BALADE AU PAYS DE BIG BEN
Niveau 6° - 5° premier cycle

La balace au pays oe Big Ben est inspirée ou roman de Lewis Caroll. Vous
retrouverez Alice el les personnages quelle rencontre au cours ge son
périple, et les lieux, 1émoins de ses étranges aventures Les épisodes de
cette balade forment un ensemble cohérent, une histoire qui se compléte
a chague Image

Le logiciel est accessible aux gébutants accompagnés , 11 peut étre utflisé
seul aprés un an de cours el a‘derz les personnes ayant effectué 2 ans
danglais et plus & acquérir les automatismes de I'anglais parié Certaines
des questions abordées sont au programme de 12 6°.

L'approfondissement de vos connaissances se déroulera comme un jeu ol 11
faut progresser g'étape en étape pour accéder 3 1a suite

11 est possible a chaque Instant de “tourner les pages du texte”, de revenir
en arriére, de sauter quelques écrans

Trés rapide, programmé en 100 X assembleur, le logiciel vous corrige en
admettant une légére marge derreur, 11 évalue vos réponses et vous guide
pas a pas. D'un maniement trés aisé puisque les commandes sont toujours
rappellées en bas de 1'écran, le logiciel donne en putre une bonne approche
ou clavier, les réponses se faisadt en tapant le texte

Enfin, vous pourrez entendre les textes sur 1a bande audio intégrée (avec
un magnétophone), et méme ies imprimer.

La balade se divise en 4 épisodes de structure semblable

A chague étape un texte en anglais de plusieurs pages (3 ou 4) s'affiche,
accompagné de dessins Puis un dictionnaire est proposé

Ensuite, 2 types d'exercices apparaissent :

= 11 faut tout d'abord bien comprendre le texte, et s'en souvenir 3 l'aide de
I'image, pour répondre & des questions le concernant

- puis répondre & des exercices grammaticaux, plusieurs thémes sont
proposés a chaque épisode

= enfin, un petit jeu est proposé au candidat

LE TEXTE

Le texte reprend les aventures de “Alice au pays des merveilles’ Le
candidat la voit s'installer sous l'arbre pour lire , rencontrer le lapin, ou
tomber.. a chaque ecran de texte, une image represente la scéne decrite
Elle sera toujours affichée pour aider le candidat a répondre aux questions
se rapportant au texte



LE DICTIONNAIRE

Il est possible de demander a 12 question “which word™, les mots mis en
évidence dans le texte

Le modele accepte le singulier et pluriel, les différentes formes de verbe
et tous les temps 11 donne la nature du mot, les formes irrégulieres des
verbes, etc, puis 12 ou les traducltions Ex - Vous, inscrivez knew, Il
répondra to know, knew, kngwn = verbe irregulle!'. connaitre, savoir

Si vous commettez une erreur en tapant le mot, il attendra en inscrivant
“comment ?°

Parfois, 1l s'agit dune notion grammaticale un peu spéciale, une page
d'explication apparait Le dictionnaire prend plusieurs pages de texte

Pour quitter le dictionnaire, tapez STOP ou ESC (amstrad ou PC) ou ENTER
ou RETURN (amstrad ou PC) sans repondre a 1a question “which word™ ?

I r i

Ils sont proposés sous forme de S QCM (questions & choix multiples)
donnant droit en cas de bonne réponse 4 5 fols un point

Vous pouvez soit répondre en tapant le numero de la réponse que vous
estimez correcte, soit taper STOP ou ESCAPE pour revoir le texte Quand
vous aurez relu le texte, tapez F pour revenir 3 I'exercice

Si votre reponse est fausse, un commentaire vous sera donné Si elle est
juste, vous passerez 3 |z suite 2pri- unraessage. Porfois 'ordinateur vous
fournit une explication grammaticale avant de passer  la suite

Xerci ramm

2 exercices de 5 phrases chacun, fondes sur un point de grammaire précis
sont proposeés par épisode |ls donnent droit 3 | point par ponne réponse
trouvée au premier coup, 1/2 point 2 la deuxiéme tentative soit 10 points
maximum

- Dans un premier temps, un rappel grammatical saffiche avec parfois un
exemple de phrase, puis des phrases z compléter ou transformer sont
proposées

L'ordinateur pagine lur-méme, vous pouvez vous deplacer dans le texte que
vous tapez avec les fléches de direction Pour insérer une lettre tapez-la
a l'endroit voulu , pour enlever une lettre = tapez 12 toucne EFF ou CLR sur
Amstrad ou PC, avec le curseur positionne sur 1a lettre a dter, puts ENTREE
ou RETURN sur Amstrad ou PC

(Sur 703, avec les touches ADEL el sur Amstrad ou PC avec la touche DEL
seule, il est possible deffacer les lettres situees derriére le curseur, en
arriere)



Le modele admet une marge derreur pour “faute dinattention” ou
dorthographe Si votre réponse est correcte mais contient | erreur de
frappe, elle est acceptée avec un message : “ATTENTION AUX ERREURS DE
FRAPPE™ Le modéle accepte certaines formes contractées (ex : isn't ou 1s
not), les blancs, les erreurs de ponctuation, les majuscules comme les
minuscules.

Avec STOP (ou ESC sur amstrad ou PC), vous retournez a la présentation de
I'exercice si vous désirez relire I'explication avant de répondre Puis en
tapant une touche quelcongue ( ), YOUS revenez oU vous en étiez dans
I'exercice

S1 vous effectuez 2 tentatives fausses a 1a suite, I'ordinateur donne la
bonne réponse et vous ne marquez aucun point

Chaque épisode se termine par un jeu de détente sait :

- 12 petite horloge - il s'agit de reconnaitre une série d'objets affichés un
& un par I'écran, ceux-ci défiient de pius en plus rapidement au fur et a
mesure des réponses données en anglais, bien évidgemment

- le pendu . il faut retrouver un mot en anglais dont on connait le nombre
de lettre, chaque réponse négative (lettre impropre), verra le gibet se
compléter peu a peu

= le mot mystere e jeu consiste a reconstituer lettre par lettre un mot
suggéré par une image L€s ielires épo ;iliies sur 'écran sont récupérées
a l'aide du curseur que vous déplacez avec les fléches de direction

LES COMMANDES

Elles sont toujours rappellées en bas du texte

1 = revenir a la page precédente

‘| = passer a la page suivante

D = dictionnaire

F = Fin Permet a tout moment de sortir du texte pour passer a la
suite

I = imprimer Si votre imprimante n'est pas branchée, un

message “impression impossible apparait”

ﬁ = quand cette main apparait, elle indique que vous pouvez tapez
une touche pour continuer.



4) Points de grammaire abordés dans les exercices

= be + verbe « ing

- must (déductif)

~ what (exclamatif)

= there is / there are

- les pronoms interrogatifs

= no / not any

- formes interrogatives / négatives

- I'emploi des prépositions

- prétérit simple/ prétérit verbe + ing

- les pronoms

Des notions de formes et des changements de temps s'inserent dans les 2
derniérs épisodes Dautres points de grammaire font l'objet décrans
explicatifs

Quand vous aurez abordé, compris et approfondi en vous amusant les
différents theme: de vocabulaire et de grammaire proposés dans Balade au
pays de Big Ben, vous constaterez I'évolution de votre anglais, écrit et

parlé, et vous naurez quune hate vous plonger dans le suspens d'Enigme
& Oxford. (4" - 3* premiére langue)

CorMP PC 2 Sélectlonnez le tecleur A en tapant A puis entrée Tapez

api : pu ™ s'obtient en appuya!
simultanément sur SHIFT et &  Puis tmz BALADE e

ATARI ST 5 Cllauer avec la souris sur LOADER.TOS



