TOTO SAMUSE est un
nouveau logiciel educatif
pour SMAKY, spéciale-
ment congu pour les en-—
fants de 6 & 12 ans
Huit activités scont pro-
posées, permettant a
'enfant de calculer. de
mémoriser, de raison-
ner. tout en jouant.

Avec le pelit personnage
TOTO, la présentation
est variée et motivante.
Par exemple, si I'enfant
répond juste, TOTO lu
apporte un cadeau Ce
logiciel ne donne jamais
de notes, ou de remar—
ques du genre “tu pour—
rais faire misux’. mais
essaie pluidt d'encoura-—
ger {enfant,

Cetie activite permet de
s'exercer au calcul
mental, avec l'une des
quatre opérations  de

Pour toutes les activités,
il est possible de choisir
le degre de difficulté,
en sélectionnant un
TOTO plus cu mains
grand.

Choix de Vune des huit activités de base.

Choix du degré de difficulte.




Le jeu du memory.

Cartes speéciales pour le memory, permettant d'associer un chiffre a un
nombre d'objets.

Puzzle terminé. TOTO manifeste sa joie !

Le memory est une acti-
vite aidant a développer
2 mémoire. Au départ
du jeu. toutes les cartes
sont retournges. Lenfant
designe deux cartes au
hasard, qui lui sont mon—
trées. Si elles sont iden—
figues, il peut les
conserver (elles restent
du bon cote), sinon elles
sont retournées. Le  Jeu
continue ainst jusgua ce
gue toutes les cartes
solent apparices.

Trois grandeurs de car-
ez sont disponibles,
permettant ainsi de varier
fa difficuité en présentant
10, 12 ou 18 cartes
Pour exercer l'enfant a
compter uUne séric de
cartes demande dappa-
rier un chiffre avec le
nombre dobjets corres-
pondants.

Pour exercer la lecture,
une série de cartes pro-
pose dassocier un objet
avec e mot correspon-—
dant.

TOTO dispose de vingt
puzzies différents  qgui
peuvent  tous &ire dé-
coupes en un nombre
variable de pieéces al-
lant de 4 pour les fout
petits.  jusqua 36 pour
les champions.

Tout comme le mémory,

cette activite est limitee
dans le femps.



Cette activité convient
particuliérement bien aux
petits  enfants qui  ap-— ¥
orennent a lire. lis doi- ham_ignons -illette
vent  simplement  trouver
une lettre  manquante
dans un mot.

L'enfant doit trouver la lettre manguante.
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mot dans une grille.

Cette activité nécessile
déduction et ntuition. I
s'agit de remettre dans
'ordre un mot compléte-
ment mélange.

Jeu dobservation, qui
consiste a repérer le
plus rapidement possible
un mot dans une grille
de HxH jusqu'a 15x15

Cette activité développe
le raisonnement, puisqu'il
s'agit de retrouver son
chemin dans un labyrin—
the sinueux et rempli de
fausses pistes |

TOTO dispose dune va-
rieté infinie de labvrinthes
différenis, Jeu de réflexion. L'enfant doit trouver le chemin menant du départ a l'arrivée.




Pour accéder a
appuyez sur SHIFT-F13
Un clic de la souris mest
pas possible. L'acces est
rendu difficite pour éviter
que l'eleve ne l'utilise |

“choix”,

Les motis et les texies
peuvent élre présentés a
fenfant en minuscules
ou en majuscules.

Certaines activités sont
limitées dans le temps,
pour inciter {Penfant a
agir rapidement. L&
temps a disposition peut
&ire raccourci, ou  se
profonger a {infini s l'en—
fant a trop de difficultés.
Certaines activités peu-
vent étre interdites, pour
forcer l'enfant a exercer

certains domaines parti-
culiers.

Les huit activités de
TOTO utilisent principale—
ment trois types de
données

1} des cartes
2) des mots
3) des puzzles

Une carte est une partie
dimage a laquelie est
associée un maot.
Le dessin des
correspondant  aux  molts
est un travail long et
fastidieux. C'est pourquoi
TOTO sait également uti-
liser des listes de mots
sans images, permettant
ainsi au professeur den-—
trer rapidement le voca-
bulaire étudié dans la
semaine, par exemple.
Les puzzles sont des
images créeées avec
DESSING, que TOTO dé-
coupe en maorceaux.
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Choix du mode de fonctionnement de TOTO.
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Z: cartes
I cartes
4: curtes
S: cartes
6: puzzie
7: puzzle
8: puzzle
9: puzzle
18 puzzle
11: puzzle

137 puzzle
14: puzzle
15: puzzle
16: puzzle
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INFORMATIONS

SUPPRIME I

Acces aux données de TOTQ, cartes, mots et puzzies,

rosse |sobresy
truelleg
= dentifriceg
lavaboy
horlogeg
oussettey
cuilléresy
casserclesy
commode J

>l
brosse|schresy
perceuse)

lime [miel|{miley
martecu

sciey

boulonsy

hachey
valizes |salivesy

Edition des mots associés aux cartes.

Pour entrer une nouvelle

liste de mots cCliguez
dans «crée> puis dans
EDITE TEXTE. Chague

mot doit occuper une li—

gne.
La case INFORMATIONS
permet de définir dans

guelles activites la liste
pourra s'utiliser.

Pour entrer un nouveau
puzzle, cliguez dans
<«crée> puis dans PREND
IMAGE.

Lorsque vous entrez
dans TOTO.S, les don—
nées soni lues dans le
fichier TOTOS.TOTOS.

Les cases PREND et
SAUVE permettent de
travailler avec dauires
fichiers, dont l'extension
est toujours TOTOS.

Il est ainsl possible de
créer plusieurs fichiers
TOTOS, adaplés a cer—
fains niveaux par exem-

ple,
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