


. Apprend aux enlants à reconnaitre
les chiffres et lorme une introduction
à la comptine.

. Permet aux enfants d'apprendre à
utilise. l'o.dinateur sans savoi. lire.

CHARACTÊRISÎIOUES
.ll y a des rangées de fleu.s qui

montrenl les résultâts colrects des
enlants.

. Les réponses incorrectes sont
illustrées par un nombre correspon-
dant de fleurs poul permettre âux
entants d'associer le chiffre avec le
nombre de lleurs aff ichées.

. On trouve aussi toutes les tacilités
du CONTROLE BÊS. Vons pouvez y
trouver les détails des 5 derniers
chiffres tapés pal l'utilisateur. Cêlâ
permet d'identitier ce ains prob-
lèmes associés âux chift.es.

. Vous y trouverez un livlet explicatit
complet.

. Ce plogramme est trés utilisé dans
les écoles.

Didacticiel approprié aux enfânts de 3 à 5 ans.
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LES CHIFFRES MAGIOUES
Tout d'abord, le proqramme dessine un chiffre
de I ô 9, clarr et bien grand tenfant doil
trouver la touche correspondante sur le clavier.
Chaque fois qu ill'a trouvée. une fleurapparait
L'enfant doit taire apparaître le même nombre
de fleurs que le chitlre atfiché. Son succès esr
récompensé par un sourire et des elfets visuels
et sonores amusants.

Si l'enfant lart une erreur, le sourre se
change en grimace, le programme monre ce
quiétait fuux et luiapprend la nouvelle réponse.

Si l'enfant a des drtfrcultes avec certains
chiffres, on peul régler le programme de sorte
qu'il pursse sexercer sur ceux-cr. Le pro
gramme prend nole des réponses de l'enfânt
de sone que problèmes et progrès puissenl
être facilement reconnus.
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INTRODUCTION
Ce programme a été conçu pour aider les
enfants à reconnaître les chitfresetà compter
de I à L ll esl recommandd pour lês entânts
de 3 à 5 âns et âussi dans les cas où un
entrainement specrâl est nécessarre.

Ce proqramme esl desline à servir de
complement à des méthodes pédagogrques
existantes, en utilisant I'aspect motivateùr de
l'ordinateur pour encourager l'entânl et arrive_
ainsi au résultat voulu.

LECTURE DU PROGRAMMÊ
ll vaut mieux appuyer sur CTBL et SHlff et en
les maintenant appuyées, presser et lâcher la
touche ESC. Cela rérnrlraIse le système avanl
la lecture. La cassette doit se trouver dans le
DATAC0RDEB avec lélrquelte sur le dessus
et la bande ramenée au début.

Appuyez simplement sur CTRL er la petrte
touche ENïEB, purs sur la touche PLAY du
oATACoR0ER Appuyez ensuite sur n importe
quelle autre touche.

La lecture prendra enviro0 5 minutes.
Après la lecl!re,le programme afiiche l'écmn

titre et Copyriqht pendant quelques secondes.
Aucune frappe n'est nécessarre et le pro-
gramme affichera automatiquement le menu
principal.
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PROGRAMME PRINCIPAL
La liste des options suivântes est âffichée:

1. Départ
L'écran de départ demande à l'enfant de tâper
son nom. Ensuite, si une série de chitfres a

été demandée (voir l'option 2), vous pouvez
soit choisir des nombres au hasard, soit la
série pré'choisie. Le proqramme ensuite lance
l'écran avec la petite tête ronde' et le cadre.

La'petite tête ronde na nisourire nigrimace
pour comnencer. Le chiffre est tracé, il se
termine par un'ping'et l'ordinâteur attend
que l'enfant presse la touche correcte sur le
clavier. Toutes les autres touches, sauf la
bonne. sonl muenes, a l'exceplion de la touche
ESCape.

Si on presse la touche ÉScape 2 tors de
suite, le proqmmme revient a! menu principâl-

Pour afficher le nombre correct de lieurs
l'enfunt dort presser la louche-chitfre correcte
le nombre de lois indiqué parle chiffre atfiché.
c.a.d si le programme âtfrche un six, I enlanl
doit presser la louche 6 six lois de suile. Pour
termrner, l'enlanl doil presser sur TNTEB et si
le nombre de lleurs est correct. la'petrte téte
ronde'sourit, le chiffre clignote et on entend
un petitairde musrque. Sr l'enlant âppuie lrop
de fois sur la touche-chitfre correcte, rl peut
ettacer en ûtilisant la touche DELETE pour
rédurre le nombre de fieurs avant de presser
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ENTER. L'entunt receuille âlors une fleur à
gauche de lécran.

Si le nombre rncoftect de fleurs est entre.
la 'petite tête ronde fart une grimace, les
fleurs deviennent blanches el le chiffre
éqlivâlent au nombre de fleurs apparaît. En
appuyant sur la barre <ESPACE>,le nombre
de fleurs correspondânt au chiffre original
apparaît après un signe '= L'enfant peut
compter avec Iordinateur à mesure que ,es
fleurs appôraissent. S'ilessaye de frâpper plus
de neuffois la tûuche cofiecte, ilenteodra un
siqnal sonore et il pourra utiliser soit la touche
ENTER soit la touche oELETE. S'il trappe la
barre <ESPACE> de nouveau,le chiffre suivant
sera affiché soit au hasard, soit en série choisie,
saul dans le cas où la série est terminée ou si
le score alteind 10 entrées correctes ou
incofiectes. Toute entrée incorrecte est
indiquée par une tiqe à droite de l'écran.

2. Réglage de la série de chiffres
Cette optron est spécialemenl conçue pour
aider les enfants qui ont du mala ditfe.encier
entre deux chitfres o! à reconnaître uo chiffre
particulier. Le pârent 1ou le mâîÎre) âyant
ident ie le probléme par I intermédraire des
details du C0NTR0LE {optron 3}. peut creer et
utiliser des séries de chitlres (jusqu'à un total
de l9)qui peuvent ére utrlisées dans l'optron
l. Les séries de chiffres sont retenùes et
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peuvent être utilisées, peut-être alternalive'
ment avec lô série-hasard, iusqu'au moment
où l'ordinaleur est débranché ou bien une aurre
série est créée avec la mêrne oplion.

Les nombres appâraissent dans I'ordre où
ils ont été créés.

3. Examen des régultats
Tous les programmes de BES comportenl un
système pour enregistrer les performânces
de l'utilisateur. Son utilisation permet âox
parenls (ou maîtresl de voir comûent un enfunt
accomplit la tâche donnée. Cela permet aussr
d'identilier les capacilés ou les besorns
éducatifs de l'enfant.

Au début de châqùejeù, un nouveau registre
est creé pOUr chaque ioueur. lesreqistresde
5 enfants sonl enregistrés, €nsuite le sixième,
ensuite le sixième remplacer. le premier, le
septième remplacera le second et âinsi de
sutte

Pôr cette option, on peut examiner le
registre le registre de l'enfantr les détails
sont retenus dans cet ordrel

{a)Nom de l'enfant
{blTemps pns
(c) Source des chiffres utrlises re sort

série choisie ou âu hâsard
(d) Chiffres tapés et résultats corrects

(en vert)résultats inconects {en rouge}.
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Une analyse soigneuse de ces détâlls peut
offri. un guide valàble pour des drfficultés de
reconnatssance de chttlres ou des problemes
plus générâux ou des succès.

LES SERIÊS 'MAGIOUES'
La série lvlAcloljt fait partre d une série de
programmes produrls par BLS deslrnee aux
enfants de 3 à 6 ans. La série recouvre les
besoins numériques des enfanrs âinsi que
Ientraînement aux lettres et à l'écriiure. Urr

des programmes jumeaux des'Chiffres
lvaqiques' est'Letlres Magiques'. programme
qur lrarle de la reconnarssance el de la
correspondance enlre les lellres pour des
enfantsde3a6ans Les oplions du proqramme
sont les suivônts:

(l) Correspondance entre leftres minusc!les
l2l Correspondance enlre leltres et mots

en minuscules
{3) Correspondânce entre majuscules el

minuscules
(4) Becherche de touches majuscules
(5) Recherche de touches majuscules étanl

donné des leltres minuscules
Ce proqramme est destiné aux tout-petits el
par consequenl lres tâcrle à utrlser Pour les
prem.éres oplions. Ienlanl n'â que deux
t0uches à utiliser ENTER et la barre
..:ESPACE>. [es ânimations de crocodiles et
de poissons sont très motivantes et ont été
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l.es apprectées pendànl les pérrodes d'essars
extensrls dâns les écoles Îlenés par BLS arns
q!e dans les foyers

Le programme recouvre la reconnaissance
en tre lellres majuscules et minuscules et leur
corespondance. Pour famrhafiser I enlant avec
le clavier, il existe aussi une option de
correspondance entre clavier et écran. ll
couvre aussr la cotrespondance enlre
minuscules sur l écrân et touches de clavier. ll
a eté conçu pour surlonter la drhrcùlte
provenant d'un clavier à lettres majuscules.

[Jn autre compaqnon est'l'Ardoise mdgique
qur â eté conÇu pour arder les enfanls à écrrre.
el, en particu|er, a tormer les lettres et les
chrttres correctemenl. llesl recommandé pour
les enfants de 3 à 5 ans, et dans les câs qur

nécessitent un entrainement spécial.
Dans ce progranme. le mrcroordinâteur

est utilisé pour présenter aùx enlants la
dynamique de lécriture, éliminant les rncon
vénients des méthodes traditionnelles el
surtout complétant les démonstrations de
direction et de forme pâr l'âdulte. En plus, en
lrappant sur lâ louche LSPACL . Ienlant
peut répéter la lormatron d'un câractere ou
d'un mot.

Comme pour tous les autres progrâmmes
BES,la vitesse de tracé peut être réglée pour
convenir aux besoins et aux capacités de
Iutilisâteùr.
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AUTRES PROGRAMMÊS DE BES
Les chifTres maqiques fait partie d'une série
de programmes produits par Bourne Edu
câtionâl Software Ltd dans le but de rendre
l'enseignement lacile et agréable. Les pro-
orâmmes sont desttnés aux écoles et au)r
lamrlles et leur srmp|crté les rend utrIsables
par les enlants (donl lâge est approprie au
proqramme) le ieu des touches ESC et de la
barre espace est commun à la plupart d'entre
eux - il permet de passer à Ielement du
programme suivant ou de revenir au menu
principal

Dans la plupan des proqrâmmes BES, on
trouve un systeme de C0NTB0LÊ. qui permet
au prolesseur, aux parenls ou à l'enfant
d examiner les entrees Quionl ele tailes. les
mots qui ont été tapés et ainsi d isoler les
causes de succès et de problèmes. Cela
n'empêche pas, dans les programmes ap_
propriés, d'avoir des systèmes permettant de
vorr le score du leu et de compler les points-
ce quiaide grandemenl à la motivâtion.

Les programmes BES se passent,la plupârt
du temps d exp[câlrons les écrans'coulent
de sôurce De celle lâc0n les enfants ne
prennent pas longtemps dse familiariser avec
eux et peuvent les utiliser rapidemenl sans
I aide d'un adulte
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Voicid'autres programmes de BES

L'Hoiloger'l
Ce proqramme apprend aux enfants à lire
l'heure et aussià mettre à l'heure.Ies résultâts
sont âffichés de façon amusante par uô
bonhomme qur gnmpe ou qui descend une
échelle 0n trouve un choix de l2 niveaux
proqressifs de difficulté, avec son, couleur et
possiblilité de contrôle. (de 4 à I ans)

L'Horloger 2
Ce proqramme est le lrere du precédent et
recouvre l'àpp.entrssaqe des minules lavanl
etaprès l'heure),les demr heures et les quans
d'heure ainsi que l'heure de 0 à 24 heures. 0n
y trouve le même choix de niveaux progressifs
que dans I Horloger I avec son, couleur et
possibilite de contrôle. (de 4 à l0 ansl

Le 9éographe
lJne sefle de 2 progranmes qur strmuleron!
l'enfant à apprendre a Iordinateur le geog'
raphre. ll encourage I'usaqe des ètlas el des
ouvraoes de refetence. arde aux révisions
d exariens et forme une rntroductron à I'usage
des ordinateurs pour le stockaqe de l'infor'
mation. Les données peuvenl être facilement
enregistrées et transférées. (de 7 à l5 ans)
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Lâ course à lô boussole
Vous allez essayer de trouver les stations de
contrôle cachées dans une course contm â

montre ou centre l'ordrnateur Vous aurej
bientôt entièrement confaance en vos
connaissances en matière de coordonnées el
de direclions tout en contrôlant votre voilure.
Après chaque course. vous pouvel vrsua[ser
votre rlrnéraire, pour savoir exacteûent or)
est allé chaque conducteur. {de 7 à 13 âns)

Animal/Végétal/Minéral
Vous passere2 des heures très agreables à

laire iouer l'ordinaieur quidevra deviner Iobjet
auquel vous avez pensé. Si l'ordinaleur ne
peut pas deviner correclement, Ienfanl doil
luidonner des détails sur les drftérences entre
divers objets. Cela stimulera une discussaon
et aussil'usaqe d'ouvrages de raférence.

la partir de 7 ans)

Le Pendu
0n a décrit cette version d! jeu traditionnel
comme étant'. . . la Rolls des jeux'! ll comporte
un stock de plus de 250 mots ainsi que la
possibilité de rentrer vos propres fiots -soit
en qroupes, sort individuellement {c esl idéal
oour vos révisions d'orthoqraphel. Ameliore
l'onhographe des enlants à panir de 5 ans.
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A PROPOS DE CE LIVRET
Les programmes BES comportent tous des
petits livrets de la sorte. La rcison en est,
primo, de permettre de comprendre les buts
du programme et de donner un idée sur les
usaqes possrbles du programme, basés sur
les essars larls dans les ecoles et les toyers.
Deuxio, ils permetlent de comprendre les
séquences du programme. puisque,la plupart
du temps, le temps passé à la machine est
limrté. Trorsrèmement. rl pemettrâ d utrllser
le programme de BES d'une fuçon complète
puisqu on peùÎ s y référer avant. durant et
après l'utilisation du programme sur l'ordi.
nâteur
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Sivous ôvez des problèmes avec l'utilisation
de ce proqramme ou desmovens delaméliorer
qui pourraient ê1re incorporés, n'hésitez
surtout pas à vous mettre en contact avec
BES à I'adresse au dos de ce livret.

N.8.: ll peut y avoit des vatidttons ûtneures dans le
prcgrcûûe dùes àlr .a.aûènst;ques de d'ièt hts
mtcrc.odinateurs er des svstèmes d e,ploirauon
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