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odule 1 : Langage et maths

7 logiciels

F—_W La loupe 1
¥

Objectf ¢
comparaiszon de grandeurs ! accés 4 la compréhension de phrases comparatives,

Ll apparaizsent &4 "édcran des immages et une phrase 3 trou. Il s'agit de cliquer sur le signe qui correspond 3 la notion travaillée.
Contenu :

plus ou moins grand (formes), plus ou moins grand (images], plus ou moeins petit (formes), plus ou Mmoins petit (images), adjectifs divers
(images 1),adjectifz divers (images 2).

Astuces :

les images n'étant ici qu'une aide & la représentation mentale, les rapports de tailles ne zont volontairernent pas respectés, réduire au
rmaxirmurn le ternps de Maffichage du modé&le visuel perrmet donc de travailler dans le sens d'un renforcernent de ce travail de
conceptualisation,

P ——
| 'i ‘ La loupe 2

Objectif :
ﬁ comparaison d'images | accés 4 la compréhension de phrases comparatives,

Principe :
apparaizsent &4 |"écran des images et une phrase 3 trou. Il s'agit de cliquer sur le signe qui correspond 3 la notion travaillée,

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

Astuces

pensez & parametrer 'option d'affichage des images & l"écran. En effet. selon gue wous choisirez un rangement horizontal, vertical ou
aléataire, les stratégies de comparaison seront différentes,

Bric & brac

Cbjectif ¢
Manipulation et compréhension du vocabulaire camparatif.

Principe :
Les rmots de ces phrases cormnparatives ne peuvent logiquernant s'ordonner que d'une seule rraniére @ il s'agit de les rerettre dans cet ordre,

Contenu :
Awant , aprés, plus, moins, davantage , avec/szans, aussifautant'méme.

Astuces ¢
utilizez les options d'impression pour prolonger le travail (manipulation des étiquettes-mots, etc )

La funambuls

Objectif ¢
rmanipulation et cormmpréhension du vacabulaire cornp aratif,

Principe :
il s'agit de cornpléter une phrase & trou.

Contenu
plusfrnains, tous/quelques, davantage/beaucoup, plus/moins/autant, moins/peu/quelques, plusftrap/tous/beaucaupi/plusieurs,

Astuces ¢

les images n'étant ici qu'une aide & la représentation mentale, les rapports de tailles ne sont volontairernent pas respectés, réduire au
maxirmum le ternps de "affichage du modéle visuel permet donc de travailler dans le sens d'un renfarcernent de ce travail de
conceptuslisation,

TR T - senbe
Cbjedtif ¢
L Carrespondance entre le nombre et de son &criture,
ﬁfg
Ll Principe :

Un nombre ou son écriture apparait, il faut cdiguer sur sa correspondance dans une liste,

Contenu
unités en chiffres, unités & I'écrit, dizaines en nombres, dizaines & |'écrit, centaines en nombres, centaines & "&crit, aléataire,

Astuces ¢
opter pour un mode d'affichage vertical, permet d'axer le travail sur la perception vizuelle, Wous pouvez raccourcir peu 3 peu le temps
d’affichage du modé&le, notamment lorsquil est en chiffres.

Avantiaprés

Objedif ¢
e la séquence a l'opérateur | cormpréhension progressive de |la relation entre une chronologie événementielle et 'opérateur quielle induit,

Frincipe :
fvec i la baze une méme série d'imagesfséquence : d'abord ordonner les immages; puis associer la séquence irmagée 3 un rmot. et enfin
associer la séquence et le mot 3 un opérateur,

Contenu
Motion d'addition, Motion de soustraction, Aléataire,

Astuces !
utilisez l'impression des écrans (et donc des images) pour prolonger le travail avec différents jeux d'étiquettes,

Les jumeausx

Cbijedtif ¢
par des rmanipulations 3 'écran aborder les différents types de paires.

Principe
dans un ensemble d'objets, cliquer successivernent sur les mermbres de chaque paire pour las trier selon les critéres travaillés,

Contenu
paires identiques de formes, paires symétriques de formes, paires complémentaires de formes, paires d'opposés de farmes, paires identiquas
d'objets, paires syrmétriques d'objets, paires cornplérmentaires d'objets, paires d'opposésdiobjets, alédatoire.

Astuces
I'animation et le décor jouent ici le réle de distracteurs visuels, lors des premigres utilisations, enlevez-les en cdiguant sur les boutons
correspondants sur la télécommande,



7 logiciels

[reme—r—— — ]

a L o

-

£ .

ol S

| o

“‘ Objedif

)

Percevoir les similarités de quantités sans passer par la comptine de la nurmération.

Principe :
Chercher parmi plusieurs groupes d'objets celui dont la quantité correspond & celle du groupe-rnodéle,

Contenu
un type d'objets, deux types d'objets, objets différents, 2 types 1 images ou formes.

Astuces

faites varier souvent le mode d'affichage des objets & dénombrer, Réduisez le temps de réponse progressiverment pour augrnenter |a
difficulté,

Obijedif :
Associer une quantité d'objets & un nombre,

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

Contenu
abjets identiques, abjets différents, formes identiques, une forme mais couleurs différentes, une couleur mais formes différentes, couleurs et
foarmes différentes.

Astuces !
Wous pouvez raccourcr peu 3 peu le temps d'affichage du modéle, NWhésitez pas 3 désactiver I'animation et le décor pour faciliter 'axercica, o
les activer pour gjouter une difficulté visuelle,

Obijedif :
Azzoder le plus rapidement possible une quantité 3 un nombre, acquérir la perception globale d'une guantita.

Principe : Deux images apparaissent | il s'agit de trouver le plus rapidement possible celle gqui correspond 4 la quantité-cible,
Contenu : € un %, « deux %, € trois », € quatre ¥, € cing *, € six ¥, € sept », « huit 3, ¢ neuf », « dix »

Astuces
jouer sur le temps d'affichage des images permet de travailler en mémoire flash (affichages/gestion du modélefvizuell..

Obiedhif ¢
Mérme exercice que |le précédent, maiz la difficulté est augrmentée par la consigne.

Principe :
Parmi de nombreuses images, trauver le plus rapidement possible toutes celles gui correspondent & |a quantité-cible,

Contenu !
£un'®, € deux ®», < trois #, € guatre 2, £Cing *, € six », € sept », € huit », € neuf *, ¢ dix »,

Astuces @
ajoutez de la difficulté en optant pour I'affichage aléatoire des objets dans leur case,

Cbjectif :
. Travail sur les quantités « paire * et € impaire »,

Principe
Desz images apparaissent @ il faut cliquer sur toutes les images correspondant & |a notion travaillés:

Contenu

Paire ! 2 immages, 3 images, 4 images, 3 images, 6 images, 7 images, 8 images, Impaire ! 2 images, 3 images, 4 images, 5 images
images, 7 images, 8 images,

Astuces !

afficher les objets verticalernant permet de vizualizer directernent les notions de < paire » et < impaire * & ["écran,

1 | Dbijectif :

Abord de la notion d’encadrement. Principe @ Contenu @ Astuces

Principe ¢
Deux images apparaissent exprimant des quantités différentes : il faudra trouver une quantité intermeédiaire.

Contenu ¢
n+-14an+-10

Astuces ¢
diminuez progressivemnent le termps d'affichage des images.

Objectif :
Abord de la notion d’encadrerment,

Principe :
Ure image apparait exprimant une quantité : il faudra trouver des quantités < et =,

Contenu :
Dedl & 10, de 10 3 20, de 5§ 4 15, de 1 & 20,

Astuces
dans le dénormbrement de grands normbres, affichez lesz images verticalement pour plus de facilité, ou 'entrainernent au comptage 2



Objectif ¢
Trawail du rythme @ abord des algorithmes,

Principe :
Une suite de figures ou nombres apparait : il s'agit de cliquer successivement sur cartaines d'entre elles en respectant la consigne de l'exercice
(MB : tout cornme dans le jeu de la marelle dassique, la premiére case étant celle du départ, n'est pas prise en compte).

Contenu !

figures différentes 1 de 2 en 2, de 3 en 3, de d en4,de Sen 5 ; de méme couleur : de 2 en 2, de 3 en 3, de d en 4, de S en 5 ; de méme
forme : de 2 en 2, de 3 en 3, de 4 en 4, de 5 en 5 ; figures identiques : de 2 en 2, de 3 en 3, de 4 en 4, de 5 en 5 ; les nombres : de 2 en
2,de2en 3 ded4end,deSen s

Astuces ¢
recliquez sur les formes pour les désélectionner en cas d’erreur. Avec les plus petits, vous pouvez travailler simultanérment en corporel, en
plagant donc la marelle au sal,

Chiectif ¢
Travail des algarithmes,

Principe :
Une suite séquentielle de figures apparait : il s'agit de la cormpléter.

Contenu :
[2 niveaux par série : 1 ou x figures 3 trouver par case vide) séquences réguliéres ; en fin, au milieu, au début, plusieurs termes, croissantes
1 en fin, au milieu, au début, plusieurs termes, décroissantes 1 en fin, au milieu, au début, plusieurs termes,

Astuces ¢
pour placer les formes 3 leur place opérez par cliqué-glissé, En cas d'erreur, placez une nouvelle forme sur la précédente qu'elle recauvrira,

Objectif ¢
Maitrize de la nurnération @ unités, dizaines, centaines,

Principe :
Une suite de nombres 3 trou (en position aléatoire) apparait il s'agit de la compléter,

Contenu :
28 séries ! des unités en suites croissantes de 1 en 1 au mélange dizaines/centaines en suites décroissantes de 10 en 10,

Astuces @
4 partir des séries autour des dizaines, vous pouvez passer en affichage vertical ...

Objedhf :
Intraduction aux notions de croissance et décroissance ; ordres de grandeurs.

Principe :
3% 4 5 irmmages apparaissent en désardre : il faudra les ordonner zelon la notion travaillée,

Contenu :
Croiszant | 2 images, 4 immages, 5 images, Décraissant ¢ 2 images, 4 irmages, 5 images.

Astuces ¢
rnanipulez les farmes par cligué-gliss&, pour les déposer dans les cases de réception ou les retirer,

Chiectf ¢
Dizcrimination visuelle et repérage dans une suite de chiffres ou de formes,

Principe :
Découper une suite de formes ou de chiffres,

Contenu

Formes de quantités &gales, croissantes, décroissantas, Ecriture de chiffres éorits & découper en syllabes, 3 unités, 4 et 5 unités, 3 unités ot
dizaines, 4 et 5 unités et dizaines, 3 4 5 dizaines et centaines, de 2 en 2 @ 3 unités et dizaines, de 2 en 2 : 4 et 5 unitéz et dizaines, de 2 en
2t 3 45 dizaines et centaines, de S en 5 ¢ 3 & 5 unités, dizaines et centaines, aléatoire 1, aléatoire 2.

Astuces @
pensez & changer réguligrement de police de caractére,

Objectif ¢
De I'objet 3 'opération @ travail de découpage mthrnique.

Brincipe :
Ure série d'opérations apparait ¢ il s'agit de |a découper en respectant une consigne.

Contenu :

(2 niveaux pour les opérations : avec et sans nombre entier de référence pour faciliter le découpage de la séguence) Suites de
termeséquivalents : additions, niv. 1, niv. 2, soustractions, niv. 1, niv. 2, multiplications, niv, 1, niv, 2, suites de termes équivalents
aléataires, niv. 1, niv, 2 , suites croissantes | additions, niv, 1, niv. 2, soustractions, niv. 1, niv, 2, moltiplications, niv. 1, niv, 2, aléatoires, niv.
1, niv. 2, suites décroissantes : additions, niv, 1, niv, 2, soustractions, niv, 1, niw. 2, multiplications, niv. 1, niv, 2, aléataires, niv. 1, niv, 2,

Astuces
dans tous les exercices vous pouvez fixer les paramétres de réponse de fagon 3 le transforrmer 2n anirmation pour expliquer la régle du jeu
(voir au chapitre Télécarnmande d'aptions).



Chiectif ¢
Résolution rapide d'opérations simples .

Principe :
Une opération & trou apparait ¢ il s'agit de la compléter,

Contenu :
a+b=7 niv. 1, niv. 2, niv. 3, niv, 4, a+?=cniv. 1, niv. 2, niv. 3, a-b=? niv. 1, niv, 2 , ?-b=cniv. 1, niw. 2, a-?=cniv. 1, niv. 2, axb=? niv. 1, niw
2, ax?=c niv. 1, niv. 2, ax10b=7, ?x10b=c; a :b=? niv. 1, niv. 2, a:?=c niv, 1, niv. 2,

Astuces ¢
dans tous les exercices de calocul mental vous pouvez cornmencer par chronométrer le ternps de réponse moyen, puis le fixer cornme base de
cormnpte & rebours [voir au chapitre Télécommande d'options),

Cbjectif ¢
Travail des tables de multiplication et d*addition.

Principe @
Une opération apparait | est-elle juste ou faussze 7

Contenu :

les additions horizontales de 2 46, de & & 10, de 2 4 10, verticales de 2 36, de & 3 10, de 2 3 10, horizontales et verticales de 2 46, de & &
10, de 2 & 10 ; les rultiplications horizontales de 2 3 6, de 6 4 10, de 2 3 10, verticales de 2 3 &, de & 3 10, de 2 3 10, horizontales et
verticales 2 3 6, de & 3 10, de 2 3 10 ; les additions et les multiplications harizontales

de 2 36,de & 310, de 2 3 10, verticales de 2 3 6, de & 4 10, de 2 & 10, horizontales et verticales de 2 36, de 6 310, de 2 4 10,

Astuces ¢
pararmétrez la réponse ainsi pour enchainer les apérations automatiguement : une seule erreur autorisée, passage 3 litern automatique aprés
0 seconde.

Chiectif ¢
Abard du caleul mental.

Principe 3
Tous les termes [chiffres et opérateurs) de deux opérations sort meélangés il faudra mentalement les trier, les vérifier, pour les déméler,

Contenu
Additions niv. 1, horizontal, vertical, niv.2, horizontal, vertical, aléataoire, Soustractions niv, 1, horizantal, vertical, niv.2, horizontal, vertical,
aléatoire, Multiplications horizontal, vertical, aléatoire, Opérations aléatoires niv. 1, horizontal, vertical, niv. 2, horizontal, vertical, aléatoire,

Astuces ¢
choisissez le format d'irmage vertical pour travailler avec des opérations verticales,

Cbjectf :
Gérer le stress du compte & rebours dans le calcul mental,

LNk ) Principe :
Dix opérations défilent & un rythme que vous prédéfinissez, régulier ou ='accélérant : il z'agit de saizir lez solutionz au fur et 3 mesure pour
obtenir un premier scare, A la fin de la série toutes |les opérations s'affichent avec les résultats saisis + on peut alors tranquillernent carriger,
cornpléter et valider pour obtenir un second score,

Contenu :
Additions [niveau 1 et 2), soustractions (niveau 1 et 2], multiplications (niveau 1 et 2], divisions [niveau 1 et 2), opérations aléataires (niveau
1at 2.

Cbjectif ¢
Manipulation d'un tableau double entrée.

Principe ¢
Une partie d'une table 3 trou (multiplication ou addition) apparait ¢ il s'agit les rermplir (cliquer-glisser les étiquettes, etfou les superposer pour
corriger] .

Contenu :
table d'additions de 1 4 5, de 3 &4 7, de & 3 10, aléatoires, table de multiplications de 2 3 5, de 3 4 7, de & & 10, aléatoires, toutes tables
confondues.

Astuces @
le format d'image haorizantal correspond & un rangement croissant des chiffres en ordonnée et en abscisse, L “affichage aléatoire mélange tous
les chiffres de départ : plus difficile |

Objectif ¢
Caleul mental, rapidité et signes comparatifs 1 < = =,

Principe :
Deux termes apparaissent : il faut trouver quel zsigne cormparatif convient entre les deux,

Contenu @

Deusx chiffres avec parfoizs un chiffre écrit, Une addition et un chiffre, Deux additions, Une soustraction et un nombre, Deux soustractions, Une
rmultiplication et un nombre, Ceux multiplications, Une division et un nombre, Deux divisions, Addition et soustraction, Addition et
rnultiplication, Multiplication et divisien,

Astuces :
cliquez sur les boutons animation et décor de |la télécommande pour les enlever



e 5 ! Structures et technigues mathématigues :

7 logiciels

Chiedif
Ce la manipulation d'objets & I"écran, & |a symbaelization mathématique de I"action d’additionner,

Principe ¢
Des objets et une addition non résolue apparaissent 3 I'écran ¢ il faudra dans un premier termps manipuler les objets en tenant compte de
I'opération proposée, puis en saisir le résultat,

Contenu :
3 niveaux d'additions,

Objectif ¢
De la manipulation d'objets 4 I"écran, 3 |a symbelization mathématique de I"action de soustraire.

Principe :
Des objets et une soustraction non résolue apparaissent 4 I'écran : il faudra dans un premier ternps manipuler les objets en tenant compte de
I'opération proposée, puis en saisir le résultat,

Contenu ¢
2 niveaux différents,

Objedtif ¢
De la manipulation d'objets 4 I'écran 3 la symbalisation mathématique de Paction de multiplier.

Principe :
Des objets et une multiplication non résolue apparaissent & "écran 1 il faudra dans un prermier temps manipuler les objets en tenant cormpte
de l'opération proposée; puis en saisir le résultat,

Contenu ¢
4 nivesux de difficulté,

Obijecdtif :
De la manipulation d'objets & I'écran 3 la symbolisation mathématique de Yaction de diviser,

Principe ¢
Des objets et une division non rézolue apparaizsent & "&cran @ il faudra danz un premier termps manipuler les objets 2n tenant cormpte de
l'opération proposée, puis en saisir le résultat,

Contenu :
4 niveaux de difficulté,

Chjedhf ¢
Motion d'addition de gualités d'objets équivalentes,

Principe &
Urne addition apparait, ainsi que des images et des noms de catégories dobjets ¢ il faudra d'abaord déplacer les images appartznant & |a
riéme catégorie vers les tarmes de l'opération, puis sélectionner le mot générique adéquat pour le glisser vers la rézultat de cette opération,

Contenu @
Objets, Animaux, Alimentation, Végétausx, Divers, aléataire,

Astuces ¢
changez souvent de taille et de police de caractéres, Imprimez les contenus des séries pour prolonger le travail versus vocabulaire (exercices
de triz, etc. ],

Cbjectf ¢
Cormprendre c2 que soustend un chiffre danz un grand nombre @ des unités aux centaines de milliers,

Principe :
Des étiquettes sont 3 trier et superposer pour ne composer qu’un nombre.

Contenu :
Dizaines, Centaines, Milliers, Dizaines et centaines de milliers, Aléatoire,

Astuces ¢
vous pouvez fixer les parameétres de réponse de fagon 3 animer la régle du jeu (voir au chapitre Telécornmande doptions) @ la notion de
structure de grands nombres sera ainsi visuellerment comprehensible,

Chbiectf ¢
transcrire en chiffres les grands nombres @ des unités aux centaines de milliers,

Principe @
un nombre en lettres s'affiche, il suffit de saisir sa correspondance & 'aide de la calculatrice,

Contenu @
Dizaines, Centaines, Milliers, Dizaines et centaines de milliers, Aléatoire,

Astuces @
complémentaire de 'exercice précédent, il le validera souvent.



ille 6 : Problémes :

4 logiciels

Objectif
Compréhension des données d'un probléme,

| Principe :

© Une BD présente un énoncé : il s'agit de saisir 'opération et sa résolution pour faire apparaitre |a vignette réponse. Possibilité d'imprim
chaque itermn pour prolonger ce travail ¢ 'enfant &crira I'énoncé du problérme et trouvera la question 3 poser,
Contenu ¢

additions, soustractions, multiplications, divisions, opérations aléatoires, combinaizons d'apérations.

Astuces ¢
possibilité dimmprimer chaque item pour prolonger ce travail @ 'enfant &crira I'énoncé du problérme et trouvera la question 3 poser,

Objedif ¢
Compréhension de I'énoncé,

Principe !
Un énoncé et trois jllustrations apparaizsent : désigner celle qui lui correspond exacternent, le plus rapidement possible.

Contenu ¢
additions, soustractions, rultiplications, divisions, apérations aléatoires,

Astuces
Poszibilité d'imprimer chaque item pour prolonger ce travail ¢ lenfant écrira I'énoncé du problére et trouvera la question 3 poser,

Cbjectif :
Problémes et opérations,

Principe :
Un énaoncé apparait, ainsi que trois propositions d’'opérations @ trouvez |a bonne |

Contenu ¢
additions, soustractions, multiplications, divisions, opérations aléatoires,

Astuces ¢
imprimez le contenu des séries pour prolonger ce travail ¢ 'enfant devra trouver les énoncés correspondants 3 chague image-résultat,

Cbjectif
Codage dénoncé ¢ comprendre cormnment il s'articule pour accéder & sa symbolisation rmathérmatique.

Principe ¢
Un énoncé apparait | faire correspondre chacune de ses phrases (ou parties de phrases) avec un nombre ou un opérateur pour aboutir 3
l'operation/résolution,

Contenu @
additions, soustractions, multiplications, divisions, opérations aléatoires,



Utilisation du logiciel :

A l'ouverture de Créamaths, vous accédez & 'écran d'accueil suivant @

& Quitter

1/ Sélectionnez un module ; A =
dans cette liste,

24 puis un exercice ici

pour faire apparaitre I'écran suivant  dans celui-ci vous visualisez

W Options & Quitter

I'Ecran de travail

ainsi que la consigne
sélectionnée,

3/ Choisissez alors une série
dans cette liste,

4/ et cliguez sur démarrer "activité.

& En haut de I'écran nous avons la télécommande de navigation,

ainsi que, en bas, la télécommande d'options,

Ce bouton permet de réécouter la consigne,

Le paveé numerique : nécessaire dans certaines activités, il ressemble 3
celui de votre davier et vous y trouverez un bouton corriger, et un
bouton walider.

Elle permet de nawviguer dans les listes d’activités, de series, d'items, de changer de niveau de difficulté et de revenir 3 I'écran d’accueil, tout ceci
en cours d'exercice.

Cliguez sur I'un d'eux et les noms des exercices qu'il contient De la méme maniére, vous pouvez alors dérouler
s'affiche: faites votre choix. la liste des séries contenu dans l'exercice de votre chaix,



A& droite de |a télécommande de navigation, des curseurs permettent de naviguer entre les
différents iterms de la série choisie. De la méme maniére, vous pouvez alors dérouler la liste des
séries contenu dans 'exercice de votre choix.

Ce bouton permet de revenir a I'écran d’accueil de Créamaths.

. Grice & ce bouton situé & I'extréme gauche de votre télécommande de
== nhavigation, vous accédez au didacticiel de 'exercice en cours,

& gauche de la télécommande de navigation, vous disposez de cing boutons de niveaus
préréglés de fagon différente selon 'exercice.

niveau 1 : niveau de base @ 2 erreurs autorisées, paramétres permettant de prendre le temps
dexpliguer et verbaliser chaque situation.

niveau 2 : présentation spatiale aléatoire. Selon I'exercice, |a disposition verticale, horizontale
ou dispersee,

s'appligue au texte, aux images ou & la facon d’écrire les opérations.

niveau 3 : réponse juste & tout prix, Pour un travail de fond, avec éventuellement
manipulation d’'objet simultanément, etc,

niveau 4 : présentation flash du modéle ou d’un éléement affiché (sans décor, ni animation).
niveau 5 : le compte a rebours, Quelle que soit la réponse, I'item suivant apparait au bout
d’'un termps limiteé,

Elle donne accés a différentes options,

Adz've/:

désactiver

Déclenchement/pause

du chronoméire

le son T
Remise & zéro du

Activer / désachiver chrenométre

'amimation de réussite

Visualiser le sablier
Activer / désachver

le décor de fond
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Ces contrdles peuvent s'effectuer en situation de travail, D'autres
ophions se cachent dans cette télécommande @ cliguez sur le bouton de
droite « Agrandir » pour les découvrir,

A son ouverture vous accédez aux parametres de texte: faites les
warier pour visualiser leurs effets a I'écran, et faites de méme dans les
différents écrans de paramétrages suivants,

Parameétres de texte : polices de caractéres et leur taille, Parametres

- d’affichage | de la question posée & I'écran (sonore etfou visuelle, et sa

durée), des différentes propositions

| ouimages, Selon I'exercice, ces paramétres permettent de diversifier

les angles de travail,

Testez dans les parametres de la synthése vocale les différents
paramétres de la voix, La synthése vocale va enrichir toutes les séries
gue yous créerez, en la sonorsant automatiguement.

Paramétres de réponse | pour geérer le nombre derreurs autorisées, le
mode de passage d'un item a 'autre, et le déclenchement du sablier,
Hermargues !

S vous cochez le passage manuel dun itern & Nautre, un bouton «suites
apparaitra e bas & drofte de Mécran, If serg intéressant de refever lo termps
mmoyen mis par un patient pour répondre 3 chague itern {viale
chronoméatra), pour paramétrer le compte 3 rebours du sablier et le
dirninuer progressivernent.

Imprimer "écran ou le contenu de la série en cours.

Réduire

Une fois wos différents paramétres sélectionnés, cliquez sur «Réduires en bas a droite de votre télécommande pour retourner a I'écran de travail,
et tester vos choix,



Utilisation des profils:

Dans I'écran de travail, cliguez sur le houton de retour a 'écran d’accueil (en haut & droite), pour découvrir le menu Profil,

voptions (R Quitter

A sa premigre ouverture le menu Profils en comprend au moins un ;o le profil libre (et sa
seance libre). C'est dans celui-ci gue se stockent tous les résultats des exercices reéalises, si
yous n'avez pas sélectionné de profil avant de travailler,

Si vous venez de tester différentes activités, sélectionnez la seance libre pour afficher la liste
des résultats, Et cliquez sur une date dans cette liste des résultats pour en afficher le détail.

Le détail des résultats présente : le nom de 'activité, la série sélectionnée et le pourcentage
de réussite,

- gn vert les bonnes réponses et le temps de réponse,

- précéde d'un = les items non effectugs,

- précédeé d'un E, les erreurs commises et le temps de réponse,

Cliquer sur « annuler » permet de retourner au menu Profils,




