Titre du projet : Création d’un jeu mathématique niveau collége sous forme d’appli utilisable sur smartphone et
tablette :
Personne référente pour le projet :

L Nom et prénom : MONTIEGE Aude
o v Adresse électronique : am@mathsalamaison.fr
o v Téléphone (facultatif) : 06 60 78 31 26

1. 1. Présentation du projet

Préciser ici le contexte du projet, et en faire une courte présentation (10 lignes)

Créer un jeu ludique permettant aux éléves de revoir ou d’apprendre les notions en maths sous forme de questions/réponses.
Ce jeu existe en version papier avec 12 catégories de questions :

Nombres, calcul littéral, informatique, stats ou probas, logique, communiquer, proportionnalité, fonctions, espace, géométrie,
calculs, transformations.
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2. Cahier des charges

Définissez ici votre cahier des charges et vos attendus. Indiquez un ordre de priorité des fonctionnalités a développer, a
maintenir et a tester. Vous pouvez joindre a ce fichier des images ou autres documents, et faire référence a ceux-ci dans ce
document. Vous pouvez le structurer (liste d'items, sous-sections, etc.).

Objectif : Transformer ce jeu papier qui contient 14 actions différentes et prés de 600 questions réparties en 12 catégories, en
appli utilisable sur smartphone ou tablette.

Ce jeu doit étre ludique avec un décor attractif type jeu dans I’espace ou dans un monde imaginaire ou magique.
11 doit y avoir un lancer de dé ou une roulette ou autres permettant de donner au hasard la catégorie de la question.

Si possible avec des actions qui permettent de jouer a plusieurs (avec des copains, en réseau ?), avec des bonus, des
challenge, des aides, des contraintes ...
Donc possibilité de jouer seul ou a plusieurs.

Les questions seront adaptées au niveau des €léves 6¢ — 5¢ - 4¢ - 3¢ - entrée en seconde (programme du collége en entier).

Voir une progression de réussite en catégories réussies + en points obtenus ou en chemin parcouru, un visuel permettant de
voir 1’évolution.

Les questions seront posées avec réponse courte a donner dans 1’idéal ou si ¢’est impossible sous forme de QCM (ce qui me
demandera de revoir toutes les questions...). Voici des exemples de cartes actuelles (recto =consigne, verso =réponse) :

Carte n°485 - Fonctions Correction n°485 Carte 43 Géoméirie Correction n°43 Carte n°79 - Géométrie.
Py 2 s de symére sl médirice oy, -

des cBtés 1 centre de symétrie =
— Catés opposés 2 & 2 paralléles et de.
éme I I

Correction n°79

On utiise la formle du cosinus dun
angle dens e friangle ABD rectangle en A
Soit f la fonction définie par f(x) = ~5x +11. cos(61) = 22

i

» : Citer les propriétés tang o8
Calculer un antécédent de - 4 par la fonction f. Cest 3. (axe(s) et centre de symétrie, cotés, angles,
diagonales)
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Diagonales qui se coupent en leur milieu Déterminer Farrondiou o pis e b, ©1
et qui sont de méme longueur

DB ~148,5 mm.
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La réponse doit pouvoir étre comptabilisée si elle est bonne ou erronée. Si elle est fausse, une image avec la réponse détaillée
doit pouvoir s’afficher pour une meilleure compréhension.

Le jeu peut s’arréter a tout moment et €tre repris sans que 1’éléve perde sa progression personnelle pour qu’il n’ait pas la
sensation de reprendre a 0.

Si possible les questions qui auront déja été posées a I’¢leve ne doivent pas étre reposées avant un certain temps.

3. Contraintes technologiques
Précisez ici quelles sont les technologies a utiliser dans le projet.
Une appli compatible a tous les smartphones.

Une partie du jeu sera en acces libre (pour donner envie), une autre en acces aux abonnés du site mathsalamaison ou avec une
option premium.



