible de changer les phrases en DATA, tou-
tefois il faut respecter certaines normes si I'on ne veut pas étre
obligé de transformer le programme :

— compte tenu de I'écran, chaque phrase ne doit pas dépas-
ser 10 éléments ;

— chaque phrase doit se terminer par un espace (voir parti-
cularités techniques) ;

— vous devez veiller a ce que vos phrases ne puissent pas
s’écrire dans un autre ordre (complément circonstanciel
qui peut étre placé avant ou apreés le verbe), AMSTRAD CPC
n'acceptant comme bonne réponse que votre phrase.

Il serait possible, comme pour « Autodictée » de rentrer les
phrases en début de programme, ce qui permet de les adapter
au travail du moment, mais oblige a les taper a chaque nouveau
chargement (pensez aussi a placer en ligne 162 GOTO 190).
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Programme Construction de phrases

Lecture de la phrase
en DATA e

Décomposition en
éléments

Affichage en désordre
des éléments
de la phrase

de la réponse
(tapée au clavier)

A
nombre de réeponses
Affichage de la
bonne réponse
oui
(nombre de phrases) Y

Organigramme



142 | AMSTRAD A L'ECOLE

1@ [QEM eiin e s s s tonas et s s senen oo e e e et e o e e seees e e srae seean seern seatn seeee e
20 REM - CONSIHUCTIDN DE FHRASES -

20 REM e DyNL@lsen nov 85 e

AR REM e ﬁuqu tin  Jan 8& e

5 m I\- E M [ — 4480 1ea40 49994 4408 Fumss SeEbe Gneve SeRss Seses SHREN Sesad Tomae Seeme R Seeee SAves SEwER FEAFR SNERS SOLEY seene

(l) w F\- E M ARAA1 000 10008 4RRRR 40100 SHRED HRRRR 40000 GOLEE MRERD 19900 BRORE RRRS GAbSe FAESS S40TE sl Sa4TE MO SMLs® 1S H4RRN FRORS SObAG SRAFS PRS00 Renkl FeSts SeEEN eake Sests dkseh

7@ REM - Module preacntatlon

8 w F\' E: M RS- - catan osos smase sumnn sovoe soves ssee U VT

Y@ MODE L1:PAFER 1Z3:FEN Q:CLS

120 f=@:RANDOMIZE TIME/10QQ

110 LOCATE 2,10:FRINT "Tu vas voir apparaitre"
y ' des mots en desordre"

120 FRINT:FRINT " Tu dois les replacer dans le
bon'," ordre pour former une phrase'," correc
te"

L3@ FPRINT:FRINT " Et ensuwite, taper cette phra
G

140 LOCATE I, 240 FRINT "AFFUTE SUR UNE TOUCHE =
QUR CONTINUER"

150 i#F=INKEY®: IF i#="" THEN 150 ELSE CLS

160 f=f+1

170 IF f<x1 THEN FOR di=1 TO pay# Q)=""aNEXT i
180 READ ph#

190 p=1:1=LEN(ph#)

200 FOR i=1 TO 1

210 x#=MID¥ (ph#,i,1)

220 IF wx#gdx" " THEN y#=yE+uE ELSE yiE (p)my$op=p
+ 1 y f - "o

230 NEXT i

2 4 m R E M oo e sea2e ot tnase sec Arvas soose RFRA Seoce POAR FFRAD FO430 9006 RESL FRRSO 00000 MOOH FRFRE FROSO 30000 SR FRAML 108 HARRN DAL HARY beaen s shen aren

230 REM - Module debut du Jeu

26 m F‘\ E M Saas0 Fest somme atmas ot sooms seemm bost teaee Sanss sesee mesen st sese 141 1erhe seven enen bes eenta sasta Faam aeses sevne e Ssce seves sevas senas srens

270 FOR i=1 TO Z300Q:NEXT i

280 r=0:CLS

290 LOCATE Z,24:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE @
OUR CONTINUER"

200 i#F=INKEYH:IF i#="" THEN 200

: 1 m R E M teese 4400 s seame trese Gt v e e sneme oy Shmee Seare S3arn FARSD S0 S0 S0 SO0 $0003 SRS Beena MOFH Feme FAFey TOBOE Sheen NrvEE Sened SRRRE RRRSR

320 REM -» Tirage auw sort et affichage

3 "_"" m R E M Foe0e rhase seoee desse Fbeen S0100 reEwN P00 SeRee FFRRD 10000 FRRRR 0000 Heree Seane beRee S04 eEGS 14330 HWRS TR0 RNSND 100TS Fmrme PO Besak SO0 SSabt HARes sesed HERR

I40 CLS

50 FOR i=1 TO p

26 a (i) =INT (RND%p) +1

E7@ IF i=1 THEN 410@

280 FOR k=1 TO i-1

290 IF a(id)=a(k) THEN 360

400 NEXT k

410 w=INT (RND*28) +]

420 F=INT (RND*Z) +2
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470 FEN j:LOCATE x,i*2-1:1FRINT y#(a(i))

440 SOUND 1,35,1,19,,1

450 NEXT i

4 ({3 Q] F\' E M soee 4000 30308 beun 4080 e 4usen 4D000 SStR FHETE S40Re 1000 Shaen SSASH Sosie e HRGP BB S0 S0ce FEREE B0 S0 G Bete SHRSE $0400 90000 unth B0 SO0

470 REM —» Module reponse

LLETQ) FRUET [ v o oo s s s v s s s s s s s s s S 1 1 5 1 o s

490 FEN Q:LOCATE 2,21:FRINT "A toi de taper le
s mots dans le bon"," ordre, pou former une p
hrase correcte"

TQO LOCATE 2,200 INFUT repfirepd=UFFERE (rep#)
510 IF rep$F=EFTEF(ph¥F,1-1) THEN &0

20 SOUND 1,402,20,18, , Ly PRINT " FAUX"

IO OFOR d=1 TO T NEXT i

S40 FOR G=21 TO 28s LOCATE 1,1 s FRINT SPACESR (C29)
TNEXT 1

990 r=r+1:IF r<4 THEN LOCATE 2,21:FPRINT "Recom
mence'":GOTO S00

560 FOR i=20 TO 24:L0CATE 1,i:PRINT SFACEF (I9)
tNEXT i

70 LOCATE 1,20:FRINT "La phrase correcte etai
.t : 11}

380 FRINT:PRINT phi#

590 GOTO 410

640 SOUND 1,100,20,19, , 1:PRINT " BRAVO"

610 FOR i=1 TO ZT00Q:NEXT i

2@ IF =4 THEN CLS:iFRINT " C'est termine, auw
revoair'tEND ELSE 160

1@ DATA "LE FETIT CHAT JOUE AVEC LA FELOTE D
E LAINE "

1012 DATA "LES GARCONS JOUENT SUR LE TERRAIN D
E FOOTRALL "

120 DATA "MES SOEURS ONT UNE GRANDE FOUFEE ElL-
ONDE "

1@%E@ DATA "LES FETITES HIRONDELLLES SONT FERCHE
ES SUR LES FILS ELECTRIQUES "






J’ECRIS TOUT SEUL

Theme

Exercice d’assemblage des différents é¢léments d’une phrase,
présentés dans le désordre.

Niveau

6-7 ans (Cours préparatoire et Cours élémentaire 1® année).

Intérét pédagogique
Connaissances
— lecture de mots, de phrases ;

— grammaire : découverte intuitive de la phrase correcte ;
— reconnaissance des éléments de la phrase.

Savoir-faire

— synthese orale de la phrase ;
— raisonnement par élimination des eléments déja utilisés.
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Déroulement

Apres explication du jeu (qu'il faudra lire aux plus petits qui
ne pourront déchiffrer seuls le texte de présentation), les éle-
ments d'une phrase apparaissent dans le désordre, dans des
cases jaunes.

Le joueur doit illuminer la case contenant I'élément n® 1 de la
phrase avec la manette de jeux.

S'il se trompe, un message et une musique le lui signalent, il
peut recommencer.

Lorsqu’il a pointé la bonne case, le mot s’inscrit au bas de
I"écran.

Puis il doit indiquer le 2° élément, ainsi de suite. Au fur et a
mesure des bonnes réponses, la phrase apparait en bas de
I"écran.

Trois phrases différentes sont proposées dans ce jeu.

Le déroulement est assez proche de celui du programme
« Construis une phrase ». La principale différence reside dans
I'utilisation de ta manette pour donner la réponse, au lieu de
taper la phrase. Bien sar, la copie de mots par I'intermediaire
du clavier a son intérét pour les plus grands, mais |'exercice
serait trop long pour les petits.

Comme pour « Lecture C.P. », les mots qui apparaissent sur
I"écran sont entrés en minuscules car leur graphisme est celui
des livres de lecture, donc plus lisible pour I’'enfant.

Commentaires

100 a 250 Initialisation et présentation du jeu.

270 Effacement de la mémoire des phrases précé-
dentes.

280 a 330 Lecture de la phrase et décomposition en éle-
ments.

370 a 400 Initialisation du jeu.

440 a 530 Tirage au sort d'un élément : le numéro d'un

élément est tiré au sort (ligne 450). Il est com-
paré aux numéros déja sortis (lignes 470 a 490).
S'il n'a pas déja été utilisé, il est validé, sinon
on recommence le tirage au sort.
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510 a 530 Boucle pour afficher les différents éléments de
la phrase, dans leur fenétre.

570 a 590 Question.

600 a 710 Réponse par déplacement du curseur et vali-
dation par “barre espace” ou bouton de tir.

720-730 Bonne réponse : affichage de « EXACT » : une

sequence musicale est jouée : les éléments de
la phrase deja trouvés sont affichés.

Réponse fausse : affichage de “FAUX" et méme
séguence que précédemment.

740-760 Phrase complete - Test nombre de jeux.
770 a 790 Phrases du jeu en DATA.
800 Fin de jeu.

Particularités techniques

Jusqu’a la ligne 390, le programme est treés proche de
« Construction de phrases ». Seules différences :

— la phrase, plus courte, est lue en un seul DATA ;

— le principe de découpage de la phrase en éléments (lignes
300 a 330) implique que P sera plus grand que le nombre
d’éléments. On a ajouté la variable NM (nombre de mots)
= P-1, qui correspond donc au nombre d'éléments.

Lors de l'affichage des éléments, chaque fenétre (I) (une a
sept au maximum) est affectée du numéro d'ordre de I'élément
dans la phrase afi).

C'est ce qui permet de tester ensuite la valeur de la reponse
ligne 720 : a(j) = S

S : numéro de I'élément demandé.

Modifications

Le programme ne permet de passer a I'élément suivant de la
phrase que lorsque I'on a trouvé la bonne réponse (l'instruction
NEXT | est placée ligne 760 aprés le message exact), ainsi I'en-
fant peut recommencer autant de fois que cela est nécessaire.
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Pour limiter le nombre de réponses, il faudrait ajouter un
compteur de « coups » qui enverrait a une ligne affichant I'élé-
ment a trouver au bout de deux ou trois essais (dans le sous-
programme « Réponse fausse » ligne 720).

On pourrait ainsi augmenter le nombre de phrases, mais un
enfant de 6 ans se fatigue vite sur un tel programme et |'expé-
rience prouve que trois phrases correspondent a une durée ac-
ceptable.

Pour jouer avec une manette de jeux il faut remplacer les
lignes 620 a 660 par

20 rep=JOY (@)

625 FOR k=1 TO 100:NEXT k

& IF rep<rl AND rep+ >2 AND rep<klé AND rep«:
I2 THEN 620

640 IF rep=16 0OR rep=3I2 THEN 7320

LS50 LOCATEH#) 13,21 FRINT#H,". "

660 IF rep=1 THEN j=j+1 ELSE j=j-1

Adaptations

Ce programme permet d’entrer vos propres phrases en DATA
ala place des trois qui sont proposées, a condition de respecter
quelques regles :

— pas plus de sept éléments dans la phrase (place sur I'écran) ;

— vous devez terminer la phrase par un espace ;

— sivous utilisez des mots de plus de dix lettres, il faut agran-
dir les fenétres.

Chaque phrase commence par une majuscule. Si vous tenez
a ce gu'elle finisse aussi par un point, rien de plus simple :

— ajoutez un point juste derriére le dernier mot (puis I'espace
final), il apparaitra avec ce mot, dans la méme case ;

— ou bien encore, séparez-le du dernier mot par un espace.
Exemple : rue . ” . Il formera un élément a lui tout seul (le
7¢ au maximum !) dans une fenétre et I'enfant devra I'ajou-
ter a la suite des eéléments.

Le programme suivant « Reconstitution de textes », sur une
base technique trés proche de « J'écris tout seul », propose pour
les enfants plus grands un exercice dont le but est tout a fait
différent.



Programme
J’écris tout seul
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Lecture de la phrase
en DATA ¢

et décomposition en
éléments

:

Affichage en désordre
des éléments
dans des fenétres

'

Pour | =1aMN
(nombre de mots)

:

> Entrée de la réponse

(manette de jeux)

Affichage des éléments
précédents

L—— Faux

Organigramme

En dehors
des cases

Test réponse

Exact

I

Affichage de
la réponse et

des éléments
précédents

Bravo !

(nombre de phrases)

oui
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10 REM === o e e o e e o e e
20 REM -- J'ECRIS TOUT SEUL  -—-
@ REM ——- D.Nielsen nov 83 ——-
40 REM --- Augustin jan 8& ——-

S0 REM —— e e e o e o o o e e e

6@ ON BREAE GOSUE 800

T REM o o o o o o e e et
80 REM - Module presentation

PO REM e

100 MODE 1:FAPER 1Z:FEN Q:CLS

110 f=0:RANDOMIZE TIME/1000

120 FOR i=1 70 §

1720 j=INT (RND*3) +2

140 WINDOW#i ,2,16,22~4%1 ,24-4%i : PAFER#1 , j2 :CLS

#i:PEN#L, j+1

150 NEXT i

160 WINDOW#6,24,38,2,4: FAFER#6,0: FEN#6, 1: CLSH6
170 WINDOW®#7,24,38,6,8:FAFER#7 ,2: FEN#7 ,3: CLS#7
180 WINDOW 22,38,22,24:FAFER 10:FEN 0:CLS

190 FOR i=1 TO S:LOCATE#i ,2,2:FRINT#i,"J ECRIS
"yNEXT i

200 LOCATE#6,2,2:PRINTS®#S6,"TOUT"

210 LOCATE#7,2,2:FRINT#7, "SEUL"

220 FRINT " Tu vas voir apparaitre"," des mots
en desordre"

230 FOR i=1 TO S00Q:NEXT i

240 FRINT " Tuw dois les replacer dans le bon",
" ordre pour former une phrase'," correcte"

280 FOR i=1 TO S00@:NEXT i

260 f=f+1

270 IF f<x1 THEN FOR i=1 TO p:y#£(i)="":2NEXT i

280 READ ph#

290 p=1:1l=LEN(ph#)

0B FOR i=1 TO 1

310 wE=MID# (ph#,i,1)

220 IF wsd " " THEN y#E=yi+x¥F ELSE y#$(p)=y$:ip=p

+1=y$mllll

ZIO ONEXT i

TAQ REM o o e o o o o o i e e e

350 REM - Module debut du jeu

TED REM o o o em o o o o o o e e e e e o e e

I70 s=1limE=""1CLS

I80 LOCATE 1,2:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE FO

UR CONTINUER"

I90 iF=INKEY#:IF i#="" THEN 290

400 nm=p-1

A1 REM o o o o oo o o o o s s e e e

420 REM - Tirage au sort
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430 REM == e o s o et e e o ot e ot e e

440 FOR i=1 TO nm

450 a (i) =INT (RND¥*nm) +1

460 IF i=1 THEN S00

470 FOR k=1 TO i-1

480 IF a(i)=a(k) THEN 4%50

490 NEXT k

SO0 NEXT i

51@ FOR i=1 TO 7

520 CLSH1:LOCATE#L ,2,2:FRINT#H#i ,y¥(a(i))

IO NEXT i

SJAQ) REIM o o o o o e e o e o s e i s e s e

5350 REM -» Module reponse

B g () RSV o e e e o o s e i e e i s i s i e 2 e s

570 CLS

S80 FOR =1 TO nm

590 LOCATE 2,2:FRINT "CGuel est le mot No"iii'"d
e la phrase"

6HAD LOCATEHL , 173,20 PRINTH# L, CHRE (224)

H1D =1

H2Q iF=INFEYF: IF i#="" THEN 620

HIQ IF igsx"1" AND i#F4:"0" AND 1ot " THEN S0
UND 1,400,20,15:60T0 620

6H4Q IF iE=" " THEN 720

650 LOCATE#] , 13, 20 FRINTH ], " "

H6Q IF iF="1" THEN j=j+1 ELSE j=j-1

&70 TF =8 THEN j=1

680 IF =0 THEN j=7

690 SOUND 1,100,10,15

700 LOCATE#j,13,2:FRINT#), CHR$ (224)

710 GOTO 620

720 IF a(j)=g THEN CLS:FRINT " C'est exact"im#
mmEH" TeyE (D) s FRINT m# ELSE SOUND 1,400,20:CLS
PPRINT " Fawd, recommence' s FRINT m#:GOTO 620
7E0 LOCATE#], 15, 2:FPRINTH®#, " "

740 s=g+l:[F slxp THEN 760

790 IF =3 THEN 800 ELSE 250

760 NEXT 1

770 DATA "ELLE EST DANS LA RUE "

780 DATA "LE BERE EST DANS SON L.IT "

790 DATA "LE FETIT CHAT JOUE AVEC LA BALLE "
B8O CLS:FRINT "AU REVOIR":END






RECONSTITUTION
DE TEXTES

Theme
Exercice de reconstitution d’'un texte a partir d’éléments pré-

sentés dans le désordre.

Niveau

A partir de 7 ans (avec des textes simples). A partir de 9 ans
pour les textes proposés dans le programme.

Intérét pédagogique
Connaissances
— imprégnation de textes choisis parmi les ceuvres de grands

auteurs ;
— découverte des structures grammaticales d'un texte.

Savoir-faire

— recherche par élimination, lecture d'indices (ponctuation) ;
— synthése orale d'un texte ;
- logique.
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Déroulement

Apres explication de I'exercice, sept ou huit parties d'un texte
s'affichent en désordre, dans des cases sur |'écran. Le joueur
doit ensuite sélectionner avec la manette (ou le clavier) les élé-
ments du texte, les uns apres les autres, dans |I'ordre correct du
texte initial.

Une séquence musicale et un message signalent les erreurs
et le joueur doit recommencer.

Si la case pointée est bonne, son numéro d'ordre dans la
phrase s’affiche a coté de I'élément.

Trois textes d’auteurs sont ainsi proposés, dans ce pro-
gramme.

Commentaires

Ce programme a été réalisé sur la base de « J’écris tout seul ».
Voici les modifications effectuées :

1030-1100 : . .
Les 7 ou 8 parties des textes sont entrées sé-

1140-1210 . . ,

1250-1330 parément, mais dans |'ordre exact, en DATA.

190 a 200 Lecture des différentes parties d'un texte en
DATA.

500a 610 Réponse et test réponse. La réponse (case vi-

sée) est déterminée a partir de la coordonnee
verticale du point viseé.

Particularités techniques

Les textes sont partagés en sept ou huit éléments maximum.
Pour une question de mise en place sur I’écran : c’estle nombre
limite de lignes pouvant étre affichées a la fois dans le désordre,
en haut de I'écran afin d'y laisser la place des messages.

Toutefois, le principe de lecture des parties de texte en DATA
(lignes 190 a 200) permet d’entrer éventuellement des textes
plus courts (ne pas oublier la ligne DATA « ZZZZ » qui sert de
séparateur entre les textes).
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Modifications

On peut introduire une limite au nombre de réponses en ajou-
tant un compteur d’erreurs dans le sous-programme « Réponse
fausse » ligne 610.

Le nombre de textes est fixé ligne 660 : des textes supplé-
mentaires pourront étre ajoutés en modifiant cette ligne et... en
les entrant en DATA !

Pourjouer avec la manette de jeux, il faut remplacer les lignes
500 a 550 par

500 rep=J0Y (@)

919 FOR k=1 TO 10Q:NEXT Ik

G2@ IF rep >l AND rep 2 AND rep<>1é AND rep« >
32 THEN S020

330 IF rep=lé6 OR rep=32 THEN 620

340 LOCATE Z9,2%j-1sFPRINT ", "

S50 IF rep=1 THEN j=j+1 ELSE j=j-~1

Adaptations

Les textes entrés en DATA seront changés lorsque les enfants
les connaitront bien.

Pour donner toute sa valeur a ce travail, il faut choisir des
textes d’auteurs, suffisamment courts pour étre partagés en sept
ou huit éléments (chague élément ne pouvant contenir que 34
caracteres ou espaces pour étre affiché sur une seule ligne).

Un texte plus long sera partagé en trois ou quatre para-
graphes successifs qui seront a leur tour décomposeés en élé-
ments.

Le niveau de ce programme dépend essentiellement de la
difficulté des textes proposeés.

Remarque : L'organigramme de ce programme est le méme
gue celui utilisé pour « J'écris tout seul ».
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Programme
. » Lect de | h
Reconstitution de textes e CaTA e
et décomposition en
éléements

‘

Affichage en désordre
des éléments
dans des cases de couleurs

:

Pourl=1ap
(nombre de mots)

‘

A Entrée de la réponse >
(manette de jeux)

En dehors
des cases j—— Test réponse *

¢—— Faux Exact

:

Affichage de
la réponse et
du numéro
de texte

oui

Bravo !

F<3
{(nombre de phrases)

Organigramme
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L@ REZM oo oo o e o o
L@ REM - RECONSTITUTION DE TEXTE --
REM e DUNi@lsen novo 8 -
AQREM  mm e ﬁuqu%tln Jan B& e
S@ REM e
&HE R [ [V s s s s s s s s
Y RE

&l e
9@ MODE 1:FAFER 13:0FEN @:CLS
100 f=@Q:RANDOMIZE TIME/ 1000

11@ LOCATE 8,5 FRINT "RECONSTITUTION DE TEXTE"
120 LOCATE 2,1@0:FRINT "Tuw vas voir apparaitre”

des morceauws de texte en desordre!

LA FRINT:FRINT " Tu dois les replacer dans le

bon"," ordre pour former une phrase',
.te_zll

140 FRINT:FRINT " Deplace le curseur sur les
lements"," choisis les uns apres les autres'
150 LOCATE 2,24 FRINT "AFFUTE SUR UNE TOUCHE
QUR CONTINUER"

160 iE=INEEY$: IF if="" THEN 16Q0:ELSE CLS

170 f=f+1

180 p=@

190 READ ph#

200 IF ph#x"ZZZZ" THEN p=p-+1iyF (p)=phiG0TO
90

21@ REM ovese 00990 02000 owsme swm ceews soves 50008 5900w 800w $3908 G000 SeeEs SSeER EReRD eeme PS4 SHSPS SOORO SHSRS SOOVS SRRV SSeR Bevee Sese Se0es $0008 90008 9090 90990 99008

220 REM -~ Module debut du jeu

2‘3@ REM «atis 448 44443 Gueen curee G SO G6SSR SERSS FHEVS SOSES SRFVH bORED ete S0000 Pe000 S48 BHRES EBeSS OGS NRRR SR ORS FERSS e BSOS SO0 FO0O0 SSRGS So0es Seoen

240 FOR i=1 TO Z50Q:NEXT i

250 s=1:CLS

260 LOCATE Z,24:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE
OUR CONTINUER"

270 iF¥=INKEY#®:IF i$="" THEN 270

:8@ REM sa0e0 sea0a Goase S4000 Soase Se0sa Seaee Se0es Sesse S4000 Fosas Snbws Femas Feses reas S50 $0900 Srese S48 SeTHY Peade sewes seese Seve rease Sases Saase Seees Fmame Seaee Soase

290 REM -k Tiraga auw sort et affichage

“_""mm REM a0 tet teasa soen 44nen S0000 b BeS#0 So0e HORS L8403 S hern S5wes S3000 500 ARRE FHAS0 Sosn VRS H0s00 sosn Fbsae S0 4P S0 Somt Bebse S RENE Seose

310 CLS

320 FOR i=1 TO p

JIQ adi)=INT (RND*p)+1

T4 IF i=1 THEN 280

IE0 FOR k=1 TO i-1l

F6Q IF a(i)=a(k) THEN 330

I7@ NEXT k

380 J=INT (RND*I) +2

I90 FEN JrLOCATE 1,i%2-LsFRINT yv# (a i)

AR SOUND 1,385 ,1,15, ,1

COrrec

€

F

1



158 | AMSTRAD A L’ECOLE

41@
4”@

44@
45

A6

R
IR

NEXT

i

HLM e
FEN @1 LOCATE
les morceaus

FINT "6 tol de trouwver
damns le bon ordre"

" "

FOR i=1 TO P
470 LOCATE

480 L.OCATE

490
50
510
UND
520

550
&4

580 LOCATE

) '] i |

i
IF i#e
1,400,20,15: 60T0 500

TF s

LOCATE
I ddk="1" THEN J=j+1 ELHBE j=j—1
S50 IF j=p+l THEN j=1

S6@ IF j=0 THEN j=p

S7@ SOUND 1,111,10,18

Sy FRINT "Quel est le morcea No'
Y

"de la phrase"

B9y e FRINT CHRE C224)

INEEY$Es TF =" THEN S0

SULYOAND 1# '@ AND i#:" " THEN S0

THEN 61@
EQ @k e e FRINT

29, 2% =11 FRINT CHR# (224)

590 FOR k=20 TO 233 LOCATE 1, ks FRINT SFACE® (R9)

# NEEX

T k

600 GOTO S0

610 IF a(j)=s THEN LOCATE 2,20:FRINT "C est ex
act":LOCATE 2I7,2% j-1:FRINT 1 ELSE SQUND 1,400,
20,15 LOCATE 2,20 FRINT "Faus, recommence':GOT

0 5@
LHED
&I
640
LSO
660
670
680
LHF0
1002
1210
1020
1279
1040
1080
1060
127
1280
1090
1100

4]

LOCATE
s=g+11IF s+l THEN &70

CLE:FOR k=1 TO prFRINT yv# (k) sNEXT k
FOR k=1 TO Z00Q:NEXT k

NEXT

-

IF f=3

i

I, 2% j-1 e FRINT ", "

THEN 680 ELSE 170

FOR i=1 TO 2500« NEXT i
CLS:FRINT "AU hEVUlH“:END

REM
REM

LE FETIT rhINLE DE SAINT EXUFERY

F.\ E M soee ewr sos0s sttt snase sasn ness sa000 Seks sesas st ren 440 ORD AARY 4208t s s Seeee Se10e $3008 Sa304 FereE FhRen SnESn Smsee Sne Sasa Seses

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"MA VIE EST MONTONE. "

"JE CHASSE LES FOULES,

"LES HOMMES ME CHQSSFNT.

"TOUTES LES FOULES SE RESSEMBLENT!
"ET TOUS LES HOMMES &E RESSEMEBLENT. "
"MALS ST TU M'AFFRIVOISES

"MA VIE SERA COMME ENSOLETLLE. "
IIZZZZII



1110
1120
11720
114
1150
116@
1170
1180
1190
1200
1210
1aid

i ]
13240
1250
1260
1270
1280
1290
17500
17510

REM oo

REM =

REM -

DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
FREM

REM -
REM =

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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D apres MAURIC

nEOEST
"A ROBE GRISE

"D'UN BRIS VELOUTE ET FROFOND, "
"LORSOUE LE VENT REMUE LA KAMILLE"
"OUT LE FORTE, "

"Il OSCILLE DOUCEMENT , "
"SUR SES FPATTES, "
IIZZZZII

dapres M. VAN DER ME

RECH
"DEHORSES , "

"LE VENT D OUEST GEMISSALT"
"DANS LA CHEMINEE, "

"ON LENTENDALT RODER"

"DANS LES COULOIRS®

"EOMME UN GRAND CHIEN INQUIET™
"OUT FLEURE., "

II'ZZZZII






COCKTAIL MAGIQUE

Theme

Programme de travail sur les fractions en composant des
cocktails.

Niveau

A partir de 10 ans (Cours moyen 2° année - 6° - 5°).

Intérét pédagogique
Connaissances
— utilisation de fractions ;

— meécanisme de la proportionnalité et de la regle de trois ;
— travail sur les volumes.

Savoir-faire

— entrainement au calcul mental ;
— habileté du barman !
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Déroulement

Il s’agit de composer un cocktail (sans alcool !) pour lequel
les proportions sont affichées, dans une carafe dont le volume
est determiné de facon aléatoire. Le joueur doit indiquer le vo-
lume de chacun des jus ou sirops qui composent ce cocktail.

En cas d’erreur de calcul, le programme guide le « futur bar-
man » afin qu’il parvienne a la bonne réponse.

Enfin, il doit indiquer quel volume d’eau doit étre ajoute pour
compléter ce cocktail.

Chague réponse est matérialisée par une couleur différente
dans la carafe dessinée a |'écran.

Commentaires

100 a 160 Présentation du programme.

170 a 260 Choix du cocktail.

300 Choix aléatoire du volume de la carafe (10 - 20 -
30-40-50-60...100 cl).

320 a 400 Dessin de la carafe et indication des propor-
tions.

600 a 850 Calcul du volume de chaque composant (1 a 3).

890 a 1000 Visualisation dans la carafe de chaque bonne
reponse.

1040 a 1250 Calcul du complément d’eau et visualisation de
la réponse donnée, méme si elle est fausse (la
carafe « déborde » si la réponse est trop
grande).

1260 a 1310 Fin de programme. Retour possible a un autre
calcul avec un cocktail différent et un nouveau
volume de carafe.

1320 a 1490 Sous-programme « la carafe déborde » en cas
de complément d’eau trop important, puis ef-
facement de cette visualisation.

1500 a 1520

1530 a 1550

1560 a 1580 Liste des proportions des cocktails et couleurs
1590 a 1610 des composants.

1620 a 1640

1650 a 1670
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Particularités techniques

Les proportions des cocktails sont inscrites en DATA. Le choix
du cocktail renvoie a une ligne (450 a 500) contenant une ins-
truction RESTORE qui permet la lecture des proportions de ce
cocktail.

Les trois calculs de volume des jus de fruits ou des sirops
sont obtenus parle méme programme a l'intérieur d'une boucle
FOR... NEXT (lignes 600 a 1000). A l'intérieur de ce calcul, si la
réponse n’est pas bonne, le programme décompose la fraction
en une multiplication et une division entiere, demande chaque
calcul et revient en arriere si la réponse n’est toujours pas la
bonne (lignes 680 a 760).

Le joueur ne peut donc sortir du programme qu’en ayant
trouvé la bonne réponse (d’ou l'inutilité d’un score a afficher).

L'initialisation de la séquence aléatoire qui détermine le vo-
lume de la carafe est obtenue en utilisant la fonction RND.

Modifications

Quelgques aménagements a ce programme permettraient de
prendre en compte des réponses décimales.

Ne tenir compte que de la partie entiére de la division donne
en effet des résultats trop « arrondis » si le volume tiré au sort
est faible. Mais d’autre part, un travail sur les nombres deéci-
maux ne peut plus se faire en calcul mental a 10 ans !

A chacun donc de choisir I'adaptation qui correspond a la
tranche d'age des enfants qui travailleront sur ce programme.

Adaptations

L’auteur décline toute responsabilité dans les proportions de
ces cocktails inventés pour le programme !

Vous pouvez modifier les lignes 1500 a 1670 en y composant
vos propres cocktails.
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Attention deux impératifs :

— trois composants + de l'eau ;
— ne pas utiliser de fractions plus petites que 1/10 (car le
joueur aura des problémes si le volume choisi est 10 cl).

Enfin, si vous voulez faire connaitre a vos amis vos boissons
préférées, toutes les variations d’Alexandra, de Manhattan, de
Bloody Mary, etc., peuvent y étre notées. A eux d’avoir le bon
tour de main !



Programme
Cocktail magique Présentation

Choix du
cocktail
et lecture des
propositions

Affichage
récipient et
proportions

Résultat ’4————
* exact

:

Matérialisation
du résultat A

Entrée

Résultat
exact

Fin du jeu

Organigramme

du volume d’eau
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Résultat

faux

I

Décomposition
de la fraction en une
multiplication
et une division

Entree
d'un nouveau
résultat

A
Résultat
faux
Guide des
opérations >
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1@ REM eeaee Getes sovee seves oveen seatn Gwvie Gmees ovees Svese 59408 4592 Swese Swees seeES sevER eSh esen Seses G000 DO SHeSe Seees seees

20 REM —--- COCKTAIL MAGIQUE ===

3@ REM —-- D.Nielsen nov 8% ——-

40 REM =-—-- Augustin fev 84 ——-

S REEM oo o oo o o o o o e s

60 ON BREAK GOSUB 1270

7@ REM cosee 0a000 seme come Gease So0ee Ga020 cves sro Geee 40000 80050 Gmase Sva0s $944S S4FHE tTD one PR 89000 59080 09048 Feees Seers SeLRY FONHE FHOHE Smeee TRETD FRbMS MmORY HOSH

80 REM -» Module presentation

t?m F\'EM eves seoes ewees seses seeee Snams Se00e SRES 040N SPOPE SO0 SHSO0 Soue Sames SSRSS FEPMG SR $0000 SOSPY BOTTY TENGE PorTE FHTSE RN FRRWE FEFRE FROVE FYRVE FORSR s0CRR WEER dORPD

100 MODE 1:FAFER 13IZ:FEN Q:CLS

110 RANDOMIZE TIME/1200

120 LOCATE 10,5:FRINT "COCKETAIL MAGIGUE"

1230 1LOCATE 2,8:FPRINT "Un cocktail est un melan
ge"," de plusieurs boissons dans un verre"'"," o

uwoune carafe'

140 FRINT:FRINT " Tu vas devoir preparer'",'" un
cocktail de ton choix"

150 LOCATE 2,24:FRINT "AFPUIE SUR UNE TOUCHE F

OUR CONTINUER"

160 iF=INKEYF:IF i#="" THEN 160

1700 CLS

180 LOCATE S,8:FRINT "HAWAI DRINKE...ooaw. 1"
1900 LOCATE 5,7:FRINT "COCKTAIL EXOTIQUE...Z2"

200 LOCATE S,9:FRINT "COCKTAIL ESQUIMAU...3"

210 LOCATE S,11:PRINT "RBOISSON ROSE....oaa..4"

220 LOCATE S,17:FRINT "BONNE MINME. . .uveanwe 3"

230 LOCATE 89,18:FRINT "VIN DE FRAISES......6"

240 LOCATE S,17:INFUT "Ton choix "jchoix

2% IF choixdl OR choixxé THEN 170

260 LOCATE 9,20 INFUT "Quel est ton prenom "in

omE:nomE=UFFERF (nom#)

DT D FREEIM o o o o s o e o e e

280 REM - Module dessin recipient

2(2?% F\-EM cevhe 4rses 40000 Gaews e G10en Bmete Sonss SRR eeco sedas Seces GOFVS S99 FREGS Seces FAASD L3HID 000 Gh0as CAPEM $0000 000 00008 oo SSOSs 0000 SASEY B00es Sebee moeen

00 CLS

I10 vol=INT (RND*P+1) %10

B20 FOR i=1 TO 12

TEQ OLLOCATE S,353+1:FRINT CHR# (1473)

T40 LOCATE 11 ,3+1:FRINT CHR#(143)

IH0 ONEXT i

60 FOR i=6 TO 10:LOCATE i,1S:FRINT CHR#%(143):

NEXT i

370 LOCATE Z20,4:FRINT "lLe volume de la'

T80 1LOCATE 20,5:FRINT "carafte est de"

I90 LOCATE 19,6:FRINT voli'"centilitres"

400 fm=14:t=2

41@ }QE‘:M 220t tea0e sevns eiee Sasae shvms 40000 SeREE 0000 Sosse ste SON4S e Sasme Sesce SEESD 80000 FHFSO Se0s4 Fesee SO04D GRS BOSED EERLO G000 Seame e Sesme Soars Seves somen

420 REM 3 Module proportions
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4 :: m F\ E M “heod omss seuee s Srems 44OW POIRS OO D000 BAATE 80000 $iaSa b000e SHSFE AASeH Semee SreEy SNESH BH4SE e PSSR Fesen Sosse Sesde nco Seess Fenee sotes FmreR seses sesee
440 ON choix GOTO 4%0,460,470,480,490,500
470 RESTORE 1500:60TO S1@

460 RESTORE 1530:60T0 510

470 RESTORE 1%560:60T0 510

480 RESTORE 1590:60T0 510

490 RESTORE 1620:G0T0 510

500 RESTORE 1650

510 FOR i=1 TQ 3

20 READ nu (i) ,de (i) ,a$ (i)

550 LOCATE 20,6+2%i t PRINT nu(i);"/"sde (i) "de"

S40 LOCATE 20,7+2%1i:FRINT a% (i)
S50 NEXT i
560

WOCATE 28, 13 PRINT et de | eau gaieuse

S0 'L ""P’l = Module calouwl des volumes

AR FOR gm=1 TO 3

L FOR =17 TO 2 LOCATE 1L, i e PFRINT SFOCESF C59)

INEEXT

&R LO[A!I Ly D78 PRINT "Combien dois-tuw versaer

cle i

bHED T Faut gue tu caloules LO gque M

epresente’ snu i)y "/ M rde () s "de"yvoly "centilitr

@

HAQ FRINT "Attention, il faut gue tw quond1ﬁ%

@'y "ton resultat aw nombre entier inferiewr

"Copas de chiffres decimau)

HEQ TNFUT ”Duullh est ta reponse "jrep (j)

LD TF rep (F)CFINT Grep () ) THEN 610

A7 TF rep (J)=INT (vol¥*nu (i) /de (i) THEN 890

H8Q FOR i=17 TO 28¢ LOCATE 1,4 e FRINT SFOCE® C39)
PNEEXT i

6P ENT 2,=71,20,=8%9,20,=71,20,=0,0:FOR i=1 T0
Z:80UND 1,0,100,15, 20 NEXT i

700 LOCATE 1,17 FHLNI "Tw ote trompes "inomFEy "tV

pmici comment tu dois calculer!"

710 FRINT "Four prendre les"inuw(i)s"/"ideCi)y"

de"svoly"cl","il faut o abord multiplier"ivol;

"par'"inu(j)

720 INFUT "Cela fait combien "ijrn (i)

730 IF rn(j)=vol*nu (i) THEN 770

740 FPRINT "Ce n'est pas cela, "inom#E;" recomme

nce"

750 FOR i=1 TO SQ0QQ:NEXT i

760 GOTO 480
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77@ FOR i=17 TO 282 LOCATE 1,1 :FRINT SFACEX (CE9)
PNEXT 1

780 LOCATE 1,17:FRINT "Il faut maintenant divi
gser'"jrmn (j) i Mpar"yde (§)

790 FRINT "Attention division entiere seuleman
t"y"(pas de chiffres decimaux"

8B INFUT "Cela fait combien "yrdl(j)

810 IF rd (i) =INT(rn(j) /de(i)) THEN 890

820 FRINT "Ce n‘est pas cela, "inom#Ey" recomme
mee "

BEQ FOR i=1 TO SQQQ:NEXT i

G40 ENT 2,=71,20,=8%9,20,=71,20,=0,8:FOR i=1 T0
S SOUND 1,020,100, 15, ,2eNEXT i

\BHO 6OTO 770

B70 REM -~ Module resultat exact

B0 rep (i) =INT (vol*nu (i) /de(j))
FAQ FRINT "Clest exact "inomik
PLA h=INT (o%nu () /de(3))

QRO FEN to =t

GQEA FOR dw=f-h TO f

QAQ FOR b TO 1O

GED LOCATE ki o FRINT CHR$E (1475

PEHEQ NEXT

Q7@ NEXT 1

QD FEN Qu fmf oyl

QU FOR i=1 TO SQAQ:NEXT i

LA NEXT Jj

120 REM -~ Module complement o @au
L1048 FORK 1=17
YUNEXT i

1050 FEN 2
1060 FOR i=4 TO

1070 FOR k=& TO 10

1280 LOCATE k,i:FRINT CHR#E (143)

1090 NEXT k

1100 NEXT i

1110 FEN @

1120 LOCATE 1,17:FRINT "Combien o’ eaun gareuse

dois-tuw rajouter"

11720 INFUT v

1140 vevol -~ (rep (L) +rep (2) +rep C5))

1130 IF radv THEN FRINT "Ce n‘est pas asses "in

omF:EO0TO 1180

1160 IF r>v THEN GOSUR 1732

TO Z20:L0UATE 1,1l sFRINT SHACES (59
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1170 IF r=v THEN 12%0

1180 FRINT "Il faut d abord additionner le vol

wmes"”,"des trois jus ou sirops verses'

1190 ENT-2,=71,20,=89,20,=71,20,=0,0:F0OR di=l T
SeB0OUND 1,020,100, 15, 2 NEXT i

1200 FRINT rep(l)y"+"srep (2) g "+"srap (5

1210 INFUT "Cela fait combien'itr

1220 IF tr<ivol-v THEN FRINT "Non, "inom#;" re

commence" ELSE FRINT "Exact, "inom#F

230 FOR i=i TO SQQQ:NEXT i

1240 GOTO 1040

12580 FOR i=17 TO 28: LOCATE 1,40 FPRINT SPOACE::®R CI9

YA NEXT i

1260 LOCATE 1,17:FRINT "Crest eact "inomEy "tuw
peux devenir wun vrail barman"

TE7@ FRINT: INFUT "Un awtre cocktail o /7 n )

irep¥

1280 rep®E=UFFERE (rep®)

1290 IF repF<>"0" THEN CLS:FPRINT "Au revoir'":iE

NI

1200 FOR i=1 TO SQQ@Q:NEXT i

1310 GOTO 17@

B2Q0 FOR =17 TO 25:LOCATE 1,1 sFRINT SFPACESF (39

Y ENEXT i

20 FOR i=9% TO 15

1240 FOR j=1 TO 4

RS0 LOCATE 3,1 s FPRINT CHRE CLAE)

1360 LLOCATE 11+, 0 FPRINT CHRE (1473

1370 NEXT J

1280 NEXT i

IR0 FOR =17 TO 25 LOCATE L, 4 s FRINT SPACESE (9

YR NEXT i

1400 LOCATE &, 170 FRINT "CA DERORDE ... "

1410 FOR i=1 T0O SQ0@Q:NEXT i

1420 FOR i=9 TO 1%

1470 FOR j=1 TO 4

1440 LOCATE 4 ,isFRINT "

1450 LOCATE 11+j,i:FRINT " "

146@ NEXT j

1470 NEXT i

148a LOCATE 1,17

1490 RETURN

1800 DATA 1,35,JUS8 D ORANGE

1510 DATA 1,3,LAIT DE COCO

1520 DATA 1,4 ,8TROF DE SUCKE

15720 DATA 1,35,JU8 DE MANGUE

1542 DATA 2,8,JU8 DE FAFAYE
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1550
1560
1570
1582
1590
1600
1610
1620
1620
1640
1650
1660
1671

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1,12,JU8 DE GOYAVE

1,10,8IROP DE MENTHE
1,7,8LACE PILEE
1,7,JUS DE FRAMBOISE
1,4,SIROF DE SUCRE
1,10,CREME FRAICHE
%,5,JUS DE TOMATE
1,4,JUS DE CAROTTE
1,10,JUS DE CELERI
2,5,JUS DE FRAISE
2,10,JUS DE CITRON
1,4,5IR0OF DE SUCRE



MASSE ET VOLUME

Theme

Il s"agit de calculer le volume d’un cube, puis la masse de ce
cube rempli d’eau. La masse est vérifiée en mettant des poids
marques sur une balance.

Niveau

A partir de 10 ans (Cours moyen 1" année et Cours moyen
2% année) et collége.

Intérét pédagogique
Connaissances

— calcul du volume d'un cube (référence a I'aire d'une de ses
faces et a sa hauteur) ;

— connaissance des unités de mesure de volume et de me-
sure des masses ;

— approche de la notion de masse volumique.

Savoir-faire
— calcul mental ;

— utilisation progressive de poids marqués pour déterminer
la masse d’un objet.
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Déroulement

Un cube se dessine sur I'écran. La longueur du coté de ce
cube est determinée par un nombre aléatoire : nombre entier
entre 1 et 10. Le joueur doit calculer le volume de ce cube. S'il
connait la formule et est doué pour le calcul mental, il peut
donner directement la réponse.

S'il ne sait pas comment faire, ou si sa réponse est erronée,
le programme l'invite a calculer d’abord la surface de la base
du cube, puis a multiplier cette surface par la hauteur pour trou-
ver le volume. Il faut noter que, si le coté du cube est supérieur
a 5 cm, cette deuxieme opération ne releve plus tellement du
calcul mental et I'enfant aura besoin de poser cette multiplica-
tion par écrit.

Ensuite, une balance se dessine sur la moitié haute de I'écran :
sur le plateau de gauche se trouve notre cube rempli d’eau, sur
celui de droite, rien pour l'instant. Donc le plateau de gauche
est plus bas et |'aiguille entre les deux plateaux penche vers la
gauche.

Dans une série de huit cases jaunes, des valeurs de poids
marquées s’inscrivent au bas de |"écran (500 g - 200 g - 100 g -
50g - 20g - 10g - 5g - 1g). Le joueur doit donner la lettre
correspondant au poids qu’il veut mettre dans la balance.

Lorsque la masse exacte du cube est trouvée, les deux pla-
teaux sont a la méme hauteur.

Si I'on met trop de poids sur le plateau de droite, celui-ci
baisse et il faut recommencer la pesée.

Le programme rappelle aussi la notion de masse volumique :
« 1 ecm®d’eau pése 1 g, donc... ».

Commentaires

100a 170 Initialisation et présentation du jeu.

210 a 310 Dessin du cube (en coordonnées graphiques).
350 Le volume du cube est tiré au sort.

360 a 570 Quel est son volume ? Si la réponse donnée

n'est pas exacte : on décompose le probleme
en deux questions (calcul de I'aire, puis du vo-
lume a partir de l'aire).
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610 a 730 Recherche de la masse du cube. Dessin de la
balance, des poids de mesure. h et t détermi-
nent les positions des deux plateaux.

740 a 880 Déplacements du curseur sous les poids, lec-
ture de la réponse validée par “barre espace”
ou le bouton de tir.

890 Détermination du poids désigne.

900 a 960 Modification des parametres h ett des balances
en fonction du nouveau poids.

970 Pas assez !

980 a 1060 Gagné, le bon poids est trouvé. Fin de jeu ou

possibilité de continuer.
1070 a 1100 Trop de poids !

1140 a 1280 Sous-programme de dessin de la balance et de
I"afficheur digital.

Particularités techniques

Le choix des poids se fait avec le curseur sous le poids.

Huit zones sont affichées pour le dessin des poids marqués
(on ne peut utiliser que huit cases au maximum, en raison de la
place, c'est pourquoi il n'y a que huit poids et que le poids de
2 g adisparu!).

Ensuite, la balance est redessinée : les lignes 1140 a 1280
permettent d’effacer le précédent dessin de la balance sans ef-
facer le reste de I'écran.

Modifications

Dans le programme presenté, le joueur peut utiliser chaque
poids autant de fois qu'il le souhaite. On peut imaginer un jeu
qui corresponde exactement a la boite de poids marqués. |l faut
limiter leur utilisation :

une  fois pour 500g
une fois pour 200g
deux fois pour 100g
une fois pour 50 g
une  fois pour 20g
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deux fois pour 10g
deux fois pour 59
cing fois pour 1g (pourcompenserl’absence du

poids de 2 g).
Il faut alors ajouter dans chaque série 890 un compteur.
Exemple :

886 A=1 THEN 1300

887 A=A+1

1300 PRINT« IL N'Y A PLUS CE POIDS DANS LA BOITE »
1310 GOTO 790

Ne pas oublier non plus d’initialiser ces variables « compteur »
au début du jeu.

Pour jouer avec la manette de jeux, il faut remplacer les lignes
790 a 830 par :

790 rep=J0Y (@)

32 THEN 790

810 LLOCATE j,24:FRINT " "

815 FOR i=1 TO 100:NEXT i

820 IF rep=lé OR rep=32 THEN 890
8I0 IF rep=8 THEN j=j+4 ELSE j=j-4

Adaptations

Ce programme permet une approche de la notion de masse
volumique avec un liquide simple : I'eau.

Pour des enfants plus grands (6° et 5° de collége) il serait
intéressant de remplir le cube avec d’autres liquides (hunl_e, eau
de mer, etc.) en indiquant la masse volumique de ce liquide.

Le joueur devrait alors effectuer un calcul supplémentaire (et
meéme une conversion si la masse volumique est affichée en
kg/dm?3) avant de peser le cube.



Programme Masse et volume

Exact

Exact

Dessin du cube

A

Tirage au sort
du c6té du cube

du volume. Réponse

Exact

Calcul
du volume. Réponse
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Faux

Calcul de l'aire 4
d'une face

Faux

Message d’erreur

Message
d'erreur

v

A
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@

Définition des
Pi dessins des plateaux
de la balance

I

Affichage
de la balance

I

Dessin des poids

Réponse

(manette de jeux)

Définition du
poids choisi

\ 4

Nouvelle définition
du dessin du plateau
de gauche

:

Nouvel affichage
de la balance

Test de PD
(total des poids
utilisés)

Poids trop ) Poids
& éleveé Poids exact insuffisant

:

Bravo

-
Organigramme




1@
20
i)
4@
50
&H@
7@
B0
4|
100
119
120
1730
140
" 1
wy
Moe
150
OUR
160
170
160
192
200
210
220
220
240
250
260
270
280
290
00
31@
20

I
—-rt

a3l

-y
e

410
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r\ L M cerme oo oo weees oo waren ens Soees Sueme soeee s So000 Saass G000 ece SSaes tooce Sasse ivee sases s seves swres coeee

REM = MASSE ET VOLUME -
REM =~ D.Nielsen nov 83 ---
REZM oo Augustin fev 86 -
R =M o B T — B
ON BR GOSUH 1Q6@

REZM Module prbmentailon
f'.‘\' E M somen srees armen sevee sevey saem soved sonee sa004 41000 O s aukas om0 v S840 seve sene soen s0n00 Sassa S4408 S0ssa Soa0h Braes sease deaes meane

MODE 1:FAFER QuFEN 1:CLS

FRANDOMIZE TIME/ 1200

masseFE=CHRE (1473) +CHRE (1423) +CHRE (14735)

LOCATE 1@,%5:FPRINT "MASSE ET VOLUME"

LOCATE 2,8sFRINT "Tu vas devoir calculer"
e volume d'un cube,"," sa masse rempli d’'ea
" puis verifier cette masse"," sur une bala

LOCATE 2,24:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE F

CONT INUER"

iFE=INKEY#: IF iF="" THEN 160

CLS

R E M aoven Sovee Souee oo S64eS 00 $9009 UMM $H000 SHSEE 00O SOTHP Se0nE SUICE SIS BAVHR $0006 HOLO 00008 F4R0Y IONIY GHERR 90000 D4MR Y d0mse Sease s Sease SRRSO B001S
REM = Module dessin du cube
F( E M 4oeae 4000 Soams eSO Soese AEere $4000 SBBSR 8000 00000 SeseR damms ecen SOSOS G0 GS806 80000 S4NAD 00000 SARND OSOS SBERE OO S0SO0 MNAE PO SOFSL JARER S4see Seeee 000t

FLOT 200,300, 1
DRAW 700,300, 1
DRAW 300,200, 1
DRAW 200, 200. 1
DRAW 200,300, 1
DRAW 250,350, 1
DRAW 350,350, 1
DRAW 300,300, 1
PLOT 350,350,1
DRAW 50,250, 1
DRAW 700,200, 1

R E M reese seso sea0a sesee sesee seses sesas messs savse sedes soass sedes Shers HLAFE HESK SN SIS S0t BeLsH MRRS SebeE LARLL FRARE SeBOE Sesss Sbss Sesss sabss seree barne seree
REM = Module volume du cube
F\'E M oSb¥n ot o9O01 S4avm B0 S¥IIS S0res SAbw EareR srass FHIRE PSISY VPO PSS A BIRSR 10000 000FR $0990 FARSK PHOOT FYBRR Gxsee Sa0aa BeRsR FRsee 99008 SHRFD P00P0 PHSRD 8PS0

c=INT(RND*1@) +1

LOCATE 1,16:FRINT "Le cote de ce cube mesu
C; ”Cﬂ’l"

INFUT "Quel est son volume, en cmi "yvol
IF vol=c¥c¥c THEN S350

FRINT "Non, ce n'est pab cela"

ENT 2,=71,20,=8%,20,=71,20,=0,0:FOR i=1 TO

t8OUND 1,0,100,15, ,2aNEXT i

QR iﬁl TO EEBE:NEXT i
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420 ENT 2,=71,20,=89,20,=71,20,=0,0:FOR i=1 TO
TrB0OUND 1,0,100,185, ,2:NEXT i

470 FOR i=1é6 TO 282 LOCATE L,i s PRINT SFACE# (59)
PNEXT i

440 LLOCATE 1,1&6:FRINT "Four calculer le volume
d'un cube,","il faut chercher 1 aire","d une

de ces faces"

450 FRINT "Combien fait "jcy"xw"sjo3'= "3

460 INFUT sur

478 IF swrro*c THEN FRINT "Fawd, recommenccee' s

GOTO 410

AGBA FOR d=1 TO Z350Q:NEXT i

490 ENT 2,=71,20,=8%9,20,=71,20,=0,0:FOR i=1 T0
e GOUND 1,0,100, 1%, , 2 NEXT i

S0 FOR i=16 TO 282 LOCATE 1,1 s PRINT SFACES (I9)
s NEXT 1

510 LOCATE 1,16:FRINT "Bien ! maintenant, pour
trouver","son volume, il faut multiplier","ce

tte aire par la hauteuwr du cube'

S20 PRINT "c'est a dire'"jsury'"xw'"jc

SEQ INFUT "Cela fait combien "jivolume

540 IF volume=sur¥*c THEN vol=volume ELSE PRINT
"Faux , recommence':G0OTO 480

550 FRINT "Bravo"

360 LOCATE 2,24:FRINT "Appuie suw une touche p

our continuer"

570 iF=INKEY#H:IF i#F="" THEN 570 ELSE CLS

58@ IQEM Saa00 covn w44e 20000 son enes Seee eotn Sess PO HeRn FHIS S04 SRR 4ARRR 44000 00000 HARD BHAFS Se0d0 L0 SREE FS4SH Sose SRS FAALD B0 bec ARER Sease S80S

590 REM -3 Module recherche du poids
é) w m F\' E M 40090 80080 6e200 some s00es semee soend sasm svums S44I6 G4480 GOTEE E4SES RN 0010 S99 SH4SH 18468 HASH seReR Semen RSSO S00es SO $HS0S 49OSE KAASR HHFRD sesse Seeen eese
610 t=léih=—1b1poids=0

6H20 GOSUB 1140

4T LOCATE 1,16:FRINT "Le cube est rempli d’'ea
Ww","Tu dois trouver sa masse'

640 FRINT "Four la trouver, tu vas peser ce ou
b@”

680 FRINT "Voici les poids dont tu disposes"

H6D FEN T

670 FOR i=1 TO 8

680 ILOCATE 4%1i ,22: FRINT masse®

690 LOCATE 4%i ,27:FRINT massef

700 NEXT i

71@ FEN 1

720 LOCATE 4,21:FPRINT "S00 200 100 S0 20 10
5 1“

73@ FOR i=1 TO 4500:NEXT i
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740 FOR i=146 TO 20:LOCATE 1,i:FRINT SFACE# (I9)
sNEXT i

750 LOCATE 1,16:FRINT "Designe avec le curseur
le poids"

76@ FRINT "Attention, tu ne pourras pas enleve

', "de poids de la balance"

770 =59

780 LOCATE 5,24:FRINT CHR#F (224)
790 i#E=INKEY$:IF if="" THEN 790
8@ IF iF<x"1" AND i >"@" AND di#Fx" " THEN S0

UND 1,400,20,135:60T0Q 790
810 LOCATE j,24:FRINT " "

820 IF i#=" " THEN 890
830 IF i#="1" THEN j=j+4 ELSE j=j-4
840 IF j=1 THEN j=I3

850 IF =37 THEN j=3

860 SOUND 1,100,10,15

870 LOCATE j,24:FPRINT CHR*E (224)

880 GOTO 790

890 poides=poids—-S00% (j=5) ~200% ( j=9) ~1Q@Q% ( j=171)
~EQ% (Ju=l7) ~20% (J=21) -1 Q% ( j=28) ~G% ( Jm=2Q) - ( jm=Il

00 SOUND 1,100,20,15

10 FOR i=1 TO 19:LOCATE S,i:1FRINT SFACE# (Z9):
NEXT i

920 IF poids=vol THEN t=@:h=0Q

P20 IF poidsrvol THEN t=—~16th=1lé

4@ GOSUR 1140

980 IF poids»vol THEN 1070

60 IF poids=vol THEN 990

Q70 LOCATE 1,16 :FRINT "Il faut encore ajouter

des poids"

980 6OTO 770

990 LOCATE 1,16:FRINT "Bravo"

1000 FRINT "1 cm3 d eauw pese 1 gramme donc'",vo
Lytom? pese"yoIF volrl THEN FRINT "nt"yg

191@ FRINT voli;'"gramme";:IF vol*1l THEN FPRINT "
5”

1020 FOR i=1 TO 600Q:NEXT i

10720 CLS

1040 INFUT "Un autre jeu ( o /7 n ) "jchoix#f:ich
olxF=UFFER$ (choix¥)

1250 IF choix#="0" THEN 170@

1060 CLS:FRINT "Au revoir":END

1270 LOCATE 1,16:FRINT "C'est trop '"

1280 FRINT "Recommence"

1090 FOR i=1 TO Z0@0:NEXT i

1100 CLS:GOTO 610
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1110 REM o o o e o o o e e o e s e s et e e
Module dessin de la balance
1 1T@ RIEM o o com o o s o s s o s s o s s o s s o o 1 e o o
1142 FLOT 150,255~t,1:DRAWR +100,0,1

1120 REM -

1180 FLOT 38

®,255~h,1:DRAWR +130,0,1

1160 PLOT 200,255-t,1:DRAWR @,~25,1
1170 FLOT 415,255-h,1:DRAWR @,~25,1
1180 DRAW 200,228~t,1

1190 FLOT 700,230,1:DRAWR 0,-25,1

1200 FEN 3

1210 LOCATE
1220 LOCATE
assed

1270 LOCATE
asse¥

1240 LOCATE
1250 LOCATE
asseF

1260 FEN 1

1270 LOCATE
#EH" 3 poids

1280 RETURN

12,8+ (t=~16) ~ (t=16) t PRINT
24,7+ (h=~16) = (h=16) 1 PRINT

24,8+ (h=~16)~ (h=16) : FRINT
12,9+ (tm=16)~ (t=16) t PRINT
24,9+ (h==16) = (h=16) s FRINT

25,8+ (h=—16) =~ (h=1&) s FRINT

masse¥
masse$f+m

masse$f+m
massesd

massef+m

USING "#



KIM NOMBRES

Theme

Sur le principe du jeu de Kim, reconnaissance d’'un nombre
qui a été enlevé dans une liste affichée.

Niveau

Ce jeu est présenté en trois versions :

- facile : a partir de 6 ans.

- moyen : a partir de 8 ans.

- difficile : essayez ce programme vous-méme et vous
verrez !

Intérét pédagogique
Connaissances

— lecture de nombres ;
— classement de nombres.

Savoir-faire

— mémoire, et particulierement mémoire visuelle.
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Déroulement

Apres une présentation du jeu, une série de nombres tirés au
sort s’affiche d'une maniére irréguliere sur I'écran, ponctuée
par une courte séquence musicale.

Puis, lorsque le joueur a suffisamment lu ces nombres,
AMSTRAD CPC retire un nombre et inscrit de nouveau les autres.
Le joueur doit retrouver le nombre disparu. Ensuite une nou-
velle série, plus courte, apparait... et cela jusqu’a ce qu’il n’y ait
plus que quatre nombres dans la série.

Comme le jeu de Kim, ce jeu est évidemment plus facile a la
fin qu’au début.

Le listing de ce programme étant relativement court, trois
adaptations différentes vous sont proposées afin de vous aider
a creer vos propres adaptations d’autres programmes.

e 1" version : difficile

20 nombres tirés au sort entre 1 et 50. Dans la 2° liste, les
nombres ne sont pas présentés dans le méme ordre. 9 jeux.

e 2°version : moyen

14 nombres tirés au sort entre 1 et 10. Nombres présentés
aussi dans un ordre différent la 2° fois. 6 jeux.

e 3%version : facile

10 nombres tirés au sort entre 1 et 10. Les nombres sont, les
deux fois, dans le méme ordre. 4 jeux.

Commentaires

90 a 180 Initialisation et présentation du jeu.

220 a 310 Premiéere séquence.
Ligne 240 : Un nombre est tiré au sort dans
un encadrement différent selon le niveau.
Ligne 250 : La variable aléatoire X inscrit le
nombre sur I'écran a une place chaque fois dif-
férente.



350 a 410

450 a 470

480 a 490

500 a 510
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Lignes 260 a 270 : Pour chaque nombre, une
fenétre est déterminée sur 20 colonnes de large
et 2 (ou 4 version 3) de haut. Le nombre s’ins-
crira dans cette fenétre a une place déterminée
par X. Ce qui donne une impression d’affichage
en désordre, sans avoir lerisque de faire effacer
un nombre par un autre.

Sur la moitié gauche de I'écran, vont s’inscrire
les 10 (ou 7 ou 5) premiers nombres, puis les
suivants sur l'autre moitié.

Lignes 290 a 310 : C'est le joueur qui decide
du moment ou |I'on passe a la suite.

Affichage de la liste moins un nombre.

Ligne 360 : Le nombre a retirer est tiré au sort.
Pour les versions difficile et moyen, la place des
nombres est modifiée : I'affichage commence
par le bas de I'écran a droite.

Dans la version facile, les nombres sont af-
fichés dans le méme ordre, mais a une place
différente a chaque ligne.

Réponse - Test de la réponse.
Affichage bonne réponse, en cas d’erreur.
Affichage « gagné ».

Test suite de jeu en fonction du nombre de
chiffres (N).

Affichage du score et fin de jeu.

Particularités techniques

La séquence aléatoire n’est pas initialisée, elle est laissée au
bon plaisir de 'TAMSTRAD CPC.

Dans la premiere séquence, chaque nombre tiré au sort est
affecté d’'un numéro d’ordre A(l), ce qui permet de I'afficher de
nouveau dans la deuxieéme séquence (le nombre retiré est rem-
placé par « ? », ligne 400).

Modifications

Plusieurs variables peuvent étre changées afin de transfor-
mer ce jeu ou |'adapter a des niveaux intermédiaires :
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— N = quantité de nombres a afficher au départ ;

— nombre de jeux : ici N=N—-2 qui enléve deux nombres a
chaqgue jeu donne 4 jeux (facile), 6 jeux (moyen), et 9 jeux
(difficile).

On peut envisager aussi de donner une deuxieme chance de
réponse en cas d’erreur.

Il est aussi possible de faire disparaitre deux nombres (au lieu
d’un) dans la séquence tronquée et de n'en demander qu’un
seul, sur les deux, comme réponse.

Des jeunes enfants (version facile) peuvent étre génés par
I"affichage du méme nombre plusieurs fois (ligne 240 : A(l) est
déterminé par RND). Si vous voulez éviter cette répétition, vous
pouvez ajouter entre les lignes 240 et 250 un petit programme
qui va comparer le nombre A(l) a ceux déja sortis (voir le pro-
gramme « Construction de phrases »).

Adaptations

Chacune des trois adaptations présentées peut étre |'objet
d'autres transformations. Par exemple, vous pouvez garder,
pour la deuxiéme séquence, la méme place pour chaque nom-
bre en affectant a la variable X I'indice (l) dans la premiéere sé-
quence.

C’est a vous, en fonction du public a qui vous destinez ce
programme, de |'adapter en conséquence.
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Programme Kim facile
Programme Kim moyen
Programme Kim difficile

Explication
du jeu

Tirage au sort

— P et affichage
des nombres de

la 1" séquence

Tirage au sort

du nombre
qui disparait

Affichage des
autres nombres

Entrée
de la réponse
du joueur

Exact Faux
Affichage de

la bonne réponse

N=N-2
L | (quantité de nombres) [g——
¢ N>2
oui

non

Organigramme
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10 REM o o o o o o e o e

20 REM -- KIM NOMBRES FACILE --

@0 REM ---— D.Nielsen nov 83 —-—-—

4@ REM --- Augustin jan B& -—-—-

T REM o o o o o o e

BB REM o o o o o e
78 REM -» Module presentation

BO REM o o

20 DIM a(14):n=10:br=0

122 MODE 1:FAFER 1Z:CLS:FEN O

112 LLOCATE 12,35:PRINT "JEU DE KIM"

120 LOCATE 1,8:FRINT "Tu vas voir des nombres
s’'inscrire sur"

170 FRINT " 1'ecran, regarde les bien'":FRINT
140 FRINT "Ensuite les nombres vont changer de
":FRINT" place et un d’'entre eux va disparaitr
EH

150 FRINT:FRINT "A toi de le reconnaitre'

160 LOCATE 1,22:PRINT "Quand tu seras pret a j
ouer"

170 FRINT "Appuie sur une touche"

180 i#f#=INKEY#:IF i%="" THEN 180

190 REM o o o oo o
200 REM - Fremiere sequence

210 REM oo o o o e o o o
220 CLS

230 FOR i=1 TO n

240 a(i)=INT (RND*%)+1

250 x=INT (RND*13)+1

260 IF i<=5 THEN LOCATE x,i*4 ELSE LOCATE x+18
y (1-3) %4

270 FRINT a(i)

280 NEXT i

290 LOCATE 4,23:FRINT "GUAND TU AURAS BIEN LU

CES NOMBRES"

00 LOCATE 10,24:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE"

10 i#=INKEY#$:IF i#%="" THEN 310

TR2Q REM oo o o o o o o e e
330 REM - Disparition d’un nombre

B I e o B e
350 CLS

I60 f=INT (RND* (n—1))+1

370 FOR i=1 TO n

360 x=INT(RND*14)+3

90 IF i4=35 THEN LOCATE x,i*4 ELSE LOCATE x+18
y (1-5) %4

4@ IF i=F THEN FRINT "7?" ELSE FRINT a(i)

410 NEXT i

Q2@ REM oo oo o o o o o oo ot o o e e
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470 REM ~» module reponse

BAQD  FREZIM o o o o o o s o o s o s e 1 s i e

450 ILOCATE 1,23: INFUT "QUEL NOMBRE A DISFARU "
irep

460 IF rep=a(f) THEN FRINT "BRAVO TU AS GAGNE"
tbhr=br+1 ELSE FRINT "NON, C'ETAIT"ja(f)

470 FOR i=1 TO 2000:NEXT i

480 n=n-2

490 IF n<x2 THEN 220

500 CLS:LOCATE 12,9:PRINT "C'est termine":L0OCA
TE S,7:FRINT "Tu as trouve'ibri:'"nombre(s) cach
ESH

510 LOCATE 1,24:END

10 REM ——— oo oo e e

20 REM -- KIM NOMBRES MOYEN -—-—

@0 REM -—- D.Nielsen nov 83 —--

4@ REM —-- Augustin jan 86 —--

B0 REM oo o oo o o o e

E@ REM o o o o ot o e
70 REM -> Module presentation

BO  REM o o e o o o o

?0 DIM a(l14):n=14:br=0

1@ MODE 1:FAFER 13:CLS:FEN @

1120 LOCATE 12,5:FPRINT "JEU DE KIM"

120 LOCATE 1,8:FRINT "Tu vas voir des nombres
s'inscrire sur"

1720 FRINT " 1'ecran, regarde les bien":FRINT
140 PRINT "Ensuite les nombres vont changer de
":FRINT" place et un d'entre eux va disparaitr
ell

150 PRINT:FPRINT "A toi de le reconnaitre"

160 LOCATE 1,22:FRINT "GQuand tu seras pret a J
ouer "

170 FRINT "Appuie sur une touche"

180 i#F=INKEY#:IF i#F="" THEN 180

1C?m REM eaen crwe swees s0000 see sveds S0000 oo SRR 8000 eten H4Sa0 S0000 00000 Pasd FHRRE FURSH 09000 900 APRE BOSOL S04 eves B000 SARE S8000 b TSR 00008 PPRE Fabey
200 REM - Fremiere seqguence

D LD FREIM o o s oo o o s s 2 i
220 CLS

270 FOR i=1 TO n

240 a(i)=INT (RND*2@) +1

250 x=INT (RND*15) +2

260 IF i4<=7 THEN LOCATE x,i*2 ELSE LOCATE x+18
) (i=7) %2

270 PRINT a(i)

280 NEXT i
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290 LOCATE 4,23:FRINT "QUAND TU AURAS BRIEN LU

CES NOMBRES"

00 LOCATE 1@,24:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE!"
210 iF=INEEY#:IF i#="" THEN 310

:"I::w F"EM soes st sa004 sons Aoen S0 Swase sooon mens sese S00H HARRO G0300 RRY FRRHS ROOTS 0000 HRPR W4000 84000 PRPY FALea 16400 PRRY FLFSO SO FRRRL HOI00 PUVY Iath SOE

I30 REM ~» Disparition d‘un nombre

34@ REM e taese s000 hbes sneoe ceo 0000 sovs insee sove ueSE Soco Sesn FevRE So0n0 00000 SbeR S4RER G000 PO FRNLE Fma Sosn SHSRE 00000 ERE OO 0000 HERL B SO0

50 CLS

60 F=INT (RND* (n—1))+1

I70 FOR i=1 TO n

I80 x=INT(RND*14)+2

90 IF i+w=7 THEN LOCATE x+18,16-i%2 ELSBE LOCAT
E xy16-(i-7)%2

400 IF i=F THEN FRINT "?" ELSE FRINT aci)

410 NEXT i

4:@ REM toese o sasea sosn e sove vt Soace Sats Fmin Sod etin Foade S0 ASRH Fubme Sose S0cs MHFLL S40O0 SO0 MERE 19000 SO0 FRFRY S4000 PYUD FAISH S0000 S0kt FeFeE

470 REM - module reponse

44@ REM SV UOUR OIS UOUH VS SR VR SRR SRS S ———

450 LLOCATE 1,23: INFUT "QUEL NOMERE A DISFARU "
irep

460 IF rep=a(f) THEN FRINT "BRAVO TU AS GAGNE"
thr=hr+1 ELSE FRINT "NON, C'ETAIT"ja(f)

470 FOR i=1 T0O 2000:NEXT i

480 n=n-2

490 IF n«»2 THEN 220

500 CLS:LOCATE 12,5:FRINT "C'est termine":L.0OCA
TE S,7:FRINT "Tu as trouve"ibri'"'nombre(s) cach
@SII

510 LOCATE 1,24:END

10 REM == o e o
20 REM -- KIM NOMBRES DIFFICILE =--

I0 REM -—-— D.Nielsen nov 83 —-—-—=-

4@ REM —---—- Augustin jan 86 —=—-—-—

SO REM i o o e o o o o o

BB REM o e s o o o o o o o o

70 REM -» Module presentation

BO REM o o e o o o o o e e

?0 DIM a(20):n=20:br=0

12@ MODE 1:FAFER 13:CLS:FEN @

110 LLOCATE 12,5:PRINT "JEU DE KIM"

120 LOCATE 1,8:FRINT "Tu vas voir des nombres
8 'inscrire sur"

13@ FRINT " 1 'ecran, regarde les bien":iFRINT
142 FRINT "Ensuite les nombres vont changer de
"sFPRINT" place et un d'entre eux va disparaitr
ell
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150 FRINT:FRINT "A toi de le reconnaitre"

160 LLOCATE 1,22:FRINT "Quand tu seras pret a j
ouer"

170 FPRINT "Appuie sur une touche'

180 i#F=INKEY#:IF i#="" THEN 180

1C?m F\'EM 70000 6000 Sasee 20000 sete 04080 smts eotes 00000 odtn swiee 29708 Podd eeses Seass Ge0se 90000 Pces SSSUS 10000 S0S evee 00000 AERS Sabe eses B0 0000 OV 00000 S0

200 REM —-» Premiere sequence

210 REM 000 4uase sovo csen 49490 S0 soken oS00 @000 WE4e Sosee oo ORGE SRS DS P00 FRERS Roosd 9000 PRSE SES4S S ened So0 eken das S0 F4ISH S snben 08000

220 CLS

270 FOR i=1 TO n

240 a(i)=INT (RND*35@) +1

250 x=INT (RND*14)+Z

260 IF i<=10 THEN LOCATE x,i*2 ELSE LOCATE x+1
8, (i~1@) %2

270 FRINT a(i)

280 NEXT i

290 LOCATE 4,2Z7:FRINT "QUAND TU AURAS RBIEN LU

CES NOMBRES"

20 LOCATE 10,24:FRINT "AFFUIE SUR UNE TOUCHE"
10 iF=INKEY#:IF i%="" THEN 710

32@ REM 19000 00s meae et s 09000 ccms 0490 20080 eune Soee e00 aets SSose Se000 Gome ores SLSRD S6000 S0008 Bee BG4 900 YRS S0 RESE 54008 SR eBEs 0000 PR

IE0 REM -~ Disparition d'un nombre

'::4@ REM o000 sesee s Sas20 42400 Ga4m0 cmbe S44S3 43998 Soows Gue4s 444w S4REH FRSRD OSeS S0 24000 Sesee Seems SheRE FERES Seee erER FRLRS SemeR FRARS SO SHOSE SRR Sovee Seare

50 CLS

Z60 F=INT (RND* (n--1))+1

370 FOR i=1 TO n

I8 w=INT (RND*14) +73

I90 IF i<=5 THEN LOCATE x+18,10+i%2

400 IF 15 AND i<=10 THEN LOCATE x,22-i%2

41@ IF i»1@ AND i<=15 THEN LOCATE x,42-i%2

420 IF 115 THEN LOCATE x-+18,22~(i-10) %2

470 IF i=F THEN FPRINT "?" ELSE FRINT a(i)

44@ NEXT i

45@ REM oot sosse sesse vt 50000 Sa0es sore Suee 69000 Se0es Smese S99 GFess Geeee seser 2000 P00 Sese0 S9000 S4B Senee seeRS SORR GeeSe BeOTe Sere Seee Teee Sesen SOT 20000

46@ REM —* module reponse

47@ REM S0000 aate tobes GOPHD 0000 Secun eee G0044 MRURD St Go4RS SO0 G4MS sioe SONFS 00000 GBRES coses FReRe $0000 RSN Sasee SekES 80000 Semes Lewad $000s G9LES Sasce soset bever

480 LOCATE 1,23: INFUT "QUEL NOMBRE A DISFARU "
srep

490 IF rep=a(f) THEN FRINT "BRAVO TU AS GAGNE"
tbhr=br+1 ELSE FRINT "NON, CETAIT"ija(f)

00 FOR i=1 TO 2000Q:NEXT i

510 n=n-2

520 IF n<»2 THEN 220

S0 CLS:LOCATE 12,35:PRINT "C'est termine":L0OCA
TE S,7:FRINT "Tu as trouve'"jbri'nombre(s) cach
@S”

940 LLOCATE 1,24:END






PETIT CAHIER
DE VACANCES
SUR AMSTRAD

Tu as envie de jouer avec ton micro et de voir si tu
n'as pas complétement oublié I'école 7 Ouvre vite
ton petit cahier de vacances pour y decouvrir 10
jeux. Ces dix sujets de calcul et de francais t'aide-
ront a réviser ces deux matieres en t'amusant. Tu
verras, les programmes sont courts et les resultats
ne se font pas attendre...
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VOUS AVEZ DIT
DIVISION EUCLIDIENNE ?

P
,u vas rechercher le quotient en-
tier et le reste d'une division.

Comment vas-tu t'y prendre ?

L'ordinateur fait toutes les opérations que tu lui de-
mandes. Mais sa précision de calcul peut parfois étre un
défaut : si tu poses une division, il recherchera jusqu'a 6

chiffres décimaux...
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« Combien de livres a 8 F puis-je acheteravec 257 francs ?
Combien me restera-t-il 7 » Ce probleme, il ne sait pas le
résoudre tout seul... Il sait seulement rechercher le quo-
tient entier et calculer le reste.

Voicl la solution que je te propose

Tu entres le dividende (nombre a diviser) sous le nom de
variable N, et le diviseur sous le nom de D.

L'opérateur\ donne, ligne 40, le quotient entier. MOD ren-
voie, a la ligne 50, le reste de la division de N par D.

Tu aurais pu calculer ces deux valeurs autrement :

Q = INT(N/D) (partie entiere du quotient)

R=N—(Q* D) (c'est ce que I'on fait, dans |'opération,
pour calculer le reste).

5 REM —~—-- QUOTIENT ENTIER ==w-

1@ MODE 1:CLS

20 INFUT "ENTREZ LE NOMERE A DIVISER "iN

Z@ INFUT "ENTREZ LE DIVISEUR "3D

40 O=N\D

5@ R=N MOD D

60 FRINT "LE QUOTIENT ENTIER DE";Nj"DIVISE FAR
"eD3 "EST";0

70 FRINT "LE RESTE EST":R

Que vois-tu a l'écran ?

IVUISER 2 36

A
R “
R E 36 DIUVUISE PAR 5

o
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ES DE MULTIPLES
E DIVISEURS

oA

u vas rechercher tous les divi-
seurs d'un nombre entrée au
clavier.

Comment vas-tu t'y prendre /

Un nombre | est diviseur d'un nombre A (ou A est multiple
de 1) sileur quotient est un nombre entier, donc si le reste
de la division euclidienne de A par | est 0.
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Voicl la solution que je te propose :

La variable | va prendre toutes les valeurs de 1 a A (boucle
de la ligne 30).

Dans la ligne 40, I'opérateur MOD donne le reste de la
division euclidienne de A par |.

Si ce reste est nul (R=0), on peut afficher que A est mul-
tiple de | (ou que | est un diviseur de A).

Attention : ton Amstrad n'acceptera pas de nombre su-
perieur a 32767, et au-dela de 1000, méme s'il calcule
beaucoup plus vite que tol, cela devient long, long

=

2 REM -=-- DIVISEURS D UN NOMERE -———-—

1@ MODE 1:CLS

2@ INFUT "DONNE UN NOMRBRRE "3A

@ FOR T=1 TO A

40 R=A MOD I

S IF R=@ THEN FRINT Ay "EST MULTIFLE DE"§1
6Q NEXT I

Que vois-tu a I'écran ?

D

Z

plolololalule
BN
e e e e
Z
coseEsZ
alwiaialainle
T
el e e
Cleieicle ek
ylnliylyigiyglc]
wlololblol)

W

EVESENEREN N o)
nananng
IXXIIX
gEoueg
HHMMHHa
P L Gt

1
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AU COMMENCEMENT
ETAIENT
LES NOMBRES PREMIERS

i

A
/u vas rechercher tous les nom-
bres premiers entre 1 et 100.

Comment vas-tu t'y prendre /

Un nombre | est un nombre premier s'il n'est divisible que
par 1 et lu-méme. |l faut donc rechercher tous les nom-
bres qui n'ont pas d'autres diviseurs (aide-tol du program-
me précédent).
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\
\ /

Voicl la solution gue je te propose :

Le programme se réalise entre deux boucles :

1° pour | = 1a 100 (le programme va tester chaque nom-
bre)

2° pour chaque valeur de I, tu cherches ses diviseurs (re-
garde le programme précédent) et tu comptabilises le
nombre de diviseurs dans la variable DIVIS.

Si DIVIS=2, c'est que ce nombre n'a que deux diviseurs
(1 et lu-méme). Il s'agit donc d'un nombre premier.

Tu pourrais augmenter la valeur maximum dans la boucle
de laligne 20 (de 1 a 1000, par exemple), mais cela devient
tres long... Alors, pour gagner du temps, tu peux aussi
éliminer un nombre dés qu'il a 3 diviseurs, sans les re-
chercher tous, en ajoutant :

65 IF DIVIS>2 THEN 90

5 REM == NOMBRES FREMIERS =
1@ MODE 1:CI.8

20 FOR I=1 TO 10@

20 DIVIS=Q

40 FOR k=1 T0 I

3@ R=I MOD K

6@ IF R=0 THEN DIVIS=DIVI&+1

7@ NEXT

80 IF DIVIS=2 THEN FRINT Ii"EST UN NOMBRE FREM
TER"

9@ NEXT I
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A PROPOS
DE TRI DE NOMBRES

i .
15 &N\

' A
,u vas classer des nombres du
plus grand au plus petit.

Comment vas-tu t'y prendre ?/

Pour classer des nombres, plusieurs technigques sont pos-
sibles. Je t'en propose deux, les plus simples (mais elles

ne seraient pas les plus rapides s'il y avait beaucoup de
nombres a trier).
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1°¢ No A nAati .
| par elimination = ¢y regardes tous les nombres. Tu
prends le plus grand pour le mettre a part. Tu regardes
ceux qui restent et tu recommences autant de fois qu'il y
a de nombres a tirer.

20— parpermutalion "ty regardes deux nombres qui se
suivent dans la liste. S'il ne sont pas dans |'ordre correct,
tu les changes de place entre eux. Tu recommences avec
les autres nombres, jusqu’a ce que tous les nombres
solent correctement classés.

Cette fois-ci, je te propose deux solutions :

— Partie commune (10 a 60) :

Tu vas d'abord demander le nombre d'éléments a classer.
Au fur et 3 mesure de leur entrée au clavier, les nombres
sont mis en mémoire dans une variable indicée A(l), | re-
présentant le numéro d'entrée du nombre dans la liste.

Attention ©  si tu veux classer des listes de plus de 10
nombres, il te faudra auparavant dimensionner un tableau
A en ajoutant :

15 DIM A(30) par exemple, pour un maximum de 30 nom-

Dres.

1" solution

— tri par élimination : tu recherches le plus grand des
nombres de la liste et tu le gardes dans MAXI (lignes 90 a
110), tu affiches ce nombre, puis tu I'élimines de la liste :
A(T) = 0.

Cette recherche est effectuée autant de fois qu'il y a de
nombres : boucle FOR | =1 TONB de laligne 70 alaligne
130.
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5 REM ———- TRI DE NOMEBRES -—w—--

1@ MODE 1:CLS

20 INFUT "COMEIEN DE NOMBRES A CLASSER "iNE
@ FOR I=1 TO NB

40 FRINT "NOMERE No'jilss: INFUT ACD)

5@ NEXT I

6@ FRINT "VOICI LES NOMEBRES DU FLUS GRAND","AU
FLUS FETIT"

70 FOR I=1 TO NBE

80 MAXI=Q:T=0

0 FOR E=1 TO NE

100 IF A *MAXT THEN MAXTI=A (k) 1 Tk

110 NEXT E

120 PRINT MAXI:AL(T)=@

120 NEXT I

Que vois-tu a l'écran ?

COMBIEN DE NOMBRES A CLASSER 2 8
NOMBRE Mo 1 2 2
NOMBEE Mo 2 2 3
MNOMBRE NMNg 2 2 §
NOMBRE No 4 2 8
NOMBRE No 5 2 2
NOMBRE Mo & 2 1
NOMBRE Mo 7 2 5
NOMBRE No 8 2 4

UOICI LES NOMBRES DU PLUS GRAND
ng PLUS PETIT

6

5

a

3

2

2

1
2% solution

— tri par permutation : PERM est une variable de contréle

qui indique si I'ordinateur a fait une ou plusieurs permuta-
tions (PERM = 1).

Dans les lignes 80 a 100, tu compares chaque nombre &
celui qui le precede : s'il est plus grand, tu les changes
tous les deux de place (ligne 90).
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S'ily aeudes permutations, tu recommences pour contro-
ler I'ordre (ligne 110). Si PERM = 0, c’'est que tous les
nombres sont dans le bon ordre, tu peux alors les afficher.

Cette deuxieme solution est plus rapide et permet ensuite
de réutiliser les nombres triés dans un programme car ils
sont, non seulement rangés dans le bon ordre sur I'écran,
mais aussi dans la mémoire de |'ordinateur.

S REM —=e— TRI DE NOMBRES VERSION 2 -

1@ MODE 1:CL.8

2@ INFUT "COMEIEN DE NOMBRES A CLASSER "jNR

I FOR I=1 TO NB

40 FRINT "NOMRBRE No'"iIy: INFUT ACD

5@ NEXT I

6@ FRINT "VOICI LES NOMBRES DU FLUS GRAND","AU
FLUS FETIT"

7@ FERM=@

80 FOR I=2 TO NE

QR IF ACD) *ACI-1) THEN R=a (I sACD) =A(I~-1) AL~
1) =R FERM=1

[ 108 NEXT I

| 110 IF FERM=1 THEN 70

| 120 FOR I=1 TO NE

130 FRINT ACD)

14@ NEXT T

MNiiAvAie t11 A I"AA~ran
Que volis-tu a | cbrar;?
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BUENQOS AIRES

I A
u vas calculer automatiquement
I"aire d'une surface géométrique
simple (carré, rectangle, triangle,
parallélogramme)

Comment vas-tu t'y prendre ?

Comme toi, Amstrad peut calculer I'aire d'une surface
geometrigue s'il sait de quelle surface il s'agit, s'il connait
la ou les dimensions utiles ainsi que la formule de calcul.
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Voicl la solution que je te propose :

Ce programme est un peu plus compliqué que les préce-
dents car j'ai voulu tenir compte des unités de mesure
pour éviter de calculer une aire a partir de dimensions don-
nées dans des unités différentes.

5 REM ———— AIRES ~——-
1@ MODE 1:CLS

20 FOR I=1 TO 4

3@ READ N#& () ,DI1#(I) ,D2% (1)

40 FRINT I3".u.u "sNFECLD)

@ NEXT I

6@ FRINT: INFUT "VOTRE CHOIX "3;CH:IF CH<1 OR CH
*4 THEN 60

7@ FRINT "QUELLE EST LA MESURE DE "D1E(CH) 3" (
valeur + unite) "3 INFPUT MIf:iMLi=VAL (M1%)

8@ FOR I=1 TO LEN(M1#%):N#F=MID$(MLl%,1,1):IF N#=
CHR# (52) THEN UN1#=RIGHT$ (M1%,LEN(ML1$)~1)

@ NEXT I

100 IF CH=1 THEN 150

110 FRINT "QUELLE EST LA MESURE DE "3D2% (CH) 3"
(valeur + unite)";: INFUT M2F:M2=VAL (M2%)

120 FOR I=1 TO LEN(M2%) :N$=MID# (M2%,1,1):IF N#
=OHRE (32) THEN UNZ2$=RIGHT% (M2%,LEN(M2%) -1)

1350 NEXT I

14@ IF UN1#<:UN2#F THEN FRINT "ATTENTION, UNITE
5 DIFFERENTES":GOTO 70

150 ON CH GOSUER 200,210,220,270

16@ FRINT "LA SURFACE DE CE ";N#(CH);" EST";S;
UNL#Ey "2n

170 END

200 S=M1*M1:RETURN

210 S=ML*M2: RETURN

220 S=M1I*M2/2: RETURN

2X0 8=M1%*M2: RETURN

200 DATA CARRE,SON COTE,SON COTE

510 DATA RECTANGLE , SA LONGUEUR,SA LARGEUR

220 DATA TRIANGLE,SA BASE,SA HAUTEUR CORRESFON
DANTE

250 DATA PARALLELOGRAMME,L."UN DES COTES,LA HAU
TEUR CORRESFONDANTE
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Les lignes 20 a 50 lisent en DATA les noms des figures,
et le nom des deux dimensions utiles pour calculer leur
aire (attention : pour le carré, on a écrit deux fois COTE
pour eviter un décalage dans la lecture des DATA).

La ligne 60 permet de choisir la figure.

Les lignes 70 a 110 (70 seulement pour le carré) permet-
tent d'entrer chaque dimension avec son nom d'unité :
par exemple 35 CM . M1 et M2 prendront les valeurs nu-
meriques de ces dimensions.

Les lignes 80, 90, 120, 130 et 140 contrélent qu'il s'agit
bien de la méme unité : tu recherches le nom des unités
a droite de M1% et M2$ en te basant sur I'espace entre le
nombre et cette unité. S'ils ne correspondent pas, il faut
recommencer.

La ligne 150 envoie, selon la figure a I'un des sous-pro-
grammes 200 a 230 pour calculer |'aire.

Il ne reste plus qu'a afficher ce résultat par la ligne 160.

Tu peux adapter ce programme a d’'autres calculs :

— en ajoutant d'autres figures (et leurs mesures utiles) en
DATA, ainsi que la formule de calcul.

— pour calculer des péerimetres, ou des volumes.

Que volis-tu a l'ecran ?
i ..... CARRE
oS RECTANGLE
3 ..... TRIANGLE
4 . .... PARALLELOGRAMME
UOTRE CHOIX <2 3
QUELLE EST La MESURE DE 5Aa BASE
(valeuxr + unite)2? 2 c
QUELLE EST LA MESURE DE
SA HAUTEUR CORRESPONDANTE
(valeur + unite2? 3 cm
LA SURFACE DE CE TRIANGLE EST 3 cmo
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LE PAUVRE PENDU

e
/u va deviner et reconstituer un
mot lettre par lettre

Comment vas-tu t'y prendre ?

C’est un des jeux les plus classiques qui soit | De nom-
breuses versions existent sur ordinateur avec des dessins
de plus ou moins bon goUt.

Tu te contenteras de mettre au point le cceur du program-
me, sans graphisme.
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Au cours du jeu, il faut comparer la lettre proposée par le
joueur a toutes les lettres du mot : une fonction sera alors
tres utile, c'est MIDS$.

Mais, attention, pour que le jeu tourne correctement, Il
faudra tenir compte du nombre de lettres fausses et de
lettres exactes pour arréter le jeu lorsque le mot est trouvé
ou qu’il y a trop de mauvaises réponses.

Voicli la solution que je te propose

Le mot a découvrir est enregistré dans les lignes 30 et 50.

Il est pris, lettre a lettre, par l'instruction INKEY$, ce qui
permet de ne pas |'afficher sur I'écran. Le caractere ” :
(blanc ou espace), indique que e mot est termine.

Les lignes 60 a 80 affichent autant d'étoiles qu'il y a de
lettres dans le mot.

Le jeu se déroule entre les lignes 90 et 180 : la lettre
entrée par le joueur est comparée a chaque lettre du mot
(ligne 130). Si elle correspond a une de ses lettres elle est
affichée a sa place dans le mot, la variable A(l) prend la
valeur 1 pour éviter que la méme réponse ne soit prise en
compte deux fois, le compteur BR enregistre le nombre
de lettres trouvées et la variable REP prend la valeur 1
(réponse exacte). T correspond au nombre de lettres iden-
tigues.

La ligne 150 affiche un message lorsque la lettre n'est pas
dans le mot et compte le nombre de réponses fausses
(RF).

Les lignes 160 et 170 servent de test de fin de jeu : 160
BR=L-T : le mot est trouve.
170 RF = 10 : Dix réponses fausses, vous étes pendu !

Si tu veux conserver le réalisme du jeu, il ne te reste plus
qu'a dessiner I'échafaud, le bourreau, et ... le pendu !
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39 REM —==— LE FENDU =

1@ MODE 1:CLS

2@ FRINT "ENTREZ LE MOT A DECOUVRIR","FUIS UN
ESFACE FOUR VALIDER LE MOT"

230 I#=INKEY#: [$£=UFFERS (1#) s IF If="" THEN 7@
40 IF IF=" " THEN &0

9@ MOTH=MOT#H+I#sL=L+1:060T0O 20

60 FOR I=1 TO L

70 LOCATE I*2,S50FRINT "o

B0 NEXT I

0 LOCATE 1,8:FRINT "TAFEZ UNE LETTRE":REF:=Q
100 I#=INKEY#$: [F=UFFER$ (IF£): IF I&="" THEN 100
110 LOCATE 1,8:FRINT SFACE® (29)

120 FOR I=1 T0 L

2@ IF I#=MIDEMOTH, L,1) AND AGi) =0 THEN LOCAT
E I*2,5:FRINT IT£:A(D) =11 BR=BR+1: IF REF=1 THEN
BRzBR-1 8 REF=L 8 T=T4+ 1 ELSE REF=]

140 NEXT 1

150 IF REF=@ THEN LOCATE 1,10+RF:FRINT I$3" n
est pas dans ce mot'"sRF=RF+1

160 IF BR=L-T THEN LOCATE 1,22:FRINT "BRAVO !
MOT TROUVE EN"3BR+RF; "COUFS'": END

170 IF RF=1@0 THEN LOCATE 1,22: FRINT "TROF TAR
D ' LE MOT ETAIT "iMOT#:END

188 GOTO 20

Que vois-tu a I'écran

NTREZ LE MOT A DECOUURIR
PUTS UN ESPACE POUR UALTDER LE MOT
A U

G US5S T IMN

n‘est pas dans ce mot
n‘est pas dans ce mot
n‘est pas dans ce motbt
n‘est pas dans ce mot
n‘est pas dans ce mot

k {e-Dlele]

BRAUVO ! MOT TROUUVE EN 12 COUPS
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LA PHRASE ACCORDEON

. -]
AL - ""””m"”“munll”u
o i ) 1

I *
“““H"”““”hhm 8¢ Vo = %%ﬁigaﬁ
\/ \ Qb

. C\AMe
;/\/\//\ ‘

ﬁ /eu pour 7 joueurs : chacun entre
un morceau de phrase, sans sa-

Voir ce que les autres ont écrit.
La phrase complete est dévoilée
fin de jeu.

Ce programme, sur un théme cher aux surréalistes (le ca-
davre exquis de la grammaire), ne doit pas poser de pro-
bléeme de développement. Il est basé sur la concaténation
d'éléments de phrases (ce mot barbare signifie simple-
ment « coller cote a cote »).



PETIT CAHIER DE VACANCES | 211

Mais, afin d'obtenir une phrase grammaticalement cor-
recte, tu dois indiquer a chaque joueur le type d'élement
qu'il devra ajouter (sujet, verbe, complément d'objet, etc.).

Voici la solution que je te propose

5 REM —--—-— LA FHRASE ACCORDEON ---—-

10 MODE 1:CLS

20 FOR I=1 TO 7

30 READ F#(I1)

4@ CLS:PRINT "TU DOIS ECRIRE LE "3F#®(I)y" DE L
A PHRASE"

5@ LINE INFUT "ENTRE TON TEXTE ";ELEM#(I)

60 FH#=PHF+CHRF (32) +ELEM#$ (1) 4
70 NEXT 1 i
80 CLS:LOCATE 1,5:FRINT "VOICI LA FHRASE QUE V
ous AVEZ CONSTRUITE"

0 FRINT FPH# i
| 100 END ;
| 200 DATA COMPLEMENT CIRCONSTANCIEL DE LIEU
| 210 DATA COMPLEMENT CIRCONSTANCIEL DE TEMFS .
| 220 DATA SUJET (a la Jeme personne du singulie |

2E@ DATA VERBE (a la ZJeme personne du singulie

240 DATA COMPLEMENT D OBJET DIRECT
| 2%0 DATA COMFLEMENT D OBJET INDIRECT
| 260 DATA COMFLEMENT CIRCONSTANCIEL DE BUT

Les lignes 20 a 70 lisent et affichent la définition du type
d'élément a ajouter par le joueur. L'instruction CLS de la
ligne 40 permet d’éviter que chaque joueur ne voie le texte
de ses prédécesseurs. L'élément | est entré dans la ligne
50 par LINEINPUT qui permet d'utiliser des virgules dans
un elément.
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La ligne 60 effectue cette fameuse concaténation, en
ajoutant un espace entre chaque élément.

La phrase complete est affichée par la ligne 90.
Les types d'éléments sont inscrits en DATA. J'ail choisi

une structure de phrase que tu peux evidemment modifier
selon ton choix.

Que vois-tu a I'écran ?

TU DOIS ECRIRE LE

COMPLEMENT CTRCONSTANCITIEYL DE LTEU
DE LA PHRAS

ENTRE TON TEXTE 2? dans une salle
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PAR ORDRE ALPHABETIQUE

A

u vas classer une liste de mots
& dans l'ordre alphabetique.

Pour ton Amstrad, un mot est en fait formé de chiffres !
Ce sont les codes “ASCIl” de chaque lettre qu'il conserve
en mémoire. Alors pour lui, classer des mots par ordre
alphabétique ressemble beaucoup a trier des nombres, du
plus petit a plus grand. Révise le programme de tri de
nombres et tu trouveras vite la solution !
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Voici la solution que je te propose :

Le programme de classement par ordre alphabétique res-
semble en tout point a la deuxieme version du programme
de tri de nombres. Simplement, au lieu de comparer des
variables “nombre”, tu compares des variables “chaine
alphabétique” et dans le sens inverse (afin d'obtenir un
classement du plus petit au plus grand).

Tu pourras réutiliser ce petit programme dans des carnets
d’adresse, par exemple, car I'ordinateur va garder les mots
en mémoire dans le bon ordre.

S REM —-—- ORDRE ALPHABETIQUE ===
1@ MODE 1:CLS
20 INPUT "COMBIEN DE MOT A CLASSER ";NB
| 3@ FOR I=1 TO NB
40 PRINT "MOT No";I;:INPUT A%(I)
| 5@ NEXT I
| 6@ PRINT "VOICI LA LISTE DE MOTS","DANS L 'ORDR
E ALFHABETIQUE"
70 PERM=0
8@ FOR I=2 TO NB
90 IF AS(I)<A%(I-1) THEN R$=A%(I):A$(1)=A%(I-1
| ) :A$(I-1)=R$:PERM=1
| 100 NEXT I
| 110 IF PERM=1 THEN 70
| 120 FOR I=1 TO NB
| 130 FPRINT A%(I)
| 140 NEXT I
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CODE SECRET

machine a coder et décoder des
messages dans un langage secret.

oA
/u vas transformer I'ordinateur en

De nombreux programmes de codage existent. Certains
sont tres compliqués et destinés aux services secrets | ...
Nous limiterons notre ambition a un principe de codage
simple : A chaque lettre de I'alphabet, correspond une
autre lettre, en respectant toujours |'ordre alphabétique.
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Par exemple, si tu remplaces A par K, tu remplaceras B
par L, C par M, etc. Il suffit donc de connaitre la lettre qui
correspond a A pour chiffrer ou déchiffrer un message.

C"est simple, mais parfois fastidiueux et I'ordinateur peut
faire cela trés vite |

\Voici la solution que je te propose

La ligne 20 enregistre la lettre qui corrkespond a Aen clarr.

Dans la ligne 30, la variable CODE prend en compte la
différence de place entre ces deux lettres. C'est ce qui va
permettre le codage.

Dans les lignes 40 a 60, le joueur choisit de coder, ou au
contraire de décoder un message.

Le message est pris en compte lettre par lettre, dans AS,
ligne 80. BS$ sera son correspondant codé, ou décode. S'il
ne s'agit pas d'une lettre (espace, ponctuation...) BS = A%
(ligne 110). (Attention il faut bien lire GOTO 150).

Les lignes 120 et 130 vont définir BS en fonction de CODE.
B$ est ajouté a la phrase résultat PHS.

Lorsque le joueur tape un point, c’'est que le message est
terminé. Tu affiches PH$ (ligne 170).

Ainsi, tu pourras communiguer seulement avec ceux que
tu choisiras en leur donnant ton message codé, sa clé (la
lettre de référence qui correspond a A) et ... le programme
pour le décoder !
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35 REM ———-- CODE SECRET =—==—-

1@ MODE 1:CLS:FRINT "Quelle lettre remplace la
lettre A"

20 IF=INKEY#:IF I#="" THEN 20

IQ I#=UFFER# (I%):CODE=ASC(I#) &4

40 FRINT:FRINT "CODAGE. . wwwl"

5@ FRINT "DECODAGE....Z"

6@ INFUT "VOTRE CHOIX "3CH

70 FRINT "ECRIVEZ VOTRE MESSAGE","ET TAFEZ UN
A LA FIN"

80 AF=INKEY%:IF Af="" THEN 80

90 AF=UFFER* (AF) :BF=""3sPRINT AF;

1000 IF AF="." THEN 170

110 R=ASC (A%F) : IF R<6S OR R>90 THEN B#=Af:G0TO

150

120 IF CH=1 THEN R=R+CODE:IF R>2@ THEN R=R-31é&

120 IF CH=2 THEN R=R~CODE:IF R<&63 THEN R=R+3Z6é

140 B#=CHRE (R)

150 FPHE=FPHE+RE

160 GOTO 80

170 PRINT:FRINT FPH#E: END

Que vois-tu a l'écran

Quelle lettre remplace la lettre A
CODPAGE . . . ... 1

DECODAGE . . . .2

UOTRE CHOIX 2 1

ECRIVEZ UOTRE MESSAGE

ET TAPEZ UN . A LA FIN

UOTCT UN EXEMPLE DE CODAGE.

MFZTZ LE UOUDGCU UU TFURXU
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fu vas retrouver un mot dont I'or-
' dinateur aura mélangé les
lettres.

Tu I'as vu dans les programmes précédents, ton Amstrad
est capable de décomposer un mot en lettres etde “jouer”
avec ces lettres, c'est-a-dire de les changer de place entre
elles. Mais toi, saurais-tu faire l'inverse ?
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Comme il faut entrer un mot au début de jeu, je te propose
de réaliser un jeu a deux, I'un contre |'autre, avec un score
pour chacun.

Voicl la solution que je te propose

Le début du jeu ressemble a celuidu PENDU puisqu'il faut
entrer un mot. J'ai choisi le méme principe, qui permet de
ne pas afficher ce mot, mais chaque lettre est gardée en
meémoire sous un nom de variable indicée I$(L), ce qui
evite de décomposer ensuite le mot en lettres.

Attention: si tu veux utiliser des mots de plus de 10 lettres,
Il faudra dimensionner un tableau |$, en ajoutant :

7 DIM 1$(20) par exemple

La boucle de la ligne 10 a la ligne 270 permet de recom-
mencer deux fois le jeu : chaque joueur change de réle.

Pour mélanger les lettres de MOTS$, 'ai ici repris une rou-
tine souvent utilisée dans les programmes de ce livre : tu
tires au sort une des lettres (ligne 60), tu vérifies qu'elle
n'est pas déja sortie (lignes 80 a 100), puis tu I'affiches.

La reponse du joueur est entrée dans la ligne 200. Si la
reponse est exacte (ligne 220), le score du joueur tient
compte du nombre de réponses fausses auparavant don-
nees.

Si sa réponse est fausse, Amstrad I'affiche (méme prin-
cipe que dans le pendu). Apres 8 réponses fausses, |'or-
dinateur donne le bon mot.

Tu peux prolonger le jeu en gardant les deux scores en
memoire :

265 SC(JEU) = SC(JEU) + 10 — RF

et en ajoutant :

280 GOTO 10
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S REM —we— MEL IMELQ oo

10 FOR JEU=1 TO 2:MODE 1:CLS:L=1sMOTE=""

20 FRINT "ENTREZ LE MOT A DECOUVRIR","FUIS UN
ESFACE FOUR VALIDER .E mMOT"

30 I# (L) =UFFERS (INKEY#) ¢ IF I (L) ="" THEN 20 EL
GEOIF T# )=" " THEN L=L-1:60T0 5@

40 MOTE=MOTE+TH (L) ¢ L=L+ 11 GOTO 2Q

5@ CLS:FOR I=1 TO L.

6A R L) =INT (RND*L.) +1

7@ IF IT=1 THEN 110

8@ FOR J=1 TO I-1

Y0 IF ROD) =RT) THEN 6@

1@ NEXT J

110 LOCATE T2, FRINT I#(ROD))

120 NEXT I

1720 RF=@

200 LOCATE 1,10 INFUT "TA REFONSE "3 REFS$: REF§=
UFFERS$ (REF$)

210 LOCATE 1,10:PRINT SFACE® (39)

220 LOCATE 1, L3+RF: IF REF£=MOT* THEN FRINT "RR
AVO 1 TU A8 GAGBNE"; 1O-RF 3 "FOINTS" : GOTO 260

230 FRINT "NON U "sREF$E; " NEST FAS LE BON MOT
" RF R

240 IF RF.8 THEN 200

2@ FRINT "COETATT "aMOTH

260 TF JEU=1 THEN LOCATE 1,22:FRINT "AFFUIE SU
ROUNE TOUCHE" , "FOUR CHANGER DE JOUEUR s @ NKE
EY#y IF Af="" THEN 260

270 NEXT JEU

Que vois-tu a l'écran ?

O I S A MM






Conclusion

Ces programmes ont tous été utilisés par des enfants d’ages
et de niveaux scolaires différents.

Ce travail a permis un certain nombre de constatations :

— Les enfants ne considérent pas cela comme une activité
scolaire traditionnelle et prennent plaisir a travailler sur
I"'ordinateur.

— Les programmes adaptés a I'école stimulent I'enfant, fa-
vorisent une pédagogie de la réussite : |'ordinateur, c’est
la possibilité d’essayer, de faire des erreurs (sans étre pé-
nalisé) et de les corriger. La méthode expérimentale vy
trouve toute sa valeur.

L'ordinateur fournit aussi un compte rendu du travail des
éleves, des erreurs commises, des difficultés rencontrées, de la
durée d'attention propre a chaque éléve ; ce qui permet ensuite
d'analyser ces résultats et de personnaliser enfin les legons en
classe.

Il apporte une nouvelle vision du travail des enfants. Ainsi,
sur le programme de lecture rapide (avec des mots nouveaux a
trouver), des enfants ayant de grosses difficultés au niveau du
frangais ont eu d’aussi bons résultats que les meilleurs.

L'ordinateur doit ainsi aider, dans une école, a atténuer les
différences d’origines culturelles ou sociales entre les enfants,
principalement au niveau du soutien, en déchargeant I'ensei-
gnant de taches répétitives dans cette forme de travail indivi-
dualise.

A la maison, ces programmes vous aideront a faire acquérir
ou réviser a vos enfants des connaissances de base indispen-
sables.
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Il est important que chacun utilise les possibilités offertes dans
les sections « modifications » et « adaptations » (et peut-étre
d’autres possibilités non définies ici !) car I'enseignement ne
doit pas étre banalisé par des « machines a apprendre ». Au
contraire, ces programmes peuvent étre un point de depart pour
vous aider a résoudre des difficultés bien précises que vous
pourrez rencontrer.

Les programmes purement didactiques auraient pu étre as-
similés a des jeux en ajoutant, comme on le voit beaucoup, une
« sauce » autour du plat de résistance, selon le principe bien
connu du « pendu » : une fusée qui perd du carburant a chaque
mauvaise réponse, un lapin qui mange ou perd des carottes,
etc. Mais alors, les listings auraient été encore plus longs... A
vous de programmer maintenant, si vous le souhaitez, et si la
place en mémoire de I'unité centrale seule vous le permet !

Un autre role de I'ordinateur a I'école, et non des moindres,
réside dans l'apprentissage de la programmation par les en-
fants : obliger a établir un projet, le concevoir et |'ecrire selon
la logique informatique, le tester, rectifier les erreurs,... Toutes
ces actions sont éminemment pédagogiques. Mais cela néces-
site beaucoup de matériel et la formation de tous les ensei-
gnants.

SilI'entrée de I'ordinateur a I'école primaire est un des objec-
tifs prioritaires du ministére de I'Education nationale pour les
années 1985 a 1989, I'important est d'abord d’étre convaincu
de son utilité, puis de s’en servir, méme si I'on ne connait pas
bien encore les bases de programmation, de faire travailler les
enfants sur les programmes présentés ici, et, peu a peu, de
s'investir dans le programme en le modifiant, en I'adaptant,
puis enfin en créant ses propres programmes.

Les enfants connaitront peut-étre alors « cet éveil au phéno-
mene socio-culturel et technologique que constitue I'informa-
tique » encouragé par le ministére de I'Education nationale et
le plan « Informatique pour tous ».



ANNEXE

DISQUETTE
D’ACCOMPAGNEMENT

L'ouvrage “Amstrad a I'école” vous propose un ensemble de
programme Basic permettant une utilisation pédagogique de
votre Amstrad CPC. Sa disquette d'accompagnement s’adresse
notamment a tous ceux qui n‘ont pas le temps de recopier le
programme sur leur ordinateur.

Vente par correspondance

BON DE COMMANDE

Je commande la disquette d’accompagnement du livre : « Amstrad a |'école » au
prix de 150,00 FF *,

Renvoyez-nous ce bon rempli (découpé ou copié), avec votre reglement, plus
10,00 FF** de frais de port et d’'emballage, par cheque bancaire ou postal établi a
I'ordre de LA CONSOLE.

Adresse : La Console, 5, place du Colonel Fabien, 75010 Paris

NOM oo Prénom ....ccooooiiiiiiiiiii

AGTESSE ..ttt e e e e e e e e et a e e e e e e e e e et et araaraaaas
................................................................... Ville i

Code postal .ooovveveviiiiiiiiieeceecn Pays oo

*  Prix valable jusqu’au 31 décembre 1986.
** Hors CEE, prévoyez 15,00 FF pour supplément de frais d'expeéedition.
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dir

A: DI BAS : DX BEAS @ DI BEAS : D4 BAS
A: DS EBEAS : D6 BAS : D7 BAS : DB EAS
A: D9 BAS : D10 BEAS @ D11 BEAS ' MENLU EAS
A: EIM BEAS @ VILLES BAS : DICTEE BEAS : SOUTIEN BAS
A: SAFARIT EAS : LECRM BAS @ LECR BAS @ LECRD EAS
A: ILECKDM BAS : FLURIEL BAS : CONJU BAS : ADDITION BAS
A: S0US EAS @ RAVIT EAS @ TRAIN BAS @ FHRASE BAS
A EIMNO1 BAS @ EIMNOZ BAS @ EIMNOZE BAS : MASSE EBAS
A: MASSEM EAS : COCETAIL BAS : TEXTE BAS : TEXTEM EA&S
A: ECRIS EAS : ECRISAM  EBAS : MULTI EAS : DIVI EAS
Ax JEU BAS : GOTH DAT

A

Elle contient :

— 39 programmes en Basic Amstrad, reflet des chapitres
de ce livre. lIs se distinguent par I'extension “.BAS”

Le programme “MENU.BAS", écrit en Basic permet d’en-
chainer les différents programmes du livre. Le END de chaque
programme est remplacé par RUN “MENU" ce qui permet un
retour au menu. Pour modifier les programmes il vous suffit de
remplacer RUN “MENU" par END.

— Le programme JEU.BAS permet de charger un jeu de

caracteres que nous vous offrons. Il utilise le fichier
“GOTH.DAT".

1"HEZ& (N =, FBLAIVEETEN: ; <=)7CHECDEFEH
EﬂkLHNDFﬂﬂS*UUHH?Z[\]1_‘abchP9hiJklmnop
Es&uumusz
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CONSEILS DE LECTURE

Pour approfondir vos connaissances en BASIC Amstrad et mieux
connaitre le systeme des CPC 464, 664 et 6128, P.S.l. vous pro-
pose une palette d’'ouvrages utiles.

Pour mieux maitriser le BASIC Amstrad

O BASIC plus 80 routines sur Amstrad — Michel Martin (Edi-
tions du P.S.1.)

Pour pousser votre Amstrad au maximum de ses capacités ;
80 routines de simulation d’instructions qui n’existent pas en
BASIC Amstrad.

0 BASIC Amstrad, CPC 464, 664 et 6128 : 1 — Méthodes pra-
tiques ; 2 - Programmes — Jacques Boisgontier (Editions du
P.S.I.)

Pour ceux qui ont déja pratiqué un BASIC, voici deux ouvrages
de perfectionnement au BASIC Amstrad, illustrés par de nom-
breux programmes-exemples.

Pour étre informé régulierement de I'actualité des
micros Amstrad

0 MICROSTAD, revue mensuelle du Groupe Test

Pour exploiter au mieux les capacités de votre micro, vous trou-
verez au sommaire de chague numeéro, un rendez-vous avec les
rubriques clés :
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— Découvrez la face cachée de votre CPC ou PCW : astuces,
idées, conseils, tout pour comprendre votre micro, son
anatomie, son fonctionnement, sa programmation et ex-
ploiter ses capacités graphiques et sonores.

— Domptez votre CPC 464, 664, 6128, PCW 8256 ou 8512 :
passionnés, petits ou grands, spécialistes ou débutants,
une information pratique et la compétence d’experts au
service de votre micro.

— Programmez votre micro Amstrad : dans chaque numéro
de MICROSTAD, un cocktail de programmes (dessins, jeux,
utilitaires, gestion, etc.) et des trucs de programmation.
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Votre avis nous intéresse

Pour nous permettre de faire de meilleurs livres, adressez-nous vos critiques sur le
présent ouvrage.

— Ce livre vous donne-t-il toute satisfaction ?

Si vous souhaitez des éclaircissements techniques, écrivez-nous, nous ne manquerons
pas de vous répondre directement.

Ou avez-vous acheté ce livre ?

O cadeau O librairie O autres
O exposition O boutique micro

Comment en avez-vous eu connaissance ?

O publicité O catalogue O autres
O exposition O conseils d’'un ami

Avez-vous déja acquis des livres P.S.I. ?
Lesquels ? ...
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CATALOGUE GRATUIT

Vous pouvez obtenir un catalogue complet des ouvrages PSI, sur simple demande, ou en retournant
cette page remplie a votre libraire, a votre boutique micro ou aux

Editions du PSI
BP 86
77402 Lagny-sur-Marne Cedex







MICRO POUR L'ECOLE

AMSTRAD
A L'ECOLE

"

Ams'rrod al'école” propose aux enseignants, aux parents et aux éléves,
21 programmes en BASIC pour aborder ou réviser les matiéres principa-
les des classes de primaire : le calcul, le francais et 'éveil.

Doniel Nielsen, directeur d'école, met ici en valeur le réle de 'ordinateur
en tant que soutien efficace du travail de 'enfant, & l'école comme & la
maison. Les programmes suivent tous le schéma suivant : théme, niveau,
intérét pédagogique, déroulement du programme, commentaires, parti-
cularités techniques, modifications et adaptations, organigramme et lis-
ting.

Lus les programmes de cet ouvrage ont été testés par des enfantsde 6 &

12 ans sur Amstrad CPC 464, 664 et 6128.

"n petit cahier de vacances, en fin douvrage, leur permettra de conce-
voir eux-mémes des programmes informatiques simples grace auxquels
ils pourront réviser calcul et francais.
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