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PLANETE BASE est un jeu éducalif s'adressant
principalemenl à des enlanls du Cours Préparatoire

ou du Cours Êlémentaire 1.

Ce logiciel æul cependanl être utilisé dès la

Maternelle auprès d'enlants disposanl d'une bonne
coordination manuelle. ll sera également utilisé

avec profil Frour le rattrapæe, notammenl auprès

d enlants âyant des diflicultés à maîtriser la

numéralbn.

Enfin les enfanls plus âgés, les adolescents, el
même les adultes trouveront plaisir à manipuler

PLANETE BASE qui, indépendamment de ses

vertirs éducalives, esl aussi un ieu oaniculièremenr

attrayanl.



OBJECNFS PEDAGOGIOUES :

PLANETE BASE poursuit deux objectils

FÉdagogiques ditférenls quoique liés :

- l'aide à l'apprentissage de la numMion,
- une initiation aux manipulalions des beses.

L'aide à l'appreniissage de la numération constitue
Ioqedil essenliel de PLANETE BASE. Ce jeu

s'appuie sur les éléments théoriques et la

progression définis par les chercheurs de l'équiæ
ERMEL (') dans le cadre de l'lnstihJl l,lational de la
Recherche Pédagoghue.

Tout au ltng des activités propo€égs aux âèves,
l'équipe EBMEL insiste sur les échanges, les ieux
d'échanges. et les groupernents.

Dans ce e optique. PLANETE BASE est un jeu

d'échanges. Son but esl d'eitraftær les enfanls à
de6 ac-û\,ltés d'échanges égf)s par de6 règbs.
A partir du comptage d'éléments ayant une valeur
ditlérente {les pommes) symbolisée par des

couleurs, PLANETE BASE Hopose une

représenlation de la valeur de la récolle en utilisanl

un svstème de numération de oosiTon dont l'enfaîl
peut visualiser les etfets.



Le second objeclif de PLANÉTE BASE est

I'entraînement aux manipulations des bases. A cet

effet, le programme comporte lrois niveaux qui

s'ajustent automaliquement, mais qui peuvenl être

égalemenl pré-réglés :

- au niveau 1, leieu proposesimplemenld'effectuer

des échanges en bases.

- au niveau 2, une seule récolte ne sutfit plus à

terminer le jeu ; I'enfanl exfÉrimenle intuilivement

la nolion d'addition de base.

- au niveau 3, un ærcepteur réclame une taxe

calculéedefaçon àce que lejoueur soitobligé de

défaire un des échanges réalisés; c'esl la notion de

soustraclion en base quiest abordée.

CONSEILS D'UTLISATION :

- PLANETE BASE est un logiciel d'enlraînement
par le jeu, et non un logiciel d'apprentissage. En

tant que tel, il ne saurait remplacer un véritable

enseignemenl sur la matÈre. llseradonc propose

utilement gn com;rlérn9nt ou en préparalion d'un

cours.



- PLANETE BASE donne en lin de parlie un nombre

représentantlavaleurde la récolte etlectuée. Pour

éviler lesconlusions, ce nombre doit êlrelu chitfre
par chiflre :

101 se lira "un-zéro-un", et non "cent un".

- La meilleure exploitalion du ieu repos€ sur une

utilisalion colleciive: tl y a interét à fatre puer
plusieurs élèves sur la même base de façon à
pouvoir leur demander de not€a leurs aésultais, et

à leur laire cgrnparet les valeurs de leurs rdFlles

- L'ens€ignantfera utilement remarquer que suivant

les bases, un même nombre n'exorime oas une

cueilbne de la rnême importance.

- Le programrne débute automaTquement par les

petites bases (base 2). ll y a intérêl à resæcler
cene progressjon qui pennel de mieuxvisualiserla
façon donl se fonl les échanges (les échanges

interviennent à une plus génde tréquence dans
les petites bases).

(') On consuhera avec profit: App.endrrsages
mathérnaûqu€ à l'école élffiire - cycl€
préparaktre de l'lnslitut Naùonal de la Recherche
Pâlagoghue - EFMEL, édilion SERMAP/OCDL.


