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Un Guide de Références de 
SimCalc MathWorlds® 

pour TI-73 Explorer™ & TI-8x 
 Calculatrices Graphiques 

 

Introduction  
SimCalc MathWorlds® pour les Calculatrices  Graphiques de TI-73 Explorer™ et 
de TI-8x vous permet de faire ou d’ajuster les fonctions mathématiques qui 
commandent deux genres de mouvementÑ vertical (des ascenseurs), ou horizontal 
(des voitures). Dans cet ensemble d'échantillons d'activités vous allez pouvoir 
travailler avec la position fonction Ñ qui décrit le mouvementÑ ou graphiquement, 
en manipulant des segments utilisant des points (hotspots), textuellement ou en 
écrivant une fonction du type y =  mx + b. Divers outils vous aideront à étudier les 
fonctions et leurs mouvements en plus de détail, comme  déposer des Marques,  un 
« pas à pas » à travers les mouvements, les vues des graphiques et des mouvements 
en échelle ou en rouleau. 
 
Ce guide couvre le suivant: 
Section 1: Les Fondations 
Section 2: Vue 
Section 3: Editer 
Section 4: Editer le Mouvement d’un Acteur Utilisant des données d’Exemple  
Section 5: Editer ce que vous voyez  
Section 6: Connectivité dans la Classe 
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Section 1: Les Fondations 
 
 
 
 
 
Menu des Applications 

 

 

 

Mettez en marche votre calculatrice et appuyez sur la 
touche APPS pour ouvrir le Menu Applications.  
Sélectionnez MthWrlds  et appuyez sur la touche  
ENTER. 

 
 

 
 

 
 

 

A gauche, sont les écrans de Bienvenu pour  
MathWorlds.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Une fois que vous êtes entré dans les écrans vous serez 
placé dans un mode d’animation. Votre écran devrait 
être semblable à celui à gauche. 
 
 
 

Noter pour  TI-73 Explorer™ 
Quand vous utilisez la Version TI-73 Explorer™  de SimCalc MathWorlds®, veuillez 
noter que le Y= corresponds à la touche F1: Dossier; la touche WINDOW  
corresponds à F2: Vue; la touche ZOOM corresponds à F3: Editer, la touche 
TRACE corresponds à F4:Outils; et la touche GRAPH corresponds à F5: Connectez. 
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Un exemple d’une liste d’activités est illustré ici. 
Utilisez les touches du curseur pour choisir l’activité 
que vous voulez utiliser. Toutes nos activités sont 
accompagnées d’un ensemble de matériaux de 
programme d’études. 

 

 

 
En travaillant en différé le menu fichier F1: File 
s’ouvrira automatiquement et ActivitŽe sera choisie. 
Appuyez sur Enter pour regarder une liste d’activités 
sur votre calculatrice. Ces activités sont appelées les 
appvars et elles doivent être chargées avec 
l’application. 
 
 

 

F1: File: Garder vous permet de sauf garder votre 
travail séparé dans le Menu Fichier . Ces activités sont 
stockées dans les archives RAM et sont des appvars qui 
peuvent être lies à d’autres calculatrices. 

 

F1: File: Au Sujet de donne des informations sur votre 
version de SimCalc MathWorlds®, groupe et réduire le 
numéro d’information pendant une classe connectée. 
Elle indique également si vous travaillez en ligne ( relié 
à un hub qui parle à l’ordinateur du professeur) ou en 
différée (non relié).  
 

 
 

Appuyer F1: File, puis choisissez la Sortie et appuyer 
ENTER pour sortir de l’application. Sur certains 
écrans, vous aller devoir appuyer 2ème QUIT [MODE] 
d’abord avant que vous puissiez utiliser la touche F1.  
Un autre 2éme QUIT [MODE] vous fera aussi sortir de  
MathWorlds. 
 

Note 
Les écrans bienvenus apparaîtront quand vous avez SCSTART.8xv chargé sur 
votre calculatrice. De quelque facon, si vous ne faites pas charger SCSTART.8xv, 
il vous sera fournit une liste d’activités. 
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Section 2: Vue 
A droite on vous donne un exemple 
d’écran de calculatrice. 
 
Dans la Monde (en haut de l’image), il y 
a deux rectangles que l’on appellera 
“Voitures.” Et il y a une échelle  (appelé 
“DISTA” pour Distance) avec des 
encoches diverse pour aider l’utilisateur à 
voir à quelle distance les voitures se sont 
déplacée dans le Monde. Dans notre 
exemple ici, chaque petite encoche 
représentent 1 unité et les grandes 
encoches apparaissent toute les 5 unités. 
(Il y a différentes méthodes pour 
découvrir ces informations, nous nous 
concentrerons dessus plus tard). La ligne 
pointillée représente zéro. La voiture ci–
dessus sera appelée Voiture A et la 
voiture ci-dessous, la Voiture B. 

 
 
 
 
 
 

 

 
Au-dessous de la région du Monde il y a une région Graphique . Au-dessus il y a 
une Position graphique, qui peut être déduit par une étiquette ou un mouvement. 
Dans cet exemple, il y a deux graphiques définis par y=2x sur un domaine [0, 6], et 
y=x sur un domaine [0, 2].  
 
 Menu d’Animation 
Les touches de fonctions  en dessous de l’écran de la calculatrice ouvrent différents 
menus, comme la touche F1: File Menu que vous utilisez pour charger une activité 
dans MathWorlds.  Nous nous référerons aux touches à F1, F2, etc. Pour permettre 
notre animation, nous utiliserons le Menu F2: Vue: Animation . 
 

 

L’image à gauche montre les options qui sont 
disponibles F2: Vue  
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F2: Vue Animation vous permet de commencer 
l’animation. Quand vous choisirez l’Animation, vous 
verrez le World et un curseur de temps clignotant sur 
l’axe- y sur la Position graphique. Une icône “play” 
dans le coin en haut a droite indique que vous pouvez 
commencer l’animation. Si vous appuyez sur Enter, 
les Acteurs vont bouger et le curseur de temps 
vertical envahira le graphique accentuant à quelle 
distance dans le temps l’acteur se sera déplacé. 
Pendant l’animation, l’icône Play changera en icône 
Pause. Appuyez sur Enter, pendant que l’animation 
joue, va arrêter le mouvement de l’Acteur. 
 
 

Pendant que vous êtes sur le Mode Pause, vous pouvez entrer dans l’animation en 
appuyant sur la touche flèche droite ou gauche.  Votre acteur se déplacera selon le   
Step Time déterminé dans F4: Outils: Montre . Si  à tout moment vous souhaitez 
sortir de l’animation appuyer  2éme QUIT [MODE]. 
 
 
 
 

 

F2: Vue :GraphiquePOS vous permet de voir la 
position du graphique (si disponible). Cette 
disponibilité est spécifique au document, ce qui 
signifie que sa disponibilité  dépend de l’intention du 
créateur de ce document.  
 
F2: Vue: GraphiqueVEL vous permet de voir la 
Vélocité du Graphique (si disponible). Cette 
disponibilité est spécifique au document. 
 
F2: Vue: GraphiqueACCEL  vous permet de 
voir l’Accel du graphique (si disponible). Cette 
disponibilité est spécifique au document. 

 

 

F4: Outils: Montre vous permet de placer une 
période au début et à la fin de l’animation. Le temps 
de l’étape, dans cet exemple, est de une seconde, en 
pressant la touche du curseur à droite ou à gauche 
dans une animation arrêtée, le curseur de temps va 
bouger d’une seconde à gauche ou à droite. L’Acteur 
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se déplacera a ce moment—là, en ce qui concerne la 
fonction de position. 

 
 
 

 
Déposer des Marques 
 

 

Ici, les deux voitures déposent une marque chaque 
seconde. Les marques montrent la direction du 
mouvement. Dans ce cas-là, les deux voitures se 
déplacent de gauche à droite, elles ne vont pas à 
reculons. (Si les voitures allaient à reculons, les 
marques se dirigeraient de droite à gauche et 
pourraient recouvrir les marques précédentes.) Les 
Marques nous donnent une autre représentation du 
taux et du taux d’inclinaison. Dans ce cas, les 
Marques sont à égale distance à chaque seconde.  Vu 
que nous déposons une Marque chaque seconde, cela 
alors décrit la distance parcourue par seconde, ce qui 
est la vélocité de la voiture et l’inclinaison de la 
position graphique. Ce serait une manière visuelle 
d’interpréter m dans y=mx+b. Pensez à la façon dont 
le changement du temps affecte les Marques. La 
position de l’Acteur au début de l’animation aide à 
déduire une valeur pour b dans y=mx+b. 

 
Une autre manière d’explorer le mouvement dans l’animation est d’utiliser 
l’Affichage Numérique, qui montre les données de Temps et de Position pour les 
voitures pendant qu’elles se déplacent.  Pour utiliser l’Affichage Numérique, 
appuyer sur F4: Outils, sélectionnez NumDisp , utiliser la flèche  droite, et 
choisissez “On.” Un affichage apparaîtra en bas de l’écran avec trois colonnes. La 
première c’est le Temps (Time), la deuxième est la position de A, et la troisième 
c’est la position de B.  
 

 

A gauche, nous avons allumé l’Affichage Numérique 
et avons commencé la simulation—nous sommes 2 
secondes dans la simulation.  Notez que le Temps est 
indiqué par le Curseur de Temps Vertical—ce qui 
envahit l’affichage quand l’animation est en court—et 
aussi par l’Affichage Numérique. L’Affichage 

Pense-bête 
Pour finir l’animation ou pour utiliser d’autre menus, appuyez 2éme QUIT.  
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Numérique nous dit que le Temps est de 2.0 secondes 
et que la Voiture A est a 4 Pieds et la Voiture B est a 2 
Pieds.   La position du Curseur de Temps Vertical, la 
location des Marques, et l’Affichage Numérique tous 
fonctionnent ensemble ou dans des combinaisons 
différentes pour vous indiquer quelque chose au sujet 
des mouvements des Acteurs. 

 

 

Finalement vous pouvez voir une représentation 
tabulaire des données de position, et d ‘autres dérivés 
de telles données comme la Vitesse et l’Accélération 
par sélectionner F4: Outils: Table . 
 

 

 
 

 
Vous pouvez choisir à quel temps vous voulez 
commencer la table et ce que le Step Time sera en 
seconde. Dans l’exemple à gauche, l’heure de départ 
est   t = 0  et le Step Time est de une seconde. Ceci peut 
être lié au  Step Time pendant l’animation. 
 

 

Voici le résultat de la Représentation Tabulaire. La 
ligne pointillée correspond à des points quand la 
Fonction de L’Acteur  n’est pas définie. Appuyez sur 
2éme QUIT [MODE] pour sortir de l’application. 
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Section 3: Editer  
 
 

 

F3: Edit. Vous permet d’éditer les mouvements de 
l ‘Acteur à travers une variété de représentation. 
 
En choisissant F3: Edit: Acteur  A ou B, vous 
pouvez changer la place de départ (la Position 
Initiale) de chaque Acteur. Après avoir choisi, 
l’Acteur va clignoter. La position des objets peut être 
déplacé en appuyant sur la touche du curseur. 
 

 

 

Pour une animation horizontale utilisez les touches du 
curseur gauche et droit afin de changer la position 
initiale de l’Acteur (et le curseur de haut et bas pour 
un mouvement vertical).  Quand vous êtes satisfait de 
la position choisit, appuyer sur Enter. Noter que la 
vue graphique (si montré) se mettra à jour car les 
représentations sont liées. Donc changer la position 
de l’Acteur affecte b dans y=mx+b. 
 

 
 

 

Pour éditer la Position Graphique de l’Acteur A, 
choisissez F3: Edit: POSAen employant les 
touches du curseur gauches et droites, puis la méthode  
d’édition de votre choix, comprenant Fonction Editer 
(FnEdit), Edition Graphique (GrphEdit) et Edition de 
Point (PtEdit). Les méthodes d’édition sont 
différentes pour les graphiques de  Vitesse et  
d’Accélération du fait elles ne peuvent qu’être 
graphiquement éditées (GrphEdit and PtEdit). La 
fonction de position est la seule fonction qui peut être 
algébriquement édité. Pour éditer le graphique de 
Vélocité ou d’Accélération choisissez d’abord VEL 
ou ACCEL. Pour voir le graphique de Vitesse, 
appuyer sur F2: Vue: GraphiqueVEL et appuyer 
sur ENTER. Vous pouvez pareillement choisir le 
graphique d’Accélération. 

 
 
 

Note 
Toute les options d’édition (FnEdit, GrphEdit, PtEdit) ne sont pas toujours 
dans chaque document disponible. 
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Les options éditables sont: 
 

 

 
FnEdit: Ici vous pouvez changer la fonction pour 
chaque segment graphique. Les domaines d’entrée 
pour les paramètres de chaque fonction seront 
accessibles en en bougeant les touches du curseur. 
Entrez les valeurs pour chaque paramètre, par 
exemple m et b dans y=mx+b. Les touches GARDER 
et SORTIE correspondent aux boutons (F1 et F5) en 
dessous d’elles . 

 
 
 
 
 

 

GrphEdit: Pour que les options Ajouter, Insérer et 
Supprimer soient disponibles choisissez Graph 
Editer.  Après avoir sélectionné Graph Editer, 
hotspots vous permettra de changer le graphique des 
Acteurs. Ajouter ajoutera un segment à l’extrémité. 
Insérer vous ajoutera un segment où vous avez un 
hotspot. Un hotspot c’est un curseur clignotant à 
l’extrémité d’une ligne de segment. Avec les touches 
du curseur, bouger en haut ou en bas  changera la 
pente; bouger à gauche ou à droite changera la durée. 
Pour bouger entre les segments, appuyez 2Žme et la 
touche avec la flèche gauche ou droite. Quand vous 
appuyerez sur 2éme et la flèche de droite vous verrez 
le hotspot bouger à droite, à gauche quand vous 
presserez 2éme  et la flèche de gauche. Quand le 
hotspot est au début de votre premier segment, vous 
pouvez changer votre position de départ et de temps 
aussi. 
 

 

Vous pouvez Ajouter, Insérer, Annuler ou Editer 
Point segments en sélectionnant F3 encore tout en 
étant en Edit Mode. Tous les autres menus ne seront 
disponibles que quand vous ne serez pas  engagé avec 
votre édition graphique en appuyant Enter ou 2éme 
QUIT [MODE]. Ici nous ajouterons un autre 
morceau. Toutes les insertions sont au moment du 
hotspot clignotant. 
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Dans cet exemple, nous avons ajouté une autre pièce 
et avons utilisé la touche du curseur en bas pour lui 
donner sa pente négative. Appuyer sur ENTER vous 
engagera dans votre édition. 

 

PtEdit: Sélectionner Point Edit pour changer le 
hotspot selon une paire commandée spécifique. 
Maintenant vous pouvez éditer la position des 
Hotspots par l’intermédiaire d‘un écran d’entrée pour 
une paire commandée. Cette option est utile quand le 
mouvement du hotspot ne permet pas l’utilisateur 
d’obtenir le temps spécifique et la position désiré.   
 

 
 

Puisque nous forçons la continuité, les graphiques de 
position se déplaceront en conséquence avec le 
nouvel endroit du hotspot. Dans notre exemple, nous 
avons changé la location du hotspot au côté gauche 
de la deuxième pièce de sorte qu’il rencontre A à 5 
secondes. Bouger entre les  hotspots pour changer les 
domaines de commencement. Appuyer sur la touche 
du curseur de droite vous mettra à jour le graphique. 
Appuyer sur ENTER vous engagera dans vos 
changements. 

 
La position d’un Acteur en ce qui concerne le temps peut également être changé en 
éditant d’autres représentations graphiques du mouvement, par exemple les 
Graphiques de Vélocité et les Graphiques d’Accélération. Vous verrez dans 
d’autres activités que nous pouvons utiliser des contextes sans mouvement et les 
étiquettes pour chacun de ces menus peuvent être changé pour convenir aux 
différentes activités.  
 
 
 
 

Note 
Tous les graphiques ne sont pas disponible dans chaque document. 
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F2: Vue: GraphiqueVEL  pour voir la Vélocité 
du Graphique.   
 

 

 
 

 
 

Vous pouvez choisir d’éditer la Position de la 
fonction (F3: Edit: POS) pendant que vous 
regarder la Vélocité du graphique. Dans ce cas, vous 
pouvez voir le changement de la Vélocité dans le 
graphique quand vous changer la pente (m) ou y- 
l’interception (b) dans y=mx+b. 
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F2: Vue: GraphiqueACCEL  vous permet de 
voir l’Accélération du graphique.  
  

 

 

Vous pouvez choisir d’éditer la Position de la 
fonction (F3: Edit: POS) pendant que vous 
regardez l’Accélération du graphique. Dans ce cas, 
vous pouvez voir le changement dans le graphique 
de l’Accélération. 
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Section 4: Editer le mouvement dÔun Acteur utilisant 
des donnŽes dÕExemple  

 

Sélectionnez F3: Edit: Exemples  B pour 
commencer des Exemples du CBR.  (Noter qu’il est 
possible que vous ne puissiez utiliser qu’un exemple 
avec un Acteur comme il est défini dans le document.) 

 

Vous serez incité à déconnecter tous les fils et à relier 
le CBR ou CBL2 à la calculatrice.  Vous pouvez 
annuler les exemples du CBR en appuyant  2éme QUIT 
[MODE] ou en utilisant la touche Arrêt. 

 
Exemple ˆ travers le CBR 

Etablissement des paramètres de CBR: 
Utilisez les flèches du curseur pour descendre sur le domaine suivant.  
 
 
 
 
 
 
 

 

Temps: Entrez les unités de temps que vous voulez 
utiliser comme exemple. Utilisez les flèches du 
curseur pour descendre sur le domaine suivant. 
 
Offset:  Le CBR fonctionne à une distance minimum 
de 1.5 ft (ou 0.5 m).  Le point de défaut 0-Distance est 
de 1.5 ft devant le dispositif.  Si vous voulez une 
distance négative, vous devez alors spécifier les 
marques 0 plus loin  devant du défaut de la marque 0.  
Par exemple, pour obtenir 3 ft de distance négative, 
vous devez placer le Offset à 3 ft. Puis, quand vous 
êtes à 1.5 ft devant le dispositif, la calculatrice va 
enregistrer votre position à -3 ft. Utilisez les flèches 
du curseur pour descendre sur le domaine suivant. 
 
Unités:  Les choix sont M (mètres) ou Ft (Pieds)—
Appuyez sur Enter va les alterner. Utilisez les flèches 
du curseur pour descendre sur le domaine suivant. 
Comptez: Les choix sont Secondes, Minutes, ou 
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Heures— Appuyez sur Enter va les alterner. Utilisez 
les flèches du curseur pour descendre sur le domaine 
suivant.   
 
Utilisez la touche  Exemple ou Illuminer Exemple et 
appuyez Enter pour lancer l’Exemple.  Vous pouvez 
sortir à tout moment en appuyant sur la touche Sortie 
ou 2éme QUIT [MODE]. 
 

 
 

Vous pouvez déconnecter l’Exemple au CBR, mais ce 
n’est pas nécessaire.  Appuyer sur Trigger sur le  CBR 
pour lancer l’Exemple. 
 

 

Quand vous avez fini avec l’Exemple re-branchez 
vous avec le CBR et appuyer sur la touche OK . 

 
Exemple ˆ travers CBL2 

Etablissement des paramètres CBL2 : 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Temps: Enter le nombre de temps total que vous 
voulez utiliser comme exemple.  
 
Offset:  (Uniquement pour CBR.) 
 
Unités: Les unités dépendent du type de sonde relié au 
CBL2.  Appuyer Enter va les alterner. 
 
Température de Sonde:  F (Fahrenheit) ou C (Celsius) 
Voltage Sonde:  V (Volts), A (Amps), or O (Ohms) 
Sonde légère:  Pas d’Unités 
CBR:  Ft (Pied) or M (Mètres) 
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Comptez: Les Choix sont Secondes, Minutes, Heures 
 
Utilisez la touche  Exemple ou Illuminer Exemple et 
appuyez Enter pour lancer l’Exemple.  Vous pouvez 
sortir à tout moment en appuyant sur la touche Sortie 
ou 2éme QUIT [MODE]. 
 
Vous pouvez déconnecter l’Exemple au CBL2, mais 
ce n’est pas nécessaire.  Appuyer sur Start/Stop sur le 
CBL2 pour lancer l’Exemple. 
 
 
 
 
 
Quand vous avez fini avec l’Exemple re-branchez 
vous avec le CBL2 et appuyer sur la touche OK. 

 
Animer et Editer unExemple 

 

Une fois que vous avez avec succès complété un 
Exemple, vous pouvez animer et réanimer l’Exemple.  
Permettez l’animation en utilisant F2: Vue: 
Animation . Cela vous permet de déterminer si vous 
avez fait le mouvement de l’objet et de créer une 
stratégie pour finaliser l’Exemple.  
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Section 5: Editer ce que vous voyez  
F4: Outils vous permet de changer certaines propriétés pour les graphiques et les 
animations—verticale et horizontale—pour s’adapter à vos besoins.   
 
 

 
 

A gauche, le menu F4: Outils sera affiché. 
Les options sont:  
NumDisp(Affichage Numérique) 
Graphique 
Monde 
Table 
Acteur 
Marques 
Montre 
 

NumDisp : Ceci vous donne l’option de mettre en marche ou en arrêt une lecture 
qui donne l’heure et la position pour les Acteurs A et B en bas de l’écran 
d’Animation. 
 

 

Mettez en marche l’Affichage Numérique en appuyant 
On. 

 
 

 

Quand l’Animation est disponible (F2: Vue: 
Animation )  vous verrez un Affichage Numérique en 
bas de l’écran. L’Affichage fait des mises à jours 
continuellement pendant que l’Animation est en court, 
tout en gardant une ligne d’Affichage pour le Temps, la 
position de l’Acteur A et la position de l’Acteur B.  
Souvenez-vous qu’en appuyant sur Enter, l’Animation 
se pausera. 

 



SimCalc MathWorlds® pour TI Calculatrices Graphiques  Page 20 Guide de Références: Section 5 
 

Graphique : Cette option vous permet de changer les propriétés du Graphique. 
 

 
 

Ici pour pourrez éditer les propriétés Graphique de la 
Position, Vélocité, ou l’Accélération. (Si ils sont 
disponible avec votre document.) 

 

Ici vous avez accès pour éditer le Zoom, 
montrez/cachez les ampleurs, mettre la Grille, éditez 
les étiquettes, les valeurs des axe X et Y. 
 
Vous pouvez utiliser la touche OK à tout moment sans 
l’illuminer. 
 

 
 

Zoom: Ici vous pouvez changer les Valeurs de Xmin, 
Xmax, Ymin, et le Ymax et augmenter Cacher ou 
augmenter Montrer.  
 
Vous pouvez utiliser la touche OK à tout moment sans 
l’illuminer. 
 

 

 

Grille: Ici vous pouvez mettre les lignes de la grille sur 
l’axe Majeur ou l’axe Mineur (ou les deux). Vous 
pouvez également mettre Ajuster (sur la grille) 
Marche/Arrêt. Ajuster sur la grille contrôle hotspot or 
ou les mouvements du curseur le long du graphique.  Si 
Ajuster sur la grille est ON, l‘utilisateur peut seulement 
se déplacer le long des lignes de la grille, si Ajuster sur 
la grille est OFF, l’utilisateur peut se déplacer entre les 
espaces des lignes de la grille. Par exemple, si les 
lignes de la grille (qu’elles soient visibles ou non) sont 
espacées d’1 unité chacune et Ajuster sur la grille est 
allumée (On), vous ne pouvez pas déplacer un   hotspot 
ou le curseur pour une ½  unité. 
 
Vous pouvez utiliser la touche OK à tout moment sans 
l’illuminer. 
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Etiquettes:  Ici vous pouvez créer une étiquette pour 
l’Axe-X et l’Axe-Y, donner un mon au graphique et 
allumer ou éteindre les étiquettes, par exemple, vous 
pouvez choisir de montrer les étiquettes des axes, ou 
seulement l’étiquette du graphique. 
Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 
 

 

Axes-X: Ici vous pouvez éditer les applications des 
Axes-X. Choisissez la valeur du Xmin, Xmax  à quelle 
fréquence vous voudriez une encoche majeure, et à 
quelle fréquence vous voudriez une encoche mineure et 
quand vous voudriez étiqueter la position des encoches. 
Choisir de bonnes valeurs pour l’encoche vous aidera à 
garder votre graphique organisé et facile à lire. Par 
exemple, si votre Xmin -5 et votre Xmax étaient de 35, 
et en ayant une encoche à chaque 1 unité produira un 
graphique avec beaucoup d’encoches très regroupées. 
Une encoche mineure toute les 5 unités sépareront les 
encoches pour qu ‘elles soient plus visibles. Toujours 
choisir une encoche majeure pour marquer la valeur la 
plus importante au lieu d’une encoche mineure. 
Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 
 

 
 
 
 

 

Axes-Y: Ici vous pouvez éditer les applications des 
Axes-Y.  Choisissez la valeur du Ymin, Ymax à quelle 
fréquence vous voudriez une encoche majeure, et à 
quelle fréquence vous voudriez une encoche mineure et 
quand vous voudriez étiqueter la position des encoches. 
Choisir de bonnes valeurs pour l’encoche vous aidera à 
garder votre graphique organisé et facile à lire. Par 
exemple, si votre Ymin -5 et votre Ymax étaient de 35, 
et en ayant une encoche a chaque 1 unité produira un 
graphique avec beaucoup d’encoches très regroupées. 
Une encoche mineure toute les  5 unités sépareront les 
encoches pour qu ‘elles soient plus visibles. Toujours 
choisir une encoche majeure pour marquer la valeur la 
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plus importante au lieu d’une encoche mineure. 
 
Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 

 
Monde: Cette option vous permet de changer les applications de Monde. 
 

 

Ici vous pouvez changer les applications de Monde 
comme, les valeurs minimum et maximum, les 
étiquettes, et les valeurs des encoches. 
 
Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 
 
 

 

 

Zoom:  Ici vous pouvez entrer les valeurs Min et Max 
du Monde.  Ces valeurs devraient vous permettre de 
voir à la fois la position de départ et d’arrivée de 
l’Acteur. 
 
Notez : Si vous souhaitez changer les valeurs Min et 
Max du Monde et des étiquettes, allez directement sur 
les axes. 
 
Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 
 

 

 

Grille:  Ajuster (sur la grille) contrôle les mouvements 
des Acteurs sur le Monde. Si Ajuster sur la grille est 
ON, l‘Acteur peut seulement se déplacer le long des 
lignes de la grille, si Ajuster sur la grille est OFF, 
l’Acteur peut se déplacer entre les espaces des lignes 
de la grille. Par exemple, si les encoches sont espacées  
à chaque ½ unité et Ajuster sur la grille sur l’Acteur 
peut sembler être a ½ unité c’est actuellement  à ¼ 
unité. 
 
Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 
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Etiquette:  Ici vous pouvez donner une étiquette pour le 
Monde  et déterminer si vous voulez montrer 
l’étiquette avec Marche/Arrêt. 
Notez : Si vous souhaitez changer les valeurs Min et 
Max du Monde et des étiquettes, allez directement sur 
les axes. 
 
Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 
 

 

Axes:  Ici vous pouvez réaliser toutes les opérations qui 
sont dans les menus Zoom et Etiquettes; entrez les 
valeurs Min et Max du Monde, déterminez la 
fréquence des encoches Majeur et Mineur, spécifiez 
une étiquette pour le Monde et déterminer si vous 
voulez montrer l’Etiquette avec Marche ou Arrêt.  
Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 
 

 
Table : Ceci vous permet de voir une table des valeurs pour un graphique 
particulier (Position, Vélocité, ou Accélération). 
 

 
 

Choisissez F4: Outils: TablePOS pour voir une 
table des données de fonction de Position. 
 
Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 
 

 

Commencez:  Ecrivez la valeur initiale de x pour la 
table des données. La valeur finale de x sera 
déterminée par le domaine des fonctions. 
 
Pas:  Ecrivez la valeur du Pas pour x pour la table 
des données.  Peutêtre que vous voulez proposer a 
vos étudiants de changer la valeur des Pas pour qu’ils 
puissent analyser les données plus précisément. 
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Pour cet exemple, cette table est étiquetée 
POSITION, donc elle contient des données de 
position.  --- elle indique qu’il n’y a aucune donnée 
pour un Acteur, les valeurs de table se prolongent au 
delà du domaine des fonctions.  
 
 

 
Acteur :  Cela vous permet de déterminer le nom pour l’Acteur A ou l’Acteur 
B. 
 

                          
 
Marques: Cela vous permet de montrer les marques tombées à une intervalle de 
Temps du Pas  en pendant l’animation. 
 

 

 
Allumez les Marques On ou Off pour Acteur A ou 
Acteur B.  
 
Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 
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Montre: Cela vous permet de fixer le temps du début et l’arrêt pour l’animation, 
ainsi que le Temps du Pas pour marcher avec l’animation, les marques qui tombent 
ou voir le tableau.  
 

 

Vous pouvez utiliser la touche OK et Annuler à tout 
moment sans l’illuminer. 
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Section 6: ConnectivitŽ dans la Classe 

 

Quand vous ouvrirez MathWorlds, vous verrez le 
message à gauche. Si le réseau est localisé, on vous 
demandera d’ouvrir une session. 

 

 
 

 
Quand vous travaillerez en ligne, on vous demandera 
d’ouvrir une session. Entrez votre nom d’utilisateur 
donné par votre professeur. 

 
 

Après avoir ouvert une session, un message 
apparaîtra “Attend Professeur”. Le professeur 
enverra une activité momentanément. 

Une fois que l’activité a été reçue, vous pouvez commencer à travailler dessus. 
L’édition des capacités et des vues font partit de documents spécifiques, elles ne 
sont pas accessibles a toutes les fonctions. 
 
Collecter le Travail de lÕEtudiant 

Le professeur va déterminer à quel moment il va rassembler le travail de l’étudiant 
et quand il va permettre aux étudiants d’envoyer leur travail.  Veuillez vous référer 
au “Guide de Référence pour SimCalc MathWorlds® pour Ordinateur” pour plus 
d’information sur la façon de rassembler ou recevoir le travail de l’étudiant.     
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Collection 

 

Le professeur peut décider à tout moment de 
rassembler le travail de l’étudiant. Les calculatrices 
des étudiants seront en arrêt le temps que la 
collection soit complète. Le message à votre gauche 
va apparaître quand l’Activité est en Arrêt pour 
n’importe quelle raison. Les utilisateurs n’auront 
pas accès aux commandes de contrôle de 
MathWorlds pendant que l’Activité est en Arrêt. 

 
Envoi au Professeur 

Si le Connect Menu n’est pas visible, le professeur a décidé de ne pas permettre 
aux étudiants d’envoyer leurs données.  
 

 

F5: Conecter: Professeur  Ici, l’utilisateur peut 
envoyer A, B, ou tous les deux au professeur. Si la 
soumission a été réussie, la Liste de Classe sur 
l’ordinateur du professeur montrera ce qui a été 
soumis et combien de tentatives ont été faites.  

 
 
F1: File 

 
 

F1: File: Sortie sort de MathWorlds. Sur certain 
écran, vous serez obligé d’appuyer d’abord sur 2éme 
QUIT [MODE] avant que vous puissiez utiliser la 
touche F1.  Appuyez encore sur 2éme QUIT [MODE] 
vous permettra de sortir de MathWorlds. 
 
 

 

F1: File: Au Sujet de 
Ici les étudiants peuvent voir la version du logiciel, 
leur groupe et le numéro que leur professeur leur a 
assigné.  

 


