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Introduction

Cette documentation a pour but de guider I'utilisateur final en couvrant la totalité des fonctionnalités disponibles
sur I'application afin de lui permettre de profiter au maximum de ce que Mathano a a offrir. Elle couvrira tous les
aspects coté enseignant, éleve ainsi que les parents. La table des matieres permettra de facilement atteindre les
différents chapitres pour une navigation optimale de la documentation.

La documentation est mise a jour a chaque nouvelle version de Mathano publiée sur www.mathano.ch.

1. Création de compte / connexion

1.1 Connexion

Sur la page d’acceuil du site https://mathano.ch/, il faut tout d’abord cliquer sur le bouton orange « Connexion »
pour commencer |'utilisation de I'application.

Connexion Description Projet Tarifs Contact CG.

- - o -
L’application Romande d entrainement au calcul !
Mathano est une web-app congue par une entreprise vaudoise en collaboration avec des
professionnels de I'enseignement. Elle permet aux enfants de développer et consolider leurs
compétences en calcul réfléchi selon les objectifs du Plan d'Etudes Romand (PER). Mathano
s'adresse aux enfants de la 3éme a la 8éme Harmos.



http://www.mathano.ch/
https://mathano.ch/

Sur cette page, |'utilisateur peut se connecter avec ses identifiants. Les informations sont contrélées. Si elles sont
correctes, I'utilisateur accéde a son interface d’accueil relatif a son profil (enseignant, parent ou enfant).

Les enseignants et les parents se connectent avec leur adresse e-mail et les enfants avec leur identifiant donné par
I'adulte.

CONNEXION

Se souvenir de moi

‘ SE CONNECTER \

CREER UN COMPTE

Mot de passe oublié ?

1.2 Création de compte
Le bouton “créer un compte” permet a I'utilisateur de créer un compte en suivant quelques étapes.

L'utilisateur doit d’abord sélectionner le type de compte qu’il souhaite créer.

CREER UN COMPTE

Choisis ton type de compte.

SUIVANT




L'utilisateur doit alors entrer ses informations de connexion et accepter les conditions générales de vente de
Mathano qui peuvent étre consultées en cliquant sur le lien bleu « conditions générales de vente. ».

CREER UN COMPTE

Compléte les champs suivants.

J'accepte les conditions générales de

vente.

CREER LE COMPTE

Si 'adresse e-mail est déja utilisée, une information “cette adresse e-mail est déja liée a un compte” apparait en
rouge.

Si I'adresse e-mail est invalide, le message est “Saisi une adresse email valide !” Si les mots de passe ne sont pas

identiques, le message est “Les mots de passe ne sont pas identiques !” Pour chaque cas, les champs concernés
deviennent rouges.

Une fois que le compte est créé, un mail de confirmation est envoyé a I'adresse utilisée et I'utilisateur est redirigé
sur cette page:

VALIDE TON ADRESSE

Tu n'as pas encore validé ton adresse mail |

Connecte-toi a ta boite mail pour cliquer sur le lien de
validation pour pouvoir utiliser Mathana.

Tu n'as pas recu de mail ? Vérifie dans tes spams. Si tu

n'y trouves rien, cliques sur le bouton "Renvoyer un
mail".

RENVOYER UN MAIL




Il est possible que le mail soit dans les courriels indésirables ou « spams ». Une fois que le lien sur le mail a été
cliqué, I'activation du compte est effectuée et |'utilisateur peut se connecter sur son compte. L'utilisateur sera
redirigé sur cette page :

ADRESSE MAIL VALIDEE

Merci d'avoir confirmé ton adresse mail. Ton
compte a été validé avec succes.

Cliques ici pour retourner & la page de connexion

En cliquant sur le lien bleu « Cliques ici pour retourner a la page de connexion » il peut retourner sur la page
d’accueil du site.

1.3 Mot de passe oublié
En cliquant sur le lien vert « Mot de passe oublié ? » L'utilisateur peut saisir son adresse email pour recevoir un
mail contant un lien pour réinitialiser son mot de passe.

MOT DE PASSE OUBLIE

Entre ton adresse e-mail, puis clique sur le
bouton “réinitialiser” pour recevoir un lien
afin de changer de mot de passe.

REINITIALISER




Une fois la demande envoyée, I'utilisateur peut consulter sa boite mail et réinitialiser son mot de passe.

Demande envoyée !

RETOUR

Il suffit de saisir le nouveau mot de passe et de le confirmer.

REINITIALISATION DU MOT DE
PASSE

REINITIALISER




2. Gestion du compte parent et création d’enfants

2.1 Création d’un enfant
A la premiére connexion, I'utilisateur d’un compte parent doit créer un nouveau compte « enfant ».

Il suffit de saisir un prénom et un nom pour permettre de différencier les enfants si plusieurs comptes sont créés.

AJOUTER UN.E ENFANT

Ces informations seront uniquement visibles par vous et I'enseignant.e.
Elles permettent d'accepter facilement les élé ans la classe. (Souvent,
les pseudonymes trés créatifs rendent 'identification des éléves difficile...)

SUIVANT

Ensuite, I'utilisateur doit sélectionner le degré de I’enfant. Cette étape est importante car le logiciel ajustera la
difficulté des calculs en fonction du degré sélectionné.




AJOUTER UN.E ENFANT

Le degré scolaire permet @ Mathano de générer des taches a la hauteur
des compétences de I'enfant. Ensuite, il les affinera de maniére intelligente
en fonction des résultats de I'enfant.

Degré scolaire

| 3H 4H S5H 6H 7H 8H
SUIVANT

L'utilisateur parent devra ensuite créer les informations de connexion pour I'enfant. Ces informations sont a noter
pour s’en rappeler. L'enfant devra utiliser ses propres identifiants pour se connecter a son compte Mathano.

AJOUTER UN.E ENFANT

Ces informations permettront & I'enfant de se connecter. Nous conseillons
de les noter dans son agenda scolaire.

AJOUTER L'ENFANT




Une fois que le premier enfant est créé, I'utilisateur peut accéder a la gestion de son compte ainsi qu’a la gestion
du compte de son enfant.

ETAT DU COMPTE © @

Actif encore 29 jours 23h

CONFIGURER LE COMPTE

2.2 Configuration du compte enfant
En cliquant sur son enfant, I'utilisateur fait apparaitre le bouton « configurer profile enfant ».

ETAT DU COMPTE ©

Actif encore 29 jours 23h

CONFIGURER LE COMPTE

CONFIGURER PROFIL ENFANT




Sur cette page I'utilisateur peut modifier certaines informations de I’enfant comme le prénom, le nom de famille,
le degré et le mot de passe. Il est également possible de saisir un code classe que I'enseignant de I’'enfant pourrait
lui transmettre afin qu’il rejoigne la classe pour donner accés a I'enseignant les statistiques de I'enfant.

Saisir un code classe permet a I'enfant de jouer méme si le compte parent n’est plus actif.

Prénom Nom de famille

test test

Pseudo (a utiliser pour se connecter) Degré

testtest 4H

Mot de passe Code classe

SUPPRIMER LE COMPTE SAUVEGARDER LES MODIFICATIONS

Toute modification doit étre finalisée en cliquant sur le bouton vert « sauvegarder les modifications » pour qu’elle
soit appliquée.

2.3 Suppression d’un compte enfant.
Supprimer le compte enfant entrainera la suppression de toutes les informations de I'enfant dans la base de
données. Toute sa progression sera perdue et ne pourra étre récupérée.
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2.4 Abonnement
La période d’essai est fixée a 30 jours. Passé ce délai, I'utilisateur devra payer I'abonnement pour pouvoir
bénéficier de I'application. Pour se faire, il doit cliquer sur le bouton vert « configurer le compte ». Depuis cette
page, il pourra alors s’abonner a Mathano en acceptant les conditions générales de vente et en payant les frais
d’abonnement via PayPal ou carte de crédit.

ETAT DU COMPTE : Actifs encore 29 jrs 23h.

Passé ce délai, vous ne pourrez plus accéder & I'application.

e B

Abonnement annuel

CHF 10.-

Accédez a toutes les fonctionnalités
de Mathano pendant une année.

L'abonnement peut &tre résilié a
tout moment pour la fin de la

période payée. Il se renouvelera
automatiquement le jour de

I'expiration.

. By

J'accepte les conditions générales de vente.

Secure Payments by
r PayPal

Il est possible de payer avec PayPal ou avec
une carte de crédit.

S'ABONNER

SUPPRIMER LE COMPTE

2.5 Renouvellement automatique de I'abonnement
Une fois I'abonnement payé, il est possible de désactiver le renouvellement automatique du paiement. Tous les
jours valides obtenus via le paiement de I'abonnement seront conservés.

2.6 Suppression du compte
Depuis cette page, il est également possible de supprimer le compte utilisateur. A noter que la suppression du
compte entraine la suppression de toute information précédemment stockée dans notre base de données
concernant 'utilisateur. Ainsi, il ne sera pas possible de récupérer les jours d’abonnement encore valides.
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3. Gestion du compte enseignant

Lorsque I'utilisateur se connecte pour la premiére fois sur un compte enseignant, il peut directement accéder a
I'application c6té enseignant ou gérer son compte en cliquant sur le bouton « gérer mon compte ».

ETAT DU COMPTE @

Actif encore 29 jours 23h

ALLER SUR MATHANO

GERER MON COMPTE

Sur la page de gestion du compte, I'utilisateur peut s’abonner a Mathano pour prolonger la durée d’utilisation de

365 jours. Il suffit d’accepter les conditions générales de vente en cliquant sur la coche et cliquer sur le bouton
vert « s"abonner ».

ETAT DU COMPTE : Actif @
encore 29 jours 23h

Passé ce délai, vous ne pourrez plus accéder &
I'application.

s ™

Abonnement annuel

CHF 30.-

Accéder & toutes les fonctionnalités de
Mathano pendant une année.

L'abonnement peut atre résilié 4 tout

moment pour la fin de la période payée. I
se renouvellera automatiquement le jour

de l'expiration.

g 5

Jaccepte les conditions générales

de vente.

Secure Payments by
' PayPal
e

Il est possible de payer avec
PayPal ou avec une carte de
crédit.

S'ABONNER

SUPPRIMER LE COMPTE

RETO!

L'utilisateur sera alors redirigé sur PayPal, site depuis lequel il pourra payer I'abonnement via un compte PayPal
ou par carte de crédit.

14



3.1 Renouvellement automatique de I'abonnement

Une fois I'abonnement payé, il est possible de désactiver le renouvellement automatique du paiement. Tous les
jours valides obtenus via le paiement de I'abonnement seront conservés.

3.2 Suppression du compte

Depuis cette page, il est également possible de supprimer le compte utilisateur. A noter que la suppression du
compte entraine la suppression de toute information précédemment stockée dans notre base de données
concernant 'utilisateur. Ainsi, il ne sera pas possible de récupérer les jours d’abonnement encore valides.
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4. Fonctionnalités coté enseignant

4.1 Création d’une classe
Pour créer une nouvelle classe, il suffit de cliquer sur le bouton « + ».

Crée une nouvelle classe.

ATHANO

-0

) (A

L'utilisateur saisit alors le nom de la classe et sélectionne le degré de la classe. Pour les classes multi-degrés, il

suffit choisir un degré et attribuer le bon degré a chaque éleve lors de la création des comptes éléves.

MATHANO

Entrez les informations de la classe.

Exemple 8H|

Degré de la classe

3H 4H 5H 6H TH
CREER LA CLASSE

=

D) (A

16




L'utilisateur peut désormais cliquer sur sa classe pour commencer I'utilisation de Mathano.

Al o
OTHAN

A

B
.

{:

0
Exemple 8H :

«
@ éleves: 0 [%

Code d'invitation : SxDsg

4.2 Création des comptes éleve

En arrivant sur la classe, I'utilisateur arrive systématiquement sur la page des statistiques globales. Cette derniére

étant vide au départ, il est nécessaire de créer des comptes éléve en cliquant sur le bouton « clé » dans le menu
supérieur.

Exemple8H | (uF) @) @ @& A

ADDITIONS COMPLEMENTS SOUSTRACTIONS MULTIPLICATIONS

DIVISIONS LIVRETS

D

) (A

17




4.2.1 Choix des prénoms et noms
Sur cette page, il est possible de créer des comptes éléves. Il faut saisir le prénom et au moins 1 caractéres pour le
nom de famille. Il est possible de saisir n’importe quelles informations mais ce seront les seules informations
disponibles pour suivre le travail des enfants et de les différencier.

4.2.2 Choix du degré.
Par défaut, tous les éleves sont paramétrés sur le degré saisi a la création de la classe. Pour chaque éléve, il est
possible de modifier le degré pour I'adapter aux compétences de I'enfant.

A noter que, lorsqu’un degré est modifié, la difficulté du degré est paramétrée pour un début d’année. L’éléve
devra alors faire ses preuves et réussir un certain nombre de calculs pour que I'algorithme adapte la difficulté.

Exemple 8H U @ Q) @ ~

GESTION DES ELEVES Q

Vous pouvez créer des comptes pour les éléves qui n'en ont pas. Vous pouvez également réinitialiser leur mot de passe.
N’oubliez pas d’exporter les identifiants avant de quitter cette page, sinon les mots de passe seront chiffrés !

D

Prénom Nom Nom d'utilisateur Mot de passe Degré Expulser Supprimer
3H 4H S eH TH [BH]

3H 4H SH 6H TH BH |

B (A

34 4H SH 6H 7H [8H]
34 4H sH 6H 7H [8H]
3H 4H SH EH TH .BH.
3H 4H SH 6H TH [BH|
3H 4H SH 6H TH |BH |

3H 4H 5H 6€H TH |8H

W W NP WwN -

3H 4H 5H 6H TH [BH]

n 34 4H sH 6H TH [8H]

4.2.3 Sauvegarde et exportation des informations de connexion
Pour terminer la création des comptes, il faut cliquer sur le bouton « sauvegarder ». Chaque ligne complétée
créera des informations de connexion pour les éleves.

Exemple 8H o (@ © N

GESTION DES ELEVES

Vous pouvez créer des comptes pour les éleves qui n'en ont pas. Vous pouvez également réinitialiser leur mot de passe.
N‘oubliez pas d’exporter les identifiants avant de quitter cette page, sinon les mots de passe seront chiffrés ! ,;
:
Prénom Nom Nom d'utilisateur Mot de passe Degré Expulser Supprimer
1 Test A testa486 2rizg 3H 4H SH GH 7H |8H D— ] (]
2 Test B testb166 upyqa 3H 4H SH BH T7H |8H X ] E]
3 Test ¢ testc282 dg2ke 3H 4H SH GH TH [8H ) m]

Ces informations doivent étre enregistrées par |'utilisateur pour qu’il les donne a chaque éleve. Ce sont ces
informations qui seront utilisées par les éléves pour se connecter a leur compte personnel Mathano.
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Il est possible de faire une capture d’écran ou d’exporter la liste des identifiants et mots de passe en format Excel
avec le bouton « Exporter liste ».

I 3H 4H S5H GH TH BH |
10 3H 4H SH 6H TH BH |

n 3H 4H SH 6H TH BH |

an

4.3 Parametres de la classe

4.3.1 Modification du nom et du degré
Le nom de la classe et son degré peuvent étre changés a tout moment. La modification du nom n’a aucun impact
sur les éléves. En modifiant le degré de la classe, tous les éléves verront leur degré changer a celui sélectionné.

Exemple 8H M L® o -

PARAMETRES DE LA CLASSE

Q

Nom de la classe Nombre d'éleves
| Eremples | «
Degré de la classe Code de la classe g

3H 4H 5H 6H 7H 8H

/ Copier )

SUPPRIMER LA CLASSE @

4.3.2 Code de laclasse
Le code de la classe permet aux éléves qui auraient déja un compte Mathano de rejoindre la classe afin de garder
toute leur progression personnelle (accessoires, pieéces d’or, expérience etc.). Cela s’avere pratique pour les
enfants dont les parents ont créé un compte ou lorsque les éléves changent d’enseignant d’une année a l'autre.

Ce code permet également de donner accés aux résultats des éléves a d’autres enseignants. Cela est utile lorsqu’il
y a des enseignants spécialisés ou d’autres intervenants dans la classe pour qui y avoir acces serait intéressant.

4.3.3 Suppression de la classe
En cliquant sur le bouton rouge « supprimer la classe », une pop-up d’avertissement est affichée demandant
confirmation. Supprimer la classe a pour effet de supprimer tous les comptes éléves inutilisés et d’expulser tous
les éleves de la classe qui ont déja au moins fait une série de calculs. Ces éléves devront entrer un code de classe
pour rejoindre une classe, sans quoi, ils ne pourront plus jouer.

19



4.4 Statistiques détaillées des éleves
4.4.1 Statistiques globales

En cliquant sur le bouton « statistiques » en haut a gauche, il est possible de consulter la progression des éléves.

Exemple 8H if @ Q ¥

NOM ~ ADDITIONS COMPLEMENTS SOUSTRACTIONS MULTIPLICATIONS DIVISIONS LIVRETS

Test.A IEE—— ) (S () (S ) (S (0) [P (0) 1234567801011 12(0)
Test.B m——— 0 (S () (D () (D () S () 12345678010 1112(0)
Test.C E——— 0 (S () (D () (D () S (0) 1234567801011 12(0)

ESRER DN

A

Sur cette page, la progression de chaque éléve pour chaque opérateur est affichée. En survolant le point
d’interrogation en haut a droite, une info-bulle s’affiche expliquant le contenu de cette page.

Dans cette fenétre, il est possible de consulter a la fois la pro-
gression des éléves dans les objectifs en calculs comme leur
taux de réussite récent pour chaque opérateur.

La progression est représentée par la position de la barre sur
la jauge. L'extrémité gauche (rouge) représente des calculs de
I’année précédente qui servent de révision. L'extrémité droite
(vert) représente des calculs de I'année suivante qui servent de
défis pour les plus avancés.

année prédédente année suivante

(13)
. | \
jauge année en cours séries effectuées
pour cet opérateur

La couleur de la barre change en fonction du taux de réussite
de I'éléve sur les 20 derniéres fois qu’il a joué pour chaque
opérateur.

vert = taux de réussite > 85%
orange = taux de réussite > 70%
rouge = taux de réussite < 70%

gris = pas assez de données.
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En cliquant sur les différents titres de ce tableau, il est possible de trier les éléves par difficulté rencontrée (taux
de réussite) pour chaque degré. Le point d’exclamation a gauche triera les éléves de ceux ayant le plus de
difficultés a ceux en ayant le moins de maniere globale.

Exemple 8H ) §e) <

2
15 \

ADDITIONS COMPLEMENTS SOUSTRACTIONS MULTIPLICATIONS DIVISIONS LIVRETS
est.A (I () (S (O (S ) (S () (D () 1234567891011 12(0) o]
Test.B I 0 (S O (S (0 (S O [ () 1234567801011 12(0) qj
Test.C (I () (S (O (S ) (S () (D () 1234567891011 12(0)

4.4.2 Statistiques détaillées
En cliquant sur un éléve, la page des statistiques détaillées s’ouvre. Les courbes de taux de réussite, les derniéres
erreurs, le temps moyen ainsi que la quantité de calculs effectués seront affichés ici. En cliquant sur le menu
déroulant « parameétres spécifiques », il est possible de consulter la progression de I'éléve de maniére détaillée.

Exemple 8H ) €e) Q (& x

Test - ADDITIONS

Q
+ Objectifs additions 8H + 2

-
TH 9H «
v~ Paramétres spécifiques Progression automatique @ ? @

- . - .
Taux reussite recent ? Dernieres erreurs
Le taux de réussite réceMgest calculé quotidiennement sur tous les calculs effecués. Les 40 dernires erreurs commises sont affichées ici.
10
BO% B colculs simples
O Coleuls intermésisires
i B colcuts difficiles
208
at.at a1at aLat aLat a1.a1 atat
Calculs quotidiens ? Temps moyens par calculs * e
Le nombre de calculs que I'éléve effectue est enregistré tous les jours Lo mayenne de temps possé paur lescalculs de difficuités varlables.
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Dans ce menu, il est possible de consulter la progression détaillée pour I'opérateur sélectionné. Les curseurs sur
les différentes jauges de progression se déplacent au fur et mesure que I'éléve progresse dans ses apprentissages.

Exemple 8H € a B r

Test - ADDITIONS

i
+ Objectifs additions 8H +

0

|

TH 9H

v/ Paramétres spécifiques Progression automatique @ ?

B A

@ Termes a 2 chiffres @ Termes a 3 chiffres

Générateurs simples, avec franchissements Générateurs simples, avec franchissements

@ Termes a 4 chiffres Termes a décimales

Générateurs simples, avec franchissements Générateurs simples, sans franchissements

- - - - -
Taux de réussite recent ? Dernieres erreurs ?
Le taux de réussite récent est calculé quotidiennement sur tous les calculs effecués. Les 40 dernizres erreurs commises sont affichées ici
1
A% B colculs simples e
B0 Calevls intermédisires
A B coleuts ifficites

4.4.3 Personnalisation des objectifs
En cliquant sur le bouton des différents parametres, il est possible de les activer ou de les désactiver. Ceci permet
de modifier le parcours évolutif manuellement pour chaque éléeve. Par exemple, il est possible d’activer les

nombres a virgule plus t6t pour un éléve en avance ou de désactiver les termes a 4 chiffres pour un éléve qui
aurait plus de peine avec les grands nombres.

Il suffit de cliquer sur le bouton pour modifier son état.

Exemple 8H e a © ~

Test - ADDITIONS

+ Objectifs additions 8H +

)

|

TH 9H

v Parameétres spécifiques Progression automatique @ ?

B A

@ Termes a 3 chiffres

@ Termes a 2 chiffres

Générateurs simples, avec franchissements Générateurs simples, avec franchissements

Termes a 4 chiffres

Termes a décimales

Générateurs les, avec franchissements

Générateurs simples, sans franchissements

- . - -
Taux de reussite recent ? Dernieres erreurs ?
Le taux de réussite récent est caleulé quotidiennement sur tous les caleuls effecués. Les 40 dernigres erreurs commises sont affichées ici.
1R
BO% B colculs simples e
0% Calculs intermédioires
A B caleuts ifficiles
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Pour ne pas oublier qu’un parametre a été modifié pour un seul éleve ou quelques-uns, une inscription « objectifs
modifiés » est affichée au-dessus de I'opérateur concerné pour I'éléve dans la fenétre des statistiques globales.

- Q) ! ﬂ
xemple | o) A
-_—
ADDITIONS COMPLEMENTS SOUSTRACTIONS MULTIPLICATIONS DIVISIONS LIVRETS
objectifs modifiés
Test. A ee———— () [(EEEE——— ) S O) (S 0) 1:3456759101112 (0) D
Test.B () ©  [—— ) (S (0) (S (0) 1:3456789101112 (0) <ﬂ
Test.C EEE——— () [ ) [ ) (S (0 (S () 1:3456789101112 (0)

En cliquant sur les différents opérateurs, il est possible de consulter les statistiques détaillées pour chaque

opérateur. Pour les livrets, I'affichage est un peu différent ; le taux de réussite moyen est affiché avec un code
couleur correspondant a des taux de réussite.

Exemple 8H

b
Test - LIVRETS -
Toux mogen por Iiert M Taux de réussite > 90% ?
OOOOOEOOOCOOME =
Tous les taux sont calculés sur la base des 50 derniers calculs effectués. M Taux de réussite < 80%
&

Calculs quotidiens ?

Le nombre de calculs que I'éléve effectue est enregistré tous les jours
300

Temps moyen normal
La moyenne de temps passé paur tous les livrets de 1a 12

2an f

180 8

120 4

a0 2

az.an az.an az.01 az.01 a2

aa atai atai aLat aLat atat aiai

Temps moyen expert

La moyenne de temps passé paur tous les livrets de 1& 12 sauf les 1,2,5 et 10

in
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4.5 Modifications des objectifs pour la classe

En cliquant sur le bouton « médaille » en haut a droite, la page de modification des objectifs de la classe s’affiche.
Sur cette page, il est possible modifier les calculs qui apparaitront pour toute la classe. Pour chaque opérateur, il

est possible d’activer ou désactiver certains types de calculs.

Exemple 8H H @) <

MODIFIER LES OBJECTIFS DE LA CLASSE

0000

ADDITIONS

@ Termes a 2 chiffres

Termes a 3 chiffres

@ Termes a 4 chiffres

(Désoctivé chez 1 élbve)

Termes a décimales

~

) D

A

4.6 Menu latéral

Sur le coté droit se situe le menu latéral accessible a tout moment. Il contient plusieurs outils de personnalisation

et d’organisation.

MATHANG

Exemple 8H

@ éleves: 3

Code d'invitation: SxDsg

O

24



4.6.1 Avatar
En cliquant sur le bouton « avatar » en haut a droite de I'écran, il est possible de personnaliser I'avatar.

an ATLIA A=

(A

PERSONNALISER L'AVATAR

Coiffure Couleur de cheveux -
Gl Yo TXEEE :
@

Peau Couleur du haut

MNP @ eec-ee
| C0000e®

4.6.2 Notifications

Les demandes d’adhésion a la classe et les demandes d’acces de la part d’autres enseignants seront affichées ici.
Il suffira d’accepter ou de refuser les demandes en attente pour traiter les notifications.

MLSTHAMQ &

Notifications Q

B> A
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4.6.3 Aide
Sur la page d’aide, une vidéo tutoriel est disponible. Elle expliquer comment utiliser Mathano. Cette page contient
également les informations nécessaires pour joindre un membre de I'équipe Faitoo - Mathano en cas de besoin.

A \'u A ..‘

-
Si vous souhaitez obtenir des informations supplémentaires sur les
différentes fonctionnalités a disposition, vous pouvez visionner notre
tutoriel. :
«

Chargement des infermations..

Vous pouvez aussi nous joindre au +4179 108 37 30!

Appels entre 09h00-12h00 et 13h30-17Th30

SMS, What's App et Telegram possibles @

4.6.4 Feedback
Sur cette page, il est possible d’accéder a I'évaluation de I'application ou de contacter Faitoo - Mathano pour
obtenir de 'aide.

e A-...--_._ '7_7'

-
Feedback

. [

Evaluez Mathano et Informez-nous de vos

donnez-lui une note questions et remarques

(1) «
e

&

Vous pouvez aussi nous joindre au +4179 108 37 30!

Appels entre 09h00-12h00 et 13h30-17Th30
SMS, What's App et Telegram possibles
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4.6.4.1 Evaluation

En cliquant sur le Mano de gauche, il est possible de rédiger un commentaire qui apparaitra sur la page d’accueil
du site internet. Il suffit de remplir le formulaire et d’envoyer le commentaire.

Votre avis - -
Sélectionnez le nombre d'étoiles que vous souhaitez donner @ Mathano : Q
te commentaire figurera sur le site internet et la note sero combinée aux autres automatiguement.
Commentaire : q:]
Prénom : Nom : Commentaire Anonyme
Profession : Degré :
Enseignant 3-4

Envoyer le commentaire

4.6.4.2 Questions ou remarques

En cliquant sur le bouton de droite, il est possible d’envoyer un mail a Faitoo - Mathano pour signifier un
probléme ou communiquer une idée ou une remarque.

Feedback o -

Communiquez vos idées et vos

remarques a I'équipe de développement
[ J'ai une idée ! ] J'ai un probleme ! J'ai une remarque ! :
Vous avez une idée ? Expliquez-nous comment nous pourrions améliorer Mathano ! (l

Envoyer un feedback

Nous répondrons & votre mail aussi vite que possible !
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4.6.5 Acces
Sur cette page, il est possible de demander accés aux résultats d’autres classes. Il suffit de saisir le code classe de

la classe en question et d’envoyer la demande. Les demandes sont envoyées sous forme de notifications qui
doivent étre validées. Il est possible de voir tous les accés qui ont été validés et les enseignants qui ont accés a la

classe. Les accés peuvent étre révoqués a tout moment depuis cette page.

AUTHORISATIONS D'ACCES [ x ] Q
?

Acces obtenus

Enseignants authorisés

Entrez le code de la classe que vous souhaitez rejoindre
DEMANDER
Code de la classe L'__ACCES @
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5. Fonctionnalités coté enfant

5.1 Menu principal
Lorsqu’un enfant se connecte sur son compte, il charge I'application avant d’arriver dans le menu principal.

Une fois le chargement terminé, I'enfant arrive sur le menu principal. Depuis ce menu, I'enfant peut accéder a
différentes fonctionnalités proposées par I'application comme la boutique d’accessoires, les différents niveaux
ainsi que la progression des différents opérateurs.




5.2 Avatar et nom
Le nom du compte enfant s’affiche en dessous de la barre d’expérience. L’enfant peut modifier son avatar en

accédant a la boutique d’accessoires.

5.3 Niveau et expérience
Pour chaque calcul effectué, 10 pts d’expérience sont octroyés pour une bonne réponse et 1 pt par mauvaise
réponse. Le nombre de points d’expérience requis par niveau augmente de maniere linéaire. La formule est la

suivante : XPrequise = 100 x niv. + 500.

Gagner des niveaux permet a I'enfant de débloquer de nouveaux accessoires dans la boutique. Le niveau et
I'expérience sont affichés prés de I'avatar.




5.4 Rangs (progression pour chaque opérateur)
En cliquant sur I'icone des rangs, le menu latéral des rangs s’ouvre pour afficher la progression de I'enfant pour
chaque opérateur.

Pour chaque opérateur, I'enfant commence au rang « bronze ». |l peut progresser en effectuant des séries dont le
taux de réussite est supérieur a celui requis dans le rang actuel. Les conditions de progressions par rang se
présentent comme suit :

Rang Pts a obtenir % de réussite Pts perdus par X Pts gagnés par v/

Gy 0 s0% s s
[ aaa—— ]

) 1000 65% 7 >
or 2’000 75% -16 +5
N 2 0000 OO OO0oa
[ ]
platine 3’000 80% -30 +5
[ )

v *»% 4 diamant

N . 4’000 85% -43 +5
“» .
*l'k‘ “ maitre
& j 5’000 90% -65 +5
e
hr e A champion
ofsren b g 6000 95% 110 +5

R a—
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5.5 Accessoires
En cliquant sur le bouton « boutique d’accessoires » I'enfant peut accéder a la page des accessoires.

Sur cette page, il est possible de personnaliser I'avatar. Il existe plusieurs catégories de personnalisation : les
visages, les corps et les chapeaux. En trouvant les bonnes réponses aux calculs, I'enfant gagne des piéces d’or qui
peuvent étre dépensées ici. Chaque calcul apporte également une petite quantité d’expérience qui permet de
gagner des niveaux et de débloquer certains accessoires.




Pour acheter un accessoire, il suffit de le sélectionner et de cliquer sur le bouton « acheter ». Si le montant
disponible permet I'achat, I'accessoire est acheté et disponible pour utilisation.




5.6 Niveaux — exercices
Il existe actuellement 3 niveaux différents dans lesquels les enfants peuvent jouer. Chaque niveau fabrique des
objets différents.

- Le premier niveau « usine » fabrique des gemmes
- Le deuxieme niveau « Cuisine » fabrique des milkshakes (débloqué apres 5 étoiles)
- Le troisieme niveau « studio » fabrique des disques (débloqué apres 10 étoiles)

Lorsqu’on clique sur un niveau, un menu inférieur s’affiche. Chaque opérateur fabrique une couleur spécifique de
I'objet du niveau. L’enfant peut gagner jusqu’a 3 étoiles (affichées sous I'objet fabriqué) pour chaque opérateur
de chaque niveau.

=

Additions Sousl;eicl:lions 6m§iémmls umzls Multipll'i'cdalions Dhnsnons




En cliquant sur un des opérateurs, I'enfant peut paramétrer une série de calculs. Le curseur permet de modifier la
guantité de calculs de la série (15 a 40). Le nombre d’objets fabriqués est également affiché. Pour fabriquer un
objet, il faut réussir 5 calculs consécutifs.

3 étoiles peuvent étre obtenues pour chaque opérateur a chaque niveau. Elles sont données a 5 objets, 20 objets
et 50 objets fabriqués.

Usine - Additions

Ox

Obtenus

(Prochaine ¢toile a - 5)

20 calculs

Les objets a fabriquer dans les autres niveaux sont les suivants :

Niveau 2 - Cuisine
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5.6.1 Livrets
Pour les livrets, I'affichage du paramétrage de la série est différent. L'enfant peut choisir le nombre de calculs a
effectuer pour la série mais il peut également choisir entre deux modes : Mode normal et Mode expert. Le mode
expert retire les livrets 1, 2, 5 et 10 (selon le degré de I'enfant) pour rendre la série plus difficile.

Usine - Livrets Q

Obtenus.
(Prochaine étoile al!5)

il
1 181 /1 6 A 2

™ Mode normal Mode expert

[ ]
20 calculs

En contrepartie, I'enfant recevra plus de pieces, d’expérience et de points de progression a la fin de la série.
Usine - Livrets

Ox '
Obtenus y

(Prochaine étoilelal’5)

2@ s @
@ 9 10 A 2

(+20)% de pieces d experience et
de points de progression)

Mode normal ™ Mode expert

®
20 calculs




Il est possible d’exercer seulement certains livrets mais pour éviter que les enfants ne fassent que des calculs trop
simples, le gain de piéces et d’expérience est désactivé pour un choix de livrets personnalisé.

Usine - Livrets Q

Ox
Obtenus

(Prochaine etoile’al '5)

B2 3 <5 6

7.8 9 10 11 12

N TR @
Mode normal Mode expert
@

20 calculs

5.6.2 Niveaux
Voici comment se présentent les différents niveaux :

Niveau 1 - Usine




Niveau 2 - Cuisine
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5.7 Ecran de victoire
Une fois le niveau terminé, une page récapitulative de la série est affichée. Il y est indiqué combien de piéces
I’enfant a obtenues, combien de temps la série a duré, la meilleure suite de réponses correctes et I'expérience
gagnée. Il est également affiché le nombre de fois qu’il a réussi a fabriquer un objet (combo de 5 réponses justes
consécutives). Le taux, les rubis et le combo max. viennent modifier la quantité de « points de rang » obtenus en
fonction des performances de I'éleve.

L’éleve gagne 5 points d’expérience et 5 points de rang supplémentaires par objets fabriqué ainsi que le nombre
du combo max en points de rang. Les erreurs que I'éleve a commises sont également affichées dans une liste
défilable. L’éléve peut ensuite retourner au menu principal en cliquant sur la croix.

-
A
¢ x02 @ «x85

N c— T —

TEMPS COMBO MAX REUSSITE Pts prog.

0235 x10

1 7+39=
3) 8+265=

5.8 Récompenses de fin de série
En retournant au menu, I'enfant verra les récompenses regues s’ajouter a ses totaux.
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5.9 Etoiles

Les étoiles gagnées dans les différents niveaux sont affichées ici. Aprés 5 étoiles gagnées, le niveau 2 — Cuisine est
débloqué. Apres 10 étoiles, le niveau 3 — Studio est débloqué.

5.10 Piéces

Le total de pieces disponibles s’affiche en-haut a droite de I'écran. Ces pieces peuvent étre dépensées dans la
boutique pour déverrouiller de nouveaux accessoires.




5.11 Niveau supérieur
Apres avoir gagné suffisamment d’expérience, I'enfant passe au niveau supérieur. Apres avoir atteint certains
niveaux, de nouveaux accessoires sont débloqués dans la boutique.

NIVEAU SUPERIEUR

Felicitations !

5.12 Rang supérieur
Aprés avoir cumulé suffisamment de points de rang pour un opérateur, I’enfant est promu au rang suivant. Il faut
toujours 1'000 points de plus que le rang précédent pour étre promu. Chaque bonne réponse vaut 5 points de
rang, par contre, les mauvaises réponses font perdre de plus en plus de points selon le rang. Voire 5.4.

RANG SUPERIEUR

Félicitations !
Tu es passe.e diamant aux additions.




5.13 Niveau débloqué
Apres avoir gagné les étoiles requises pour débloquer un niveau, cette page s’affiche pour annoncer la réussite a
I'enfant.

Félicitations !
Tu as'debloque e niveau 2.
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