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1. Le projet ATNAG est un projet éducatif primitivement
destiné aux enseignants des classes maternelles. Son but
est de leur fournir un ensemble évolutif des jeux en leur
laissant toute liberté et toute autonomie pour établir et
ajuster les objectifs et contenus pédagogiques en tenant
compte des caractéristiques de leur classe.

Chaque jeu tel que livré a besoin d'étre paramétré par
|"enseignant avant d'étre soumis a |'éleve. En contrepartie
de cela |'enseignant dispose d'outils graphiques les plus
simples possibles pour créer ses propres ressources.

Enfin et fidele au modele du Logiciel Libre, il n'oublie pas
les vertus du travail collaboratif en permettant la mise a
disposition de tfoute la communauté éducative des
ressources produites.
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Il est articulé en trois composants.

1. Une série de jeux ftous paramétrables tant sur le plan
du niveau de la difficulté que sur le choix des
ressources. Tous les jeux, a |'exception des jeux a
réussite obligatoire (ex Mémoire), enregistrent les
résultats d'exécution.

2. Une série d'outils

2.1. d'administration permettant a |'enseignant diverses
taches d'administration(installation, documentation,
traduction,....)

2.2. de création de ressources permettant a |'enseignant
de créer de nouvelles ressources telles que dessins,
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3 3. Un cahier d'écolier a feuilles détachables faisant office de:
=

2= 3.1. lanceur d'applications

3+ Ce lanceur lance bien entendu tous les jeux et outils du projet

2~ ATNAG, mais aussi n'importe quelle autre application Linux.

3~ 3.2. gestionnaire de pages détachables.
< L'enseignant peut créer ses propres pages, Yy déposer les
3~ exercices qu'il veut voir exécuter par ses éleves.



Philosophie ‘AJ

3.3. gestionnaire de classes et d'éleves.

Un éleve est caractérisé par un prénom usuel, un identifiant, d'un
- totem, et d'un mode d'authentification (son totem ou lecture de
. son prénom sans totem ou lecture et écriture de son prénom).

Une classe est une collection d'éleves( i.e un utilisateur Linux).

L ‘enseignant peut assigner a un éléve ou a un groupe d'éleves une
page préalablement préparée a son endroit.

L ‘enseignant peut soumettre cette classe au nom de |'utilisateur
- Linux, qui lorsqu’il se connectera verra apparditre
" automatiquement le plan de la classe et chacun des éleves pourra
- s'authentifier et dérouler les exercices prévus pour lui par
|"enseignant.
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Cahier 1 Enseignant %
"

1. Structure du Programme:
1.1. Administration
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1.2. Les moteurs qui permettrons aux enseignants de
calibrer les Jeux :
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1.3. Les Outils: pour construire de nouvelles ressources pour

les Jeux.
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Partie fondamentale du processus:
LA PAGE (I'enseignant créera une page d'activités pour un
éléve ou un groupe d'éleves.

X
| Archivo || Paginas || Clases || Preferencias |

-

Pagina |

m

Los_aAnimdles

r == a =
uegos
agi a_ ci
Las_Plantas

rrrrrrr

Actividad-1 Actividad-2 Actividad-3 TuxPaint

Z]

X RXEREXXEXEXXRXEXRRXEXER

B
3

R
N




LR R EEr R R E R R R REREREREREEY)

PAGE D'ACCES AUX ACTIVITES: Quand l'éleve accéde en
tant qu'utilisateur Linux est lancée automatiquement la page
avec les totems de tout ou partie des éleves de la classe.

iy

Clase infantil_3a.cls domingo 13 marzo 2005
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PAGE D'ACTIVITES:
peut €tre personnalisée pour chaque éleve. On peut aussi
y introduire toute autre application Linux.

invierno_3a domingo 13 marzo 2005
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IDENTIFICATION: Ecriture du prénom (quand les éléves
savent lire et écrire).

4
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Clase infantil b.cls domingo 13 marzo 2005
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PAGE ACTIVITES:
Toutes les Activités sont séquencialisées.
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CAHIER 2: Activités-Ludiques (dans ce cahier se
trouvent toutes les activités classées par Objectifs,
Contenus et niveaux).

Cuaderno: modele
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R Ed Infantil 3 Pagina 2 1_El_Colegio
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TRAVAIL COLLABORATIF : 1 Mise a disposition %J

— Un mécanisme d’exportation est

e et disponible pour permettre de construire,
en quelques clics, un paquet contenant

Cr. tous les éléments (pages d’exercices et

- ressources associées) d’un cahier que I’on

e e veut mettre a la disposition de la

[rin communauté éducative.

| Intres, Mutss Croissis, ..

Ci-dessus la page de description du paquet a S, B

exporter.

Ci-contre la s€lection des pages a exporter.

]
Precédent Exporter
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71 TRAVAIL COLLABORATIF : 2 Récupération %
< T - Un SYStéme Symétrique d,imPOI'tatiOIl
< |m== =] ey :
* B = permet de récupérer, en quelques clics,
I | ———————— | | un paquet mis a la disposition de la

gy = | communauté.
-.1"1’.1 |1.'|I|;.iup:.|]
-2 Objeec ki P uigigues: \
e [[[eaemn v Comme nous nous adressons a un
- Hivean . ) . .
o |- public d’enfants, des dispositifs de

"!T 8 Conleny

e e prévention (visionnage des 1mages) est
o | : | mis en place.

<= Ci-dessus la fiche descriptive du paquet.  pmmmmms :
e ES (5]

Conlenu di paquet 4 importer

5* Ci-contre le contenu du paquet. = -

=t
—?Euh:gilﬁ
™ Colegio_ 4

S% Le bouton Images permet de se prémunir
<% de toutes les images importees.

4% Le Bouton Test permet d’evaluer les

3% exercices importés. . I
1 T (et | p— Tmt
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Enregistrement des Résultats par éleve

X4

Details| Resultados de Paula.Anton

Y

Periodo de 2 marzo 2004 Hasta 2 marzo 2004
Nimero Total de Programas : 1

Tiempo Total Empleado : 217 segundos
Nimero fotal de Aciertos en el Primer Intento : &
Himero Total de Aciertos : 10

Himero Total de Errores : 1

Programa Caida : 3

Tiempo Total Empleado : 69 segundos

Letras Acertadas : 0

Errores Registrados : 0

Letras Ignoradas : 0

Batads |

Hingiin Resultado disponible

Resultados de Miguel.Cuevas

Resultados de Alvaro.Femandez

iée%&s’%ﬂ

Ningiin Resultado disponible

Resultados de Susana.Gd

Bataiy |

Hingiin Resultado disponible

Salir

Resul

Etads |

Objetivos Pedagogicos: #Reconocer y emprarejar objetos...

Tiempo Total Empleado : 334 segundos

14 diciembre 2004 ; Intruso; intrus -shoot 5 -err 3 -dir fusrflocalfatnag/ressources/Centros_Interes/Colegio/65x65
Objetivos Pedagdgicos: #Discriminar el objeto de no pertenencia

Tiempo Total Empleado : 49 segundos

Nimero total de Aciertos en el Primer Intento : 5 ;

Himero Total de Aciertos : 5

Nimero Total de Errores : 0 ;

14 diciembre 2004 ; Intruso; intrus -shoot 3 -err 3 -a -3 -1 lusrflocalfatnagfressourcessliv_lettresfletras-m-p-l-s
Objetivos Pedagdyicos: #Discriminar la letra distinta

Tiempo Total Empleado : 33 segundos

Namero total de Aciertos en el Primer Intento : 3 ;

Himero Total de Aciertos : 3

Nimero Total de Errores : 0 ;

14 diciembre 2004 ; Intruso; intrus -shoot 3 -err 3 -w 80 -h 80 -pit ressourcesfdir_paleties/paleta_8col.pit
Objetivos Pedagdgicos: #Disitnguir colores

Tiempo Total Empleado : 26 segundos

Nimero total de Aciertos en el Primer Intento : 3 ;

Hidmero Total de Aciertos : 3

Nimero Total de Errores : 0 ;

14 diciembre 2004 ; Domind; domino -53 -shoot 3 -err 3 -dir fusriocalfathag/ressources/Centros_Interes/Colegio 45x1:
Objetivos Pedagdgicos: #Asociar imagenes

Tiempo Total Empleado : 657 segundos

Nimero total de Aciertos en el Primer Intento : 0 ;

Himero Total de Aciertos : 11

Nimero Total de Errores : 3 ;

Lista de los Programas Realizados

Memoria 1

Domind 1

Intruso 3

Lista de los Programas Mo Realizados

Clic

Eponja_Magica

Labetinto

Puzzle

= | -

H A ‘- i 125 | 4 ]‘:l = Jornadas-5L-M
T T = T ™ T T

:B Present_Coredi e Kmail [3]

14 diciembre 2004 ; Memoria; memory -li 2 -col 3 -delay 2 -shoot 3 -dir fusrflocalfatnag/ressourcesfdir_memonalcolegic

AiXAtnag [2] .|‘
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Toutes les icones
pointent sur une page
d'exercices Atnhag ou
peuvent tre
consignées des
applications
extérieures a Atnag.

ECRAN D'ACCUEIL DE LA CLASSE DES 5 ANS DU
COLEGIO INFANTIL CORAZON DE MARIA
DE PALENCIA (ESPAGNE)
INITIATEUR DU PROJET "DU CRAYON A LA SOURIS"




