5-Aprés la musique de présentation, on arrive
immeédiaternent au menu avec la touche espace
6 - Choisir a l'aide des touches 1, 2 ou 3. le niveau
de programme désiré
1 - Tour Normale
2 - Tour Aleatoire
3 - Tour Duo

Touches a la disposition des enfants
BARRE ESPACE : Permet de capter la barre
ENTREE : Permet de rectifier une erreur (la barre
amenée remonte a sa place initiale)

:Permet de ramener le curseur au départ.
+ : Permet de relancer le programme

Pour la maitresse

En fin de programme, I'appui de la touche RESET
permet de revenir au menu et de choisir un autre
niveau.

En début de programme, on peut arriver directe
ment au menu. en appuyant sur la touche +
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Niveau scolaire
4 a6 ans

Buts pedagogiques

Au debut, le constructeur choisira ses barres au
hasard et la plupart du temps dans I'ordre ou elles
sont affichées, mais petit & petit il mélangera des
élements stratégiques a sa construction

Ces exercices aident 'enfant & assimiler les notions de
plus grand que,

plus petit que,

au-dessus, .

au-dessous

De plus, le déplacement du curseur se faisant dans le
sens de la lecture et de I'écriture avec des change
ments de ligne, met I'enfant dans un environnement
favorisant les apprentissages de la lecture.

L'usage de la touche BARRE ESPACE. permet de
verifier les possibilités d'anticipation d’un enfant, il
I'utilise d’abord pour capturer la derniére barre, puis
peu a peu il progresse dans cette maitrise.

Les barres erronées retrouvent leur place en haut de
I'écran, le curseur reprend sa progression en cligno-
tant et l'enfant peut reprendre sa construction
jusqu’a la réussite

La touche lu1 permet alors de relancer le pro-
gramme au méme niveaw. Si la maitresse désire
changer de niveau, elle peut le faire en appuyant sur
la touche RESET, le programme revient alors au
menu et permet de sélectionner un autre niveau.

Presentation du programme

Ce programme propose aux enfanis de  construire
une tour suivant un modeéle proposeé. Il se compose
de trois parties, dans la premiére et la deuxiéme c'est
F'ordinateur qui donne le modéle a imiter et dans la
troisiéme deux enfants travaillent ensemble.

La construction se fait dans les trois cas & I'aide de
sept barres de couleur, réparties au hasard dans la
partie supérieure de l'écran. La tour se reconstruit

sur le socle de droite. Un curseur clignotant se
déplace de gauche & droite et de haut en bas, imitant
en cela la progression de la lecture.

Lorsque le curseur se trouve sur une barre que
Ienfant pense devoir ajouter a sa propre construc-
tion, il appuie sur la touche espace. (La grande barre
en bas du clavier).

L'enfant peut appuyer avant que le curseur n’attei
gne la barre visée, cela ne géne en rien la progres-
sion du curseur et permet la capture facile des petites
barres.

En cas d'erreur, la touche ENTREE permet d'enle-
ver la barre du dessus de la contruction de I'enfant
sauf s'il a terminé.

La touche permet de faire revenir le curseur
au départ. Lorsque la construction est terminée, si
celle-ci est conforme au modeéle I'enfant est récom-
pensé par liliumination de sa tour en couleurs
variées. Pour terminer, les deux tours redeviennent
jaunes, ce qui permet a I'enfant d apprécier la syme-
trie quil a créée.

Si celuici s'est trompé, la barre fausse dans sa
construction se met & clignoter en rouge, accompa-
gnée de la musique descendante.

Au niveagu 1 : Ce programme peut étre utilisé par des
enfants, les plus agés de la classe des moyens. [Is ne
feront pas usage de la touche qui ramene le
curseur au départ.

Au niveau 2 et 3 : Ce programme utilisable par les

enfants de grande section, au bout de quelques

essais certains d'entre eux utiliseront la touche
et ne commettront plus d’erreurs.

Le niveau 3 : Permet d'intéressantes confrontations

entre deux enfants.

Utilisation pratique

1 - S’assurer que |'ordinateur est éteint.
2 - Metire la cartouche.

3 - Allumer la vidéo.

4 - Allumer I'ordinateur.



