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NIVEAU SCOLAIRE : 4 a 6 ans
BUTS PEDAGOGIQUES

C'est un tableau cartésien que I'enfant doit remplir.

il faut préciser que chaque drapeau est colorié
avec des boites de couleurs placées en haut et a
gauche

Le jeu consiste a indiquer quelle boite de couleur
est utilisée pour colorier le drapeau

Lintérét d'une présentation informatique reside
dans le fait que :

1) De multiples exercices differents sont proposés
(les couleurs sont choisies aléatoirement par la
machine).

2) L'enfant travaille sur un plan vertical.

PRESENTATION DU PROGRAMME

Sur I'écran apparait un tableau a doubles entrées,
un drapeau de deux couleurs est proposé en haut
et & gauche de celui-ci.

Il s'agit de reconnaitre dans le tableau le drapeau
indiqué ci-dessus et de le placer dans la bonne
case, a lintersection des deux couleurs qui sont
celles du drapeau proposé et ce a l'aide de la barre

UTILISATION PRATIQUE
1 - S'assurer que l'ordinateur est éteint.
2 - Enfiler la cartouche.
3 - Aliumer la vidéo.
4 - Allumer 'ordinateur.

5- Aprés la musique de présentation, on arrive
immediatement au menu avec la touche espace,
sinon le programme s’y place de lui-méme au bout
de quelques secondes.

6 - Choisir a l'aide des touches Ft~+8—5, e

niveau de programme désiré. 12,3
POUR LA MAITRESSE

En fin de programme, 'appui str?w‘é‘ft‘ané—des tou-

cheg, Sl-#ﬂ'—ei—F—B permet de revenir au menu et de
cho?éir ult4dfeTniveau (en-meintert-SHFFenfon-
. : . e

En début de programme on peut arriver directe-
ment au menu, en appuyant sur la touche +

espace, puis de le valider avec Ja touche REFHIRNE MREE

En cas d'erreur la touche | L permetde reve-
nir a la présentation précedente.

TOUCHES A LA DISPOSITION
DES ENFANTS

BARRE ESPACE : Permet de faire avancer le dra-
peau L <

i} .
: Permet de valider.
+ : Permet de relancer le programme.
INS#BEL : Permet de corriger en cas d'erreur.
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