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Comment utiliser votre logiciel

Les fichiers BATCH

La disquette contient quatre fichiers BATCH (Extension BAT).
Lors de la première utilisation du logiciel, il est impératif d'exécuter le
programme INSTALL. BAT.

Installation sw disque souple (2lecieun)

. Placez une disquette système DO6 Version 2. ou ultérieure dans le lecleur A.

. Allumez l'ordinateur ou réinitialisez le système en appuyant simultanément
sur les touches CTRL-ALT-DEL
. Placez la disquette "Français" dans le lecteur B.
o Tapez les commandes suivantes :

Â>BiJ
B >INSTALLB Â
Suivez alors le$ indications qui apparaissent sur l'écran.
Une fois l'installation terminée, tapez RUN puis J pour démarrer le logiciel.

Installation sur disque dur

r Allumez l'ordinateur ou réinitialisez le système en appuyant simultanément
sur les touches CTRL-ALT-DEL
. Placez la disquette "Français" dans le lecteur A.
o Tapez les commandes suivantes :

C>A:J
À > INSTALL A C
Suivez alors les indications qui apparaissent sur l'écran.

Une fois l'installation terminée, tapez RUN puis J pour démarrer le logiciel.



Renurques:
Lors des utilisations suivantes ;

- sur disquett€, il suffi.a de taper : Nom du bcteur > RUN puis J

- sur disque dur, il suffira de se placer dans le répertoire FR CPICE, CEZ CM1,
CM2 (suivant le volume en votre poEsession), puis de taper RUN J
Si votre lecteur n'est pas le lecteur À, substituer sa dénomination à chaque
occurence de A.

Installation sur disque souple (1 seul lec{eur)

. Après avoi! initialisé le système, placez la disquette Nathan (disquette A
s'il s'agit d'une disquette 5"1/4) dans le lecteur A et taper : A > INSTALL A
. l,orsque le message "Placez la disquette dans unité B" apparaît, mettez votre
disquette système dans le lecteur puis lrappez une touche.
o Lorsque le message "Placez la disquette dans unité A" apparaît, mettez la
disquette Nathan (disquette A s'il s'agit d'une disquette 5"1,/4) dans le lecteur
puis frapper une touche,

Faites ces opérations tant que ces messages apparaîtront à l'écran.
Si vous désirez ultérieurement utiliser la disquette Nathan sur un micro-
ordinateur équipé de deux lecteurs ou d'un disque dur, il faudra placer la
disquette Nathan dans le lecteur et taper RAZ puis J avant de procéder à la
nouvelle installation.
Après l'installation du logiciel, la page suivante s'affiche :

lhthn holes tnançais CP/CI
Aide à la lecture

riEtEl!

ile o.jeu

Exenc r ces

l'i n

Copgt'i srht Cedic/Nithân l9AA



Pour accéder à chacune de ces rubriques, déplacez la touche J ou l puis valider
PAI ENTER

La protection

Les disquettes CÈDIC/NATHAN sont protégées contre la copie illicite. La
protection est vérifiée lors du déroulement du ieu. Pour un fonctionnement
normal, il faut que la disquette originale se trouve dans le lecteur A.
Ceci ne vous empêche pas de faire une copie de sauvegarde. En cas de problème
sur la disquette commercialisée, il faudra recopier les fichiers sauvegardés sur
la disquette originale.

Contenu des dbquettes

. Disquette 5"1/4
La disquette Nathan A contient :

- les fichieis BATCH nécessaires à l'installation et au lancement du logiciel,

- les récréations avec leurs fichiers de données.
La disquette Nathan B contient le module appelé EXERCICES dans le menu
général du logiciel ainsi que ses fichiers de données.

. Disquette 3"1/2
Tous ces fichiers sont téunis sur une seule disquette.

La gestion des disquettes est assuée par le logiciel (lisez avec attention les
messages qui apparaissent à l'écran).

En cas d€ difficulté.
adressez-vous au Service Après Vente Cedic,/Nathan

6, 10 Boulevard Jouldan 75014 PARIS
Tel ; (1) 45 65 06 06



Les exercices

Note aur pâEnts et aux enscign tE

Votre disquette Nathan Écoles contient 50 exercices r€groupés en chaprtres.
Chaque exercice porte un numérc par lequel il sera appelé. L'obiectif est de faire
les 50 exercicÊs et d'obtenir pour chacun d'eut la note maximum ; 20,/20. Mais cet
obiectif ne pourra être atteint en une seule séance ! C'est pourquoi l'enfant peut se
choisir un nom (une lethe de I'alphabet) et un code secret (deux lettres) qui lui
permettront d'enregistrer sur la disquette, ses résultats tout en étant certain
qu'aucun autre utilisateur ne pourra les modifier. A chaque nouvelle séance,
apês avoir donné son nom et son code, I'enfant tetrouve sa "copie" dans l'état où
il l'avait laissée précédemment. l€ système lui indique le deàier exercice fait
a celui où il a le moins bien réussi de façon à l'encourager à continue! son travail
et à améliorer ses résultats, Dans le cadre d'une classe ou d'un groupe, chaque
élève peut enrcgistt€r ses résultats sur la disquette (26 élèves maximum).

Important : si on oublic son code-.
læ parent ou I'enseignant a la possibilité de connaître les noms et les codes des
utilisateurs déjà identifiés. Le petit secret indiqué ci-dessous ne devra
évidemment pas être communiqué aux enfants pour qu'ils n'aient pas l'idée
d'intervenir sur les fichiers résultats de leurs camarades.
Cette option est également importante pour "nettoyer" la disquette en
supprimant des fichiers-utilisateurs.

Pow accéder aux noms et aux codes des utilisateurs, suivez ces indications :

- faites F2 : Te faire reconnaître,

- au lieu d€ taper une lettre, faites CTRL-P, le signe > apparaît, validez par
.1. gaffichent alors tous les noms et codes associés.

Vous pouvez, si vous le désirez, supprimer des noms ou éinitialiser I'ensemble
de votre disquette. [orsque vous êtes devant l'éctan avec la liste des noms et
leurs codes associés, appuyez sur la lettre R.
L'ordinateur vous demande de tap€r la liste des noms (sans le code) à supprimer.
Il vous suffit de taper les lettres les unes après les autres, sans espace ni virgulg
puis de valider par J.
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Vous pouvez aussi en appuyant sul la touche * puis J, réinitialiser tous les noms
à la fois.
Attention ! Auct te confirmation ne serc demaadée.

Iancement

Au menu p ncipal de votre disquette, choisissez le module "Exercices" à l'aide
de la barre d'espacement puis validez par J. [,e menu suivant s'affiche :

Fl : Faire des exercices
F2 : Te faire reconnaître
F3 : Te choisir un nom et un code

Iæs toudreg

. En appuyant sur Fl, vous avez accès aux exercices. Les résultats gue vous
prcposez ne sont valables que pour la séanc€ en cûrùs.

. En appuyant sur F2, vous vous faites reconnaîtle par I'ordinateur en lui donnant
votre nom et votre code préalablement définis en F3. Ainsi, les résultats seront
mémodsés et vous pourrcz reprendre votre travail là où vous l'avez laissé.

. La touche F3 vous permet de choisir votrc nom et votre code :

- le nom : choisissez une letEe maiuscule parmi celles proposées à l'écran puis
).

- le code : choisissez deux lettres puis J.

Chaque fois que vous voulez reprendre votre travail, n'oubliez pas d'appuyer
sur la touche F2.



Choix du nunréro drqercice

F:":,:"-':1::-nL- -l

Si vous avez déià traité des exercices, I'ordinateur vous signale le numéro du
pr€mier que vous n'avez pas traité (ici le cinquième) et le numéro de celui que
vous anez le moins bim réussi (ici le troisième),

Vous pouvez donc choisir entre :

- un numéro d'exercic€ que vous n'avez pas encore fait (le premier ou un autrc) ;

- un numéro d'erercice que vous avez déÊ fait (celui où vous avez obtenu la plus
mauvaise note ou un autre). Votr€ nouvelle note remDlacera alors la préc&ente,
qu'elle soit meilleurc ou plus mauvaise.

Après la frappe du numéro et de J, un texte d'exercice apparait.

Un cxerrice

Une première question vous est posée et I'ordinateur attend la réponse, Vous
pouvez obtmir le texte des autr€s questions qui vous seront posé€s en frappant Fl.
Si vous épondez à I'une des questions, vous devrez répondre ensuite à chacune
d'entre elles pour passer à un autre exercice.

10



oo o
oo o
oo o
oo o

L' r t:t,::lf. ::,:. ;r::- rl:i{
A droite, vous voyez le nombre d'essais que vous pouvez tentel avant que
I'ordinateur ne vous fournisse la bonne réponse (selon la difficult4 le nombrc
d'essais peut aller de 1 à 5).

Frappez votre réponse suivie de J : elle s'affiche en bleu.

Attention I
Avant de valider regardez bien si vous n'avez pas fait d'erreur de frappe (avec
les majuscules, les signes de ponctuation, les chiffres, etc.).

Pour modifier aotre réponse :
Back Space : efface la ligne lettre par lettre.
<- et -r : se déplacer jusqu'à la lettre désirée.
DEL : efface la lettre sur le curceur.
INS : insèr€ des lettres.

CIRL + <- : place le curseur en début de ligne.
CTRL + r : plac€ le curseur en fin de ligne.
CTRL + Backspace : €ffac€ toute la (ou les) ligne (s).

Si vous n'avez pas donné la réponse après le nombre d'essais permis,
l'ordinateur affiche, en rouge, une éponse ,uste.

11



lrrsque vous avez répondu à toutes les questions prévues, une note sur 20 est
attribuée pour l'€xeKice. Dans certains cas (exercice6 à trous) la bonne réponse
vient compléter l'énoné.

oo o
.oo

[_la:;*r.11]
Impoûant : dans les qercices où il y a plusieurs réponses à écrire, leô mot$
doivent, être selon leE cas, EépaÉs par une virgule ou par un espace, Se conformer
à la préentation de l'énoncé.

L'évaluetion du trâvail

La frappe de F3 au cours d'un exercice vous laisse la possibilité entre :

Fl : Voir te6 ésultats
F2 :Continuen
F3 : Arrêter

FI vouE donne accè à un bilan sous forme de tableau ou sous forme de SraPhe,

Fl : Bilan Tableau
F2 : Bilan Graphe

12



L€s résultats s'affichent par chapitre avec, dans le Bilan Tablearl la note par
numéro d'exercice et la moyenne par chapitr€ et dans le Bilan Graphe, un
histogramme par exercic€ et par chapitre avec une note globale (pour l'ensemble
des exercices, indépendamment des chaftres).

tloi : ?iogcnnc tloLrlc: 12 sur' 3 .x.r.cic.(s)

Vous pouvez, à tout momenç arraer I'activité : si vous vous êtes choisi un nom et
un code et que vous vous êtes fait reconnaître, vos résultats s€ront enregistrés
automatiquement sur la disquette,
Vous trouverez page 67le sommaire des 100 exercices d'aide à la le'ctule répartis
par niveaux.

c N*.l a' Nor4l rN./Ner?l
I ':'a I I '4, | | t:.r . I

tj:r'111r:,llr€:rl
l-:4ttrôi,ttrq,rl
l",.llr,,rlt-or||
t ",, |'",, |.:,.1t-!.tt20:.ttri:ri
tÉ,rttr,,rtt-ri.l
1",'il.r,rll15.t
1,,:,14:rll-'..
| ,.i, |.*., I B, I

LllrlL*''lL l

:;: ll6,'l
;9: :l
:i::l-,,I



Les récréations

Fiche opératoire

Chaque logiciel se décompose en trois parties : la page titre é menu, l'activité
et le bilan.

La page titre et ,fienu
Cette page rappelle le nom du programme et vous offre trois possibilités :

effectuer l'activité (Iouer), s'informer sur le déroulement de I'activité
(Information) et adapte. I'activité (Adaptation). Pour les obtenir, appuyez sur
la touche qui leur correspond.

L'actioité
Si le menu vous propose un choix de difficultés, sélectionnez votre niveau pour
commencer à travaille!. Suivez les indications données dans Ia fiche
descriptive fournie avec Ie programme, A tout moment vous pourrez interompre
I'actMté en appuyant sur ESC.

Iz bilsn
En fin d'activité la page bilan s'affiche. Elle indique le nombre d'exercices
effectués, le nombre d'erreurs et de bonnes réponses ainsi que le pourcentage
global de réussite.
Si vous av€z branché une imprimante et si vous désir€z imprimer votre 'bilan",
tap€z I puis votte nom et la date.
Vous pouvez rccommencer ou arêter l'activité. Tapez E pour Encore ou F pour
Fin.

Comment adapter Ie logiciel

Dans le premier menu, en appuyant sur F3, on accède à un module permettant
d'adapter certains paramètres du programme en fonction du niveau de l'élève :

F1 : Modifier les paramètres
F2 : Autre série
F3 : Éditeur
ESC : Retour ieu
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Motlifiet les parcnètrcs
Le terme "paramètre" désigne des valeurs numériques dont le changement
modifie le déroulement du programme. On ne peut pas tout modifier mais on
peut agir sur certaines caractéristiques qui varient selon les logiciels :

- la vitesse de déroulement,

- la vitesse d:affichage,

- le contrôle de I'effacement, etc.

ll est important de savoir que ces modifications partielles orientent l,activité
vers des obtectifs différents de ceux prévus pour l'activité initiale. Cela
contribue à étendre les occasions d'utilisaiion du iogiciel.

Pour chacun des logiciels, la modification est entièrement guidée et ne présente
aucune difficulté.

Choisit ootte série de ilorrnées (Attre 6éie)
Les "données" sont les mots, les phrases, les textes qui "alimentent" le logiciel.
Le logiciel Nathan propose, sauf cas particulier, quatre séries de données.
A l'écran sont affichées les séries à votre disposition (au minimum, les quatre
sédes Nathan livrées avec le programme). [æs séries supplémentaires, créées
par vous, se placeront à côté des autres.

Pour sélectionner une activité, déplacez les touches directionnelles sur la série
puis validez par ENTER. Le fichier se charge et vous retournez au menu de
l'activité.

Entrëe dc oos propres donnêes (ptogramne Éditertl
Le menu de la page Éditeur vous propose de choisir e\tre. OÉratiotrs sur les
fichîers et Mode d.'emploi. Pour accéder au mode d'emploi, appuyez sur M. Des
pages, que vous ferez défiler en appuyant sur une touche quclconque, s'afnchent
vous expliquant chaque rub que de l'Editeur.

Pour accéder aux opérations sur les fichiers, appuyez sur O. Neuf rubriques
s'affichent que nous allons détaillcr. La sélection de ces rubriques s'effectue soit
en appuyant sur la prcmière lettre du mot, soit en plaçant le curseur sur le mot et
en validant Dar ENTER,
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laturc
Cette rubrique vous permet d'ouwir un fichier et de lire son contenu en vue de le
modifien ou non. Déplacez les touch€s directionnelles pour vous placer sur le
fichier désié puis ENTER.

Eîrcgistr.ncnl
Avec c€tte proc&ure, vous enregistr€z un fichier lu, créé ou modifié. Pour cela,
vous devez lui donner un nom (tap€z sur i* et une fenêtre de saisie apparaîtra ;
tapez le nom de votre fichier en maiuscules et validez ou bien le mettle à la
place d'un auke : placez le curseur sur celui<i €t validez).

Destruction
Pour supprimer un fichier, placez le curseur sut le nom du fichier à détruire et
vâlidez.

Rlpertoirc
Cette procédure vous permet simplement de consulter les fichiers existants en
relation avec le logiciel concerné.

Cftalion
Grâce à cette proc&ur€, vous allez pouvoir créer vos PrcPres textes. [a saisie
des phrases s'effectue le Plus simPlement Possible. Vous trouverez cidessous
toutes les commandes nécessaires pour déplacer, insérer, effacer les mots ou les

caractères.

Mo.lilication
C-ette procédure vous permet de modifier un fichier en mémoire. Vous utilisez les

mêmes commandes que dans la rubrique Création pour modifier les mots ou les

caractères,

Impression
Cette procédure vous permet d'imPrimer tout fichie! en mémoire. Assurez-vous
que I'imprimante soit en ligne.
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Lcr <onunendce dc FÉdftar

e, -+, 1, I . : déptaceurent du ctrteur.
INS : lru€r$on ou récritur,e d'un mot ou d'un caractère
E{IER : pa.:ce à la ltgne rutvante ou lnÉè!€ un rEtour chariot.' Attendon : frit sortir de l'édiæur en fin de ligne.
<- ou Bed< Sprcc : efface le caracrère à gatrhe du curaeur.
HOI\48 : va en début de ligne,
END :vam finde llgne.
fgUp : va au début de la ftnêhe.
&È : va en fin de 6enêtre.
Fl : efface la fin de la ligne.
E2 : efface la fin de la bnêtre.
E : rêpparition de la chaîne initiale.

17



Memo-jeu

Obicctlf : Aide à l'appr€ntissage de lâ lectue (CP).

Fl : Suite (Jeu)

F2 : Informations
F3 : Adaptations
F4 : Sortie

Scénario d'utilisation

Appuyez sw Fl. Un menu vous propose de choisir entr€ lmage-mot (Fl ) et Image
phrase (F2).

Læ principe de ce ieu est d'associer des images à des mots (niveau 1) ou à des
phrases (niveau 2) selon les êgles du jeu des cartes tEtourné€s.

Niveau 1 : Asgociation image'mot

WWWW
WWWW
WWWW
WWWW
E5sàis: t néu3si tes: e t{iv€au:2

Sur l'écran appanissent vingt caltes retournées. Pour faire apparaîtr€ un mot ou
une image, il suffit de déplacer le cadre coloré à I'aide des touches fléchées puis
valider.

18



néur'it.s: O ,lieêrui 2

Au coup suivant, pour marque! des points, il faut essayer de trouver I'image (ou
le mot) que I'on peut associer avec la carte déjà retournée.

Si Ia rêponse est bonne, les cartes restent retournées.

Si I'association es, t@uaaise, les cartes sont à nouveau cachées.

Le ioueur doit donc mémoriser l'emplacement de chacune d'elleg afin de limiter
le nombre d'essais infructueux.

.|' Réussit€s: e l{ieeeu: 2

WW
WW
WW
WW

W
W
W
F;"l
Essàis:

79
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Niveau 2 : Association image-phrase

tÆ déroul€ment du ieu reste le même. Ici les mots sont remPlacés par des phrases.

Scol!
Il s'affiche en bas de l'écran i

- à gauche, le nombre de coups joués (essais) ;

- à droite, le nombre de réussites.

Chaque tentative est ponctuée Par une musiqug ioyeuse ou non, suivant le
résu.ltat obtenu.

A tout moment,le Fu peut êtrc interromPu en aPPuyant sur la touche ESC-

Le premier bilan
A la fin d'une actMt4 vous obtenez un premierbilan qui indique :

- le nombre d'essais,

- le nombre d'associations,

- le pourc€ntage de réussite.
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[ËIUel

trin Erco!'c

Contexte pédagogique

Instructions of f icielle!

C.P, : "Sswir lire, c'est (,..) lire sihncizusneft un Extc et fsilc aryNaltrc par
6es corrrporremenls qu'on I'a coupris: cxécuret les consigaes qu'il proposc
(...);traduire à I'aide dc ooquis les situarions qu'il décrit (..); répotulre à des
questiotrs (onles ou écitcE) ?osécs à ?ropos d'un texre, d'ute graoure, d'une
obscroolion. "

"Qwnd un ,erte est cofiryris à h lec:l,ure, un sssociarion æ lait enlrc les images
écdtes des ,rrors, but énonciatiott nentah ou sonore et l2ur significatioa.'

Conseils pédegogiquca

Optio'' 7 : lrnegc-mot

Traditionnellement, on découpe l'apprentissage de la lecture en êapes liées à
l'âge ;

. Iæ déchifftage : perception?rononciation-compréhension (l'enfant comprend
ce qu'il entend).

21



. La lecture courante : perception-compréhension-prononciation (le lecteur,
suffisamment entraîn4 perçoit ce qui est siSnificatif et Peut traduire les mots
sous leur forme parlée).

. [a lecture silencieuse : Frception-signification (la prononciation n'intervient
que dans le subconscient). A ce stade de la lectwe, seul6 les mots importants d'un
texte sont effectivement perçus.

A l'ère de I'audiovisuel, il paraît improbable que ces trois étapes correspondent
au déroulement de la scolarité élémentaire. A chaque niveau de la scoladté, et
à condition de tenir compte des possibilités de I'enfant, les trois étapes peuvcnt
être franchies, Dès le C.P., il semble utile d'entraîner l'enfant à pratiquer la
lecture silencieuse à son niveau, c'est-àdire à passer directement de la forme
graphique d'un mot simple à sa signification. Memo-ieu s'attache à développer
cette habileté mentale en utilisant les capacités de la mémoire visuelle.

En effet, on sait que l'on comprend mieux ce que I'on visualise: le Psychologue
canadien Lionel Standing a mont!é que pour un jeu d'apprentissage de 1000 mots,
la capacité de mémoire se situe aux alentours de 62vo alors qu'elle est de 97%

pour un même nombre d'images caractéristiques. Ainsi, comme cela est fait dans
ce i:u, en associant deux images - celle du mot et celle de l'obiet qu'il dési8ne -on facilite, chez I'enfant, la mémorisation durable de formes (graPhiques) qui
lui permettront de rcconnaître les mots.

Au cours du jeu, deux cas de figure peuvent se Présenter :

. La première carte découvre une image simple (un bateau, une Ileur) dont la
signification est comprise globalement et imm&iatement et à laquelle il faudra
joindre un signifiant graphique qu'il s'agira donc de reconnaître.

. La première carte découvrc un mot qu'il faut donc déchiffrer (sans forcément le

prononc€r) afin de le comPrendre et de lui associer l image corresPondante.

MEMO-JEU entraîne la concentration mentale et fait appel à la mémoire
imm&iate (celle qui fait que les informations sont stockées au ful et à mesure de
la lecture). Comme il y a peu de chances pour que la deuxième carte retournée
corlesponde à la première (au moins au début du jeu), il faudra que I'enfant
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mémorise I'emplacement et le dessin des ca.tes succ€ssivement retournées afin
de ne pas perdre de points.

De même, la possibilité offerte au joueur de changer I'emplac€ment des cartes
après une partie permet de vé fier que les mots ont bien êé mémorisés.

Optiol2 : imege-phtase

'l-e princip€ est le même que dans le cas précédent mais, ici, ce sont des phrases
courteE qu'il s'agit d'associer aux images correspondantes. L'effort de
compréhension varie d'une carte à l'autre: tantôt la phrase est descriptive
(ex.:une chaise : elle a quatre pieds) ou allusive (ex.: un clown : il nous fait
ri!e), læ niveau de cornpréhension dépasse la simple association: I'enfant
manipule du s€ns pour Fuer.

Possibilités d'adaptation

Au menu principal, appuyez sur F3 pour entrcr dans les adaptations.

F1 : Remuer
F2 : Changer lee cartes
F3 : Résultats
F4 : Autre fichier
F5 : Réinitialisation des résultats

Pour obtenir ces adaptations, il suffit d'appuyer sur la touche correspondante :

elles s'effectueront automatiouemenr,
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Annexe
Reptoduction des deux séries d'images et de textes enregistrées sur la disquette.

sÉnre Nu[4Éno r
OptionT
Liste des mots ptopoés (à chacun conespond une image).

El *-" 
lE-l 

-- 
f.T-Il 

*,""," E]
E
-a-lI l!

[trr
EiEl
lii-rl

ttt
L*-Ll

r-------t
l8 -.'-l

lrqil

tr
W
H

HEI
l^u*,--*l

m
ffi
ffi

ro
E
G
@
Et;
Fr_l



Oqtion2
Liste des phrases profJosées (à chacune correspond une image).

Poû, f ,1-1,,,",ouvrir I llrf lquerre
la eorr€.1 : i 

le.ed\.

Hîr lE lilï 
"",[FLli{î." 

[,T l 
*ri,,"

Dlle
donn€
du lail.

Rose.
àla
fraisc.

llg

ll vole

hâùt.

@i,;:E;T:,
- iri _-l t--;----l

llffi{d ll*.;:. lG lliï,
I lE l'n""o' L 

'-,1 
T l."*".

il{,:r [ *,*"lll**n
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SÉRIE NUMÉRo 2

Optio'dT
Liste des mots proposés (à chacun correspnnd une imaç).

ffi1"*"lFl-'-m- fIE**"

fEi*-"lËLl-*"
ffit
llrill
m,-+l
le.,{# |
1.,- rr çrl

E
T----, t| ïiir I

tr_l
r€tl4l

H
ffi
tr
ffi
ffilIIËI

E
F-]
Bnroat

ffi
@

tr
ffi
lEft-J

Lfr]



Optiorr 2
Liste des phases proposées (à chacune correspond une image).

T*ï::lÉl*:,*"ffiIfi*,

v
Pour le
goû1er.
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Radar

Obicctif : entraînement à La r€connaissance et à la distribution des signes'
(Stimuler l'attention, augmenter la mémoire immédiate, repérer les indices
fins, différmcierr les écritur€g difficiles.)

Scénario d'utilisation

Après I'aftchage de la Pt€mièr€ Page, un menu vous PrroPose :

EADÊ[

fli lnforrltlon rZi tdrFtrtion

Àprès avoir choisi le niveau, un deuxiène menu Présente quatre tyPes
d'activité.

2E



1 | REPEMGE
- I DESMOTS

REPERACES

2 | DEsMors
+

MEMOIRE

NEDRN

REPERAGE

3l DEs
DEI\,II-MOTS

REPERAGE

DES4 I onral--ùors
+

MEMOIRE

1. Repérage de mots

Un tableau de six ou douze cases, selon le niveau choisi, apparaît. Il se remplit
de mots (ou de lettres). En haut et à gauche, ull mot témoin apparaît une fraction
de seconde.

loi
E;i;t

ilo i st

Si vous repérez la présence de ce "mot témoin" dans le tableau, déplacezJe à
l'aide des flèches de direction jusque dans la ou les cases où il se trouve. Puis
tapez ENTER ou RETURN si vous estimez être dans la bonne case.
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Si c'est juste, une musique de réussite se fait entendre et le message CAGNÉ est

affiché.
Si c'est fau! une musiqu€ d'échec se fait entendre accomPagnée du message

PERDU.

ll peut arriver que le mot se trouve Plusieurs fois dans le tableau (pas plus dc
trôis 6ois). Dans'ce cas, le messag" ieCNÉ n'apparaîtra que lorsque toutes les

cases cnncernées auront été validées. Mais, à l'opposÇ il peut aEiver que le mot
recherché ne s'y trouve pa.s. Dans ce cas, Pour gagner, il faut aPPuyer sur la barre

d'espacement.
Si l'ôn se trompe,le message PERDU s'affiche et I'on Passe à la Srille suivante.

foi
É-=t

Àoist

bois

lc"clttl

doist foi
Eoi;I

nio

idiot

Frnpu I
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poul àin

2. Repérage de mots qui e'effacent

Un tableau de six ou douze cases, selon votre choix, apparaît. Il se remplit de
mots (ou de lettres). Une fois le tableau rempli, vous pouvez le mémoriser
pendant quelques secondes. Les mots s'effacent puis un mot témoin apparaît, en
haut et à gauche.

Si vous avez repéré la présence de ce mot témoin dans le tableau, déplacezJe à
l'aide des flèches de direction iusque dans la case où il est censé se trouver, Puis
validez si vous estimez être dans la bonne case.

Si c'est juste, une musique de réussite se fait entendre et le message GAGNÉ est
affiché.

Si c'est faux, une musique d'échec se fait entendre accompagnée du message
PERDU.

Une aide est possible. Placez le mot témoin dans la ligne où vous souhaitez
effectuer un repérate puis validez,les mots de cette ligne apparaissent en flash.
Chaque utilisation de cette aide est comptabilisée en bas de l'écran.

Il peut arriver que le mot se trouve plusieurs fois dans le tableau (pas plus d€
trois fois). Dans ce cas, le message CAGNE n'apparaîtra que lorsque toutes les



cases conoemé€s auront été validées- Mais à l'oPPosé, il Peut arriver que le mot
recherché ne s'y trouve pa.s. Dans ce cas, pour gagner, il faut aPPuyer sur la bi f' e
d'esDaceqrent.
Si lbn se trompe, le message PERDU s'affiche et l'on pa.sse à la Srille suivante.

3 ct 4 Repérage dc dcmi-notc

tæ déroulement de ces deux aclivités est identique aux Prffients. Crtte fois, les

mots sont pésentés sans leur Partie suPéri€ure : de cette façory le repérage

s'effectue sur de indices plus fins (Cf. Contexle Pé.laSogique).

dqIË$
Ir"it.l

t'd$r > guqu

quFt Iu (tursr Idqrd$

la session comprend une suite de dix tableaux.

Lc bilen

A la fin de I'activit4 yous obtenez votre bilan qui indique :

- le niveau et l'activité choisis,

- le nombre d'erreurs commises,

- une note en pourcentage d€ réussitq et éventuellement, le nombre d'aides

obt€nues et le temp6 de réponse de l'élève.
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mDfn

]liveÀu Z
ExêFGicë I
lO Àctivités

Ê€uss i te 8g 7,

Eôcor.!

Contexte pédagogique

Les recommandations officielles insistent particulièrement sur les "exercices
d'entraînernett intensils poltant (,,,) sur l'éducation de l'attentiotr
orlhographique "-
"Les acquisitions d'ordre orthographique sont étroitement associées à
I'aryen issage de la bcture (...)."

Læs obiectifs de ces activités visent à faire obseiver les mots ou des ensembles de
lettres de façon à en repérer les traits distinctifs.
Dans RADAR, ces deux obi€ctifs sont complétés;nr celui d'un entraînement à
I'exploitation visuelle que permet la présentation en tableaux des diffé.rentes
graphies. I€s différences minimes entre les mots sont repérées instantanément.
Devenu sensible à la présence ou à I'absenc€ d'indic€s linguistiques, l'enfant sait
utiliser ces informations pour comprendre plus vite et plus efficacement le
message proposé.

Repénge simple de mots enliers (exerrice 1)

L'objectif de I'activité est double :

. Entraîner l'attention à une graphie particulière (celle du mot témoin) qui est
présentée dans un laps de temps très limité.



. Entraîner I'exploitation scrupuleuse de la série présentée, grâce au
déplacement du curseur sur le tableau et à la présence de 0 à 3 mots à identifier.
Li auée d'apparition du mot témoin peut être laissée à la discétion de
I'utilisateur (Cf . Possibilités d' ad.aotqtion).

Repérage de mots âvec mémorieation (exercice 2)

Cette activité, d'un niveau de difficulté supérieur à la préc&ente, aioute à
l'effort d'attention aux différents indices graphiques présentét celui de leur
stockage dans la mémorisation à court termg stockage d'autant plus p!écis qu'il
doit s'accompagner de lâ localisation de ces graphies sur le tableau.

L'effort de concentration demandé par cette double démarche apparaît donc
comme le principal obiectif de cet entraînement à la lecture.

En cas de difficulté, l'aide apportée par la possibilité d'obtenir la vision d'une
ligne en trois flashes allant de la gauche vers la dloite contribue d'une autre
façon à maintenir I'effort d'attention. Il s'y ajoute un entraînement du
déplacement de I'ceil sur la ligne en trois points de fixation.

Repérage de demimots (ex€rciccs 3 et 4)

læs mots présentés dans le tableau ne p!ésentent que leur iambage inférieur. Ce
gommaEe volontaire vise à accroître l'effort percePtif. Ce tyPe d'activité
constitue un entraînement efficac€ au Processus de lecture raPide. En effet, nous
n'avons pâs besoin du contour comPlet de chaque caractère pour reconnaître le
mot. ll nous suffit de quelques indices Pour le "voir". Dans un texte, nous
ânticipons constamment la siSnification à partir de la silhouette des mots. Les

expériences d' E, Javal rapportées par F. Richaudeau (Ia Leclure raPide, Relz)
sont à cet éEard significatives :

L,r\rr rJv ur bonjour



"Scrlc utte laible pattic de I'inlormatioa téccssaic à ,c cofipréh.nsion écrite
vie de cz qui est 4lectioc ent tcrit", souli8ne le psycholinguiste américain
Franck Smith. L'acte de lecture s'apparenterait à ces ieux où l'on doit
reconstituer des mots à partir de fragments de lettres ou de lettres mal 6ormées.
Plus le nombre d'indices nécessaires à cette reconnaissance est faible, plus
rapide est la lecture. Mais la sûreté de ce mécanisme repose, à la base, sur une
discrimination pécise, exacte des fragments significatifs ainsi que sur la
capacité d'une repés€ntation mentale instantanée de la totalité de la graphi€.
l,€s qercic€s 3 et 4 de RADAR, sous forme d'un ieu analogue au Kim, ont pour but
d'entraîner la perception et la mémoir€ dans cette activité de prévision d'une
graphie.

Pourquoi un tel entraînement sur ce qui ne constitue qu'une partie de l'acte de
lecture ? La lecture exige des milliers de déchiffrages, source de fatigue. Si
I'effort est faible, si la concentration n'est pas suffisante, I'impression de
fatigue et d'ennui surpasse le plaisir de lire, le rythme de la lecture s'en trouv€
diminllé. "Pour améIioret la perfonnaace, c'csl sur la cotqéteace qu'il laut agir :

pour cela des exercices son técessaircs, dcs exercices p cis et difficilcs, plus
dfficibs nêne que ne I'exige la Wrforrn$ce (ot sait que lc sponil qui doit, et
cornpétition, couril sut 20 km fail de I'ettnînemcnt sur 40 km el quc sorr
e ralrcficnt ne æ bome pas à courir)".
E. Charmeux, la lzcture à l'écob, Cdic,
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Possibilités d'adaptation

Vous pouvez :

- modifier les paramètres,

- choisir d'autres listes de mott

- entrer vos prcpres données,

- retourner au Fu.

Modifier lea pararnètree

Après le choix de l'option (tapez M), celle-ci est valable pour la durée de
I'exercice uniquernent.
[æ choix de ces différenteô options, combiné avec celui du niveau (six ou douze
cases) permet de multiplier les obiectifs pédagogiques assignés à l'exercice.
C'est au formateur qu'il revient d'établir ses choix en fonction des listes qu'il
crée. Le paramètre vitesse permet de pr€ndre en compte le temps de réponse de
l'élève. Le résultat n'est pas exprimé en secondes mais en valeur numérique à

partir de un.

Choisir d'autres listee de mols

Après avoir tapé C, l'écran af6che le nom des quatre fichiers disponibles.
Si vous désirez travailler sur le deuxième, sélectionnez RADAR2 à l'aide des

flèches -+ ou r-, puis validez. L'annexe vous présente la reproduction intégrale
des quatre fichiers,

Enher vos proprcs donnéeE

Après avoir tapé E, vous entrez dans l'Éditeur qui va vous permettre d'effectuer
des opérations sur les fichiers (créer, modifier, enregistrer, dupliquer,
remplacer, détruirc, imprimer). C-onsultez le rnode d'emploi en tapant M.
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Renouvellement des textes

Chacun peut assigner à ce logiciel les obiectifs de son choix : révision de
vocabulaire, repérage de silhouettes sans signification, entraînement de la
mémoire, etc,
Toutefois, RADAR se prêtant particulièrement à la discrimination, voici un
tableau de graphies pésentant des difficultés particulières, à partir desquelles
vous pourrez concevoir vos list€s.

WosLlow grûphtques

OI et IO roi-trio
EI et IE neigetiède
oIN et ION cain-pion
AIN et IAN pain-pliant
IENeIEIN mien-peint
IEL et EIL ciel-soleil
EUIL et UEIL chevreuil-orgueil

Glaphies prcches

pd pas -dans
dq dans -quand
q:p quand - pan
p-b plan - blanc

Grcphèmes paûictlierc

short
cancEr
football
uranium
Marius
psychologue
ùobog8an

sh
e1

æ
ium
iu
Psy
8C
etc.



Annexe

Reproduction des listes de mots sur la disquette.

SÉRIE NUMÉRo 1

Wositions gçphiques

bois
doigt
foi
tol
noix
idiot
Rio
cha ot
soie
imprésario
ttors
quoi

maln
pain
souriant
liânt
grain
pain
train
Paln
demain
poulain
souriant
fortifiant

corn
loin
lion
impression
gloin
ioin
point
POlntu
Plon
Marion
moins

Polnt

s€ine
$enne
soupière
manière
reine

Pelne
pierre
fier
lièvre
seiz€
tiède
hier
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Liste Mob Mot lénoin 8

9

10

lapin
manie
trun
ru
long
lr
anSe
naSe

en

IE
mæ
ruIIÉo

il
lit
lune
Ulysse
laver
aller
lavabo
alors
olive
laver
allée
balle

cn
cire
croix
prise

Prre
trac
lac
bâtrCue

bras
dru
dur
cire

ru

larme

cire

5

6

7

tien
teint
Sébastien
peintre
sien
nen
bien
chien
feinte
patient
rien
teint
ciel
soleil
miel
vieil
fiel
ciel
vielle
abeille
ciel
orteil
réveil
soleil

accueil
cercueil
écueil
recueil
écureuil
chevreuil
æil
bouvreuil
fauteuil
orgueil
seuil
cueillir

rien

ciel

chevreuil

ao



SÉRIE NUMÉRo 2

Gnphies produs

radeau
tortue
bâteau
gâteau
adieu
domino
laide
tarte
boîte
doB
radis
dodu

Prnceau
r,obe

PlOPIE
Paul
bol

Pil€
bile
pile
bol
prince
épine
bol

casquette

8ara8e
tncot
colline
cigale
calme
cigale

farine
fille
avome
ville
fille
voleur
falaise
farine
fiUe
film
laver
avolne

Zorro
&)
souris
sortie
assiette
7N
souris
assrette
n
laisse
ne,

tricot
car8o

8ara8e
Alice
coude



Liste Ittots Mot témoin

o

10

foule
avion
affiche
feuille
vieille
sifflet
avenue
vieille
affiche
vieille
sifflet
feuille

8u€r!€
coquelicot
incapable
règle
toc-toc
aigle
beuger
câble
règle
poignée
@l nent
big."

samedi
dictée

Patte
date

Patte
dictée

vieille

entrez

6

7

8

chemise

F"
Julien
riche
Puet
hache
puet
pêche
louche

Fr
poche
moudloil

polrssin
pinceau
bouLe
bille
pile
paille
appel
habit
PAPE
pinceau
baille
bille

tiède

cruche

boule

datte
dictée
tomate
datte
date
texte
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SÉRIE NUMÉRo 3

Silhouettes proches

allée
aller
table
câble
sable
rable
châle
malle
fable
caille
tail le
maille

mensonSe
musique
nvmque
mensonSe

ménage
mécanique
marque
mariage
rnanquer
rtagique
mqlrElrr
marque

porte
portier
Partrr
pareil
pâle
palais
pâtre
Patte
Partie
Parler
paille
pêche

orée
âme
acler
aérer
âne
ami
amer

rangée
ramaSe
râper
ran8
ravaSe
r€Pos
rePas
tégie
rcuæ
rugir
risque
ronSer

omer
oser
olll!
oui
oslet



Liste Mob Mot térnoùr

9

10

choix
chos€
clé
clail
chêne
cher
dlc

@IrurE
@IrurEncer
comm€nt
@runete
@tlltnrm
@runtrlE
@mmunier
communion
comment
colune
OIIWle
@lllmrm

appel
âPPétit
appeler
applaudir
aPPorter
apprcnd!e
approche
apprêter
aPPanenlr
aPParaîtÎe
apparition
appeler

@tntntm

appeler

6

7

8

réalité
récolte
r&action
rcdoubler
ledoutel
refroidir
técolter
rétablir
rapidité
rcbuste
refléter
réchauffer

quand
quan
quel
quatre
qurtte

Pon
prêt
Por
poste
point
poids

down
clouer
clos
dou
chou

ledouter

prêt

chou
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sÉnrp NuuÉno l
Mot sl graVhie s difficile s

azalée
prumée
azimut
upp€rcut
uranium
urticair€
Épn
typhoide
xiphidion
x&rophobe
xénie
azimut

aluminium
gÉranium
aquarium
oPum
médium
harmonium
radium
uîanium
aquanum
rratlêiwn
aquadum
aluminium

smoking
parking
camping
tuoting
Emoking
parking
camPmS

shérif
shoot
short
shampooing
shooter
cash
shoot
shampooing
short
shérif
shampooing
shérif

scûoter
rePorter
cancer

irker
Iupiter
speâker

SanEster
hamster
polyester
carter
hamster
scootet

shampooing

bans
nng
bi^g
viking
iootiog



Ltute MotE Mot t&noin

9

10

abeille
groseille
feuille
cueille
abeille
rouille
abeille

noyau
tuyau
qiryon

)€ux
cyFe
rayon
voyaSe
crayon
tuyau
noyau
ruyau

ceil
ceuf
æsophage
bcettr
@ut
chceur
sceur
æuf
Gut
nced
æuf
chceur

boyau

ceuf

6

7

8

football
cootdonner
cool
coopérer
boomerang
vroom
7m
coopérative
igloo
football
6ooting
igloo

whisky
waSon
wapiti
awele
week-end
whisky
western
wa8onnet
waSon
whisky
western
waSon

vitle
fouille
rcuille
maille
paille

igloo

whisky

{euille
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Pêle-mêle

Obiectif : améliorer la compréhension de l'écrit en développant l'attention et la
reconnaissance des formes qui donnent du sens à la phrase.

Scénario d'utilisation

Après affichage de la première page, le menu suivant s'affiche :

Fl: Jouer
F2 : Iniormation
F3 : AdaDtation
ESC : Fïn

#lectionnez votle niveau d'activité (Fl :Niveau 1, F2:Niveau 2, F3 : Niveau
3), en appuyant sur la touche de votr€ choix.

Ia phrase apparaît en caractères double hauteur pendant un temps limité mais
suffisant pour une lecture rapide.

Après quelques secondes, les mots s'affichent en désordre dans la moitié
supérieure de l'écran. Dans la partie inférieure, est réservé l'emplacement où ils
viendront se placer au fur et à mesure de la reconstitution.

Un curseur triangulaire parcourt l'écran. Déplacez{e à I'aide des touches
fléchées sur ce que vous pensez être le premier mot de la phlase puis validez.

Si le mot choisi est iuste, il s'efface et va immédiatement prendre sa place dans
les lignes inférieures de l'écran.

Si c'est faux, vous avez une seconde chance. Mais une erreur est comptabiliséc. A
la troisième erreur, le bon mot va prendre sa place. Une nouvelle erreur est
décomptée ainsi qu'une aide (réponse donnée par la machine).
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Le bilan

ll indique :

- le nombre d'aides obtenues,

- le pourcentage de réussite,

- la phrase correcte avec indexation des mots sur lesquels une erreur a été

commise.

Ce bilan peut être imprimé à la demande (touche I).

Contexte pédagogique

Une des compétences primordiales à acquérir en lecture est la maîtrise de
l'organisation de l'énoncé. Parmi les activités recommandées par les textes
officiels figurent les remises en ordre de phrases ou textes i "Ia reconstîtutiox de

terte olfrc ua VIus gnnd int&êt. Il s'agit de retrouael I'étofl.i exact il'un lexte
dont Ia classe awa d'abord prîs connaissetce."

Ce qui est visé à travers cette activité de "démontate" et de "remontage" d'une
phrase, c'est I'appropriation des structures du texte. Il ne s'agit pas, à

proprement parler, de mémoriser la phrase mais :

- de l'avoir comprise rapidement,
de s'appuyer sur cette compréhension pour identifier les indices Permettant

d'attribuer une place et un rôle à chaque mot de la phrase.

Leg démarches miees en euvre
La plemière stratégie mise en æuvre par I'enfant sera de mémoriser I'ordre des

rnots. EIle ne oourra être la seule car la mémoire de I'enfant sera vite saturée.
Soulignons qu;il dewa se souvenir d'un certain ordr€ :

ll pleut à Paris.
A Paris il pleut.

Ces deux phrases sont valables grammaticalement, mais une seule sera accePtée
par I'ordinateur. Dans ce cas, seule la mémoire Pourra tenseigner l'enfant.
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Dans le cas de plusieurs phrases n'ayant pas de lien logique ou chronologique,
par exemple :

ll fait beau,

J'aime la campagne au printemps,
La nature est verdoyante.

On peut placer ces trois phras€s dans n'importe quel ordre, La signification du
message n'en sera pas altérée pour autant. La mémoire sera ici encore le seul
recours de I'enlant.

Itcttrc et comyéhetsion de la phrese : cette seconde stratégie qui ne pourra
être utilisée que par un enfant lecteur, lèit appel au s€ns du message. L'enfant,
dans un premier temps, devra décoder le message et saisir sa signification. Dans
un deuxièm€ temps, lors d€ la réécriture, il dewa assembler les mots de manière
à rcconstruir€ le même messate.

Erenple :

[€ chat du village est magnifique.
Le village du chat est magnifique.

Ces deux phrases sont grammaticalement valables mais ure seule a le même sens

que les messages proposés initialement.

Fixation et rcproduction de structures grammaticâles
Voici le domaine qui semble être le plus riche au niveau des réflexions mises en
ceuue. læ logiciel va permettre à I'enfant de fixer et de reproduire:

. des structues simples :

GN (goupe nominal) + GV (groupe verbal)
t€ chat boit du lait

. des structures plus complexes :

Suiet inversé : As-tu pris tes m&icaments ?

Ce garçon a-t-il une sæur ?
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Négation : Je ne sortirai pas ce soir.
Idiotisme: Il ya...
Pronominalisation : Jean avait des billes bleues.

I[ me les a données.
Philippe a fini le liwe d'André.

. It le lui rend.

Succession d'évén€ments dans le temps

. Nous avons remarqué que la mémorisation était nécessaire dans le cas de
messages contenant plusieurs phrases pouvant êtrÊ indifféremment classées. Si
les phrases proposées se succdent dans le temps et ne peuvent être rnélangéeq
alors I'enfant devra faire preuve de logique pour ordonner correctement son
messaSe.

Exempl€ : Jean fait du vélo. ll tombe. Il remonte sur son vélo.

Possibilités d'adaptation

Vous pouvez :

- modifier les paramères de fonctionnement (Fl),

- choisir votre série de données (F2),

- entrer vos propres données (F3).

Modification des paramè'tr$ de fonctionnemenl

Après avoir appuyé sur Fl, vous obtiendrez un menu qui vous permettra de
modifier le temps d'affichage de la phrase.

Choû de la série des donnéeg

Il suffit de choisir, en déplaçant les touches directionnelles, le fichier sur lequel
vous désirez travailler. (Cf. Annexe)
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EnÉ de voe proples données

Consultez l€ mode d'emploi (touche M) qui vous indiquera très précisément la
marche à suiwe. Ce mode d'emploi consultÇ la liste des opérations sur les
fichiers s'affiche.

Tapez le touch€ C pour la création de votre fichier. tâ page de Earde est celle
déjà présentée dans le scénario de déroulement standard,

Et ré€ des phrascs
Cette procédure, guidée par le logiciel, ne présente pas de difficulté. Les trois
niveaux sont saisis successivement. læ nombre de phrases pa! niveau est à votre
choi! avec un maximum de sept.

Pour chacun des niveaux le nombre de mots maximum par phrase est indiqué et
contlôlé :

. niveau facile : 10 mots ou ponctuation au maximum séparés par un seul espace.

. niveau moym : 16 mots ou ponchrâtion maximum.
o niveau difûcile : 24 mots ou ponctuation maximum.

Il est conseillé de ne pas saisir des phrases trop longues pour éviter un
déroulement trop lent du logiciel.
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Annexe

Reproduction des séries de textes enregistrés sur la disquette.

SÉRIE NUMÉRo 1

Niveau 1

Luc irue aux billes.
Les poissons na8ent dans la mare.
Le feu pétille dans la cheminée.
C'est un bel avion.
Eric regarde la télévision.
Dominique fait un grand voyage.
Ils ont visité Paris.

Niveau 2
On dit que la nuit tous les chats sont gris.
Nous avons péparé une mangeoire pour les oiseaux du parc Montsouris.
Les vaches passent toute la belle saison dans les prairies.
Passez à la confiserie et achetez un sachet de chocolats.
L'hiver, beaucoup d'enfants ont la rougeole ; c'est une véritable épidémie.
Dans cette boutique, on vend du poisson ; c'est la poissonnerie.
Le jardinier enlève les broussailles qui poussent près de la muraille.

Nivcau 3
D'abord, Gilles joue au ballon. Ensuite il mange une glace et, pour terminer,
plonge dans I'eau.

Je verse la farine. J'aioute les æufs, le lait, le sucre et mélange le tout. Quelles
bonnes crêpes !
Le ciel s'assomb t. læ tonnerre gronde. Il va bientôt pleuvoir.
William monte en voiture. Il attache sa ceinture, toulne la clef de contact et
démarre.
Le réveil sonne. Alice se lève. Elle fait sa toilette et déjeune.
Aline agite I'eau et le savon dans le bol. Elle souffle dans la paille. Les bulles
s'envolent.
Marc a un casque étincelant, une veste de cuir; il grimpe à l'échelle commc un
singe ; Cest un pompier.
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S€rie rumérc 2

Nivcâu I
Hend prend son déjeuner au lit.
Le bulldozer trace une allée dans la forêt.
la pluie tombe en abondance.
[æ fermier élève des moutons.
On arrose la oelouse tous les soirs.
Nous avons trouvé un ceuf de moineau.
NouE pr€nons trcis repas par pur.
[æs æufs à la coque doivent cuir€ €nviron trois minutes dans I'eau bouillante.
Dans la bassecour, le coq règne en maître sur toutes les poules.
Le bateau va couler ; sa coque est brisée, un rcmorqueur vient le chercher
Iæ vieil homme s'appuie sur sa canne, il marche les yeux fixés sur le sol.
L'automobiliste n'a pas respecté le stop, un gendarme lui inllige une amende.
L'amande €st un fruit qui peut se man8er frais ou s€c, ava.nt ou pendant les repas.
Apès avoir mang4 ils avaient mal au ventre et à la tête.

Niveau 3
L'eau de la rivière qui coule dans le jardin est trop froide pour qu'on puisse se

baigner.
Je me promène souvent dans le petit bois qui se trouve à quelques kilomètres de
chez moi.
Dans le village où ie vis, il n'y a que trois ou quatre maisons, beaucoup d'arbres
et de pés.
Lcs fruits que je préfère sont ceux qui croquent sous la dent comme les pommes ou
les poires encore vertes.
L'écureuil est un animal au poil roux qui vit dans les arbres et mange des noix,
des noisettes et des glands.
A I'entrée de la ville, papa demanda son chemin au gendarme dont on ne voyait
que le képi au milieu des voitures.
Quand ie serai gnnd, i'aurai un vaisseau spatial qui m'emmènera visiter les
planètes lointaines et inconnues.
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SÉrie numéro 3

Nivcau 1

l'ùpa a coupé ses cheveux.
ll crève ses pneus en roulant su! du verre.
l,c renard saute audessus des fourrés.
André est tiré à quatr€ épin8les.
lc po e une v€sùe de bonne coupe.

Que ferez-vous dimanche prochain ?

sylvain demande un rcnseignement au maître.

Niveau 2
On pense que la neige va tombet mes amis ont pris leurs skis.
On croit que ce chien a la rage, son air n'est pas très sain.
Mcs parents ont visité le Mexique, ils sont rcvenus enchantés.
On a souvent besoin d'un plus petit que soi, dit le proverbe.
On dit que les m&ecins l'ont soignê et se sont occupés d'elle.

Quand ils ont peur, les poussins se blottissent sous les ailes de leur mère.
l,c verglas ou la neige sont les signes de I'hiver.

Niveau 3
Mustapha se frappait les genoux et riait tant qu'il faillit bien tomber de son
cheval à plusieurs reprises.
L'enfant éteint la lumière et attend que tout le monde soit couché pour aller
rcgarder la lune.
Avant le décollage, le commandant vérifia que tous ses appareils
fonctionnaient parfaitement/ puis il demanda aux passagers d'attacher leur
aelnture,
Alors que le iour était à peine levé, les éboueurs avaient déjà vidé toutes les
poubelles du quartier.
l,orsque tu te réveilleras, il y aura dans tes chaussures de gros paquets avec des
rubans et du chocolat.
lbur que les plantes poussent bien, il leur faut beaucoup de lumière, une bonne
tcrre et un peu d'eau.
llicn que les singes soient des animaux tès sympathiques, il faut se méfier car
ils Deuvent mordre et faire mal.
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Série num&o 4

Niv€au I
On apprend à lire petit à petit.
Je lis dans ur nouveau livre.
Il a tùé l€ bon numéro.
[a pie custruit un nid de brindilles.
lÆs vaches broutent l'herbe.
Demain, maman confeciionnera une tarte.
Jean-Luc a cassé un verre en puant.

Niveau 2
Les marins préparent leurs filets avant de prendre la mer.
Cet éléphant est énorme, il se promène dans le zoo.
[.€s enfants ne supportent pas de voir tous les animaux en cage.
Il embrasse ses parents tous les matins avant de se préparer.
Cet exercice n'est pas difficile, lisez cette phrase et vous comprendrez.
Ce sport est très agréable et Anne ne se décourage pas.
Ce fleuve traverse tout le pays, il se faufile entre les falaises.

Niveau 3
la marchande de glace s'est installée sur le marché. Elle nous {ait toujours des
boules géantes.

J'ai vu une fusée jaune et verte dans la vitline du magasin. Il me la faut
absolument,
ks lutins prenaient grand soin de Philibert. lls l'engraissaient pour le manger
ensuite. Lui ne s'en doutait pas.
[a dernière fois que ie l'ai vu, il grimpait aux arbres, sautait d'une branche à
l'autre comme Taran.
læ marchand de bonbons de la rue Sainte-Anne s'installe devant les enfants pour
leur distribuer des caramels.
Estelle avait prêté son ieu électronique à Nicolas. Il le lui a rendu en très
mauvais état.
Rudi et Max s'étaient enfuis du cirque où ils travaillaient. Marylise les a
dé€ouverts sous une grande feuille de chou.
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Memot

Obiectif : reconstituer des phrases ou de petits textes préalablement lus, dont les
mots s'effacent, ne laissant apparaître que la ponctuation et la trace de chaque
lettre.

Scénario d'utilisation

Un premier mmu s'affiche qui vous propose :

El :Jouer
F2 : Information
F3 : Adaptation

Appuyez sur FI pour choisir le niveau d'activité (F1 : Niveau 1, F2 : Niveau 2,
F3 : Niveau 3).

Un texte s'affiche dans la partie suÉrieure de l'écran :

J'ai acheté une voiture, elle est
vcrtc. Les vitres sont fumées et
elles s'ouvrent toutes seules. Ma
voiture roulc vite.

Apl{rr{, ,.r(r uûe t!rù h{'

Dès que vous appuyez sur une touche quelconque, ce texte disparaît. Ne
subsistent que la ponctuation, la trace de chaque lettre et éventuellement des
mots qui auraient été sélectionnés lors de la saisie du texte.

55



-'ai acheté une voiture, elle _ - -sont fumées etvee,_
elles s'_ _ toutes seules, - -voiture roule vite.

l'lotl.,,,,.,,..,,,,.,,., F1 : Terl.
: Sulvrnt
: Ettrcer

Dans la partie inférieure de l'écran, la rubrique Mot attend le Premier mot dont
vous vous souvenez. Tapez-le puis validez avec ENTER. Si le mot est dans le
texte, il va immédiatement prendre sa place dans celui-ci, autant de fois qu'il
s'y trouve.

Si le mot ne s'y trouve pas, une musique d'erreur se fait entendre, accompagnée
d'un flash du texte (sauf si cette possibilité a été suPPrimée).

Ce flash vous permet de conflonter votre mot à celui du texte. Ceci Peut être

utile dans le cas où votre erreur proviendrait d'une faute de frappe ou
d'orthographe.

Dans la partie inférieure gauche de l'écran, cinq cadres sont affichés. A chaque
fois qu'une erreur est commise, un cadre se remplit. Vous disPosez de cinq
chances, audelà desquelles le ieu s'interompt et le texte juste aPParaît.

Sur la partie inférieure droite de l'écran
possibles :

To(te : Fl
Suivant : F2

se trouvent indiquées deux aides

5i vous appuyez sur la touche Fl, le texte aPParaît en flash. Une aide est

comptabilisée. Elle vient atténuer l€ Poutcentage de réussite.
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Si vous appuyez sur la touche FZ le mot (à trouver) suivant dans l'ordre du texte
cst affiché mais une erreur est comptée.

Le bilan

ll lnoroue :

- le pàurcentage de réussite tenant compte du nomb!€ d'erreuE commises et de
demandes d'aide effectuées,

- le nombr€ d'erreurs commises,

- le nombre d'aides demandées.

Si vous le demandez, ce bilan peut Are imprirné. Tapez I pour I'obtenir.

Contexte pédagogique

Instructions officielles

Du C,P. - C.E. : compétences d'ordre général :

"Etre attettif aux fofrnes de l'écrit et de I'oihogaphc en toutes circonstarces et
en tous dofiaines d'acliuité,"

Du C.E. : lecture :

"Lq recon'tîtution de texte offre un plus grand intérêt. s'sgît de retlouoer
l'énoncé exact d'un texte, dont la classc avre d'abotd pris connaissance. Ce texte
a'est pas qryris par ceur : 6'il étsit tout constitué da16 la rflAnoire, il n'y aunit
pl\s à proprefient po er reconstilutiott t|,ais autoiictée."

Vision et lecttlre
La reconstitution de texte est un "exercice d'imprégnation" de la langue écrite
par le canal visuel. Cette démarche est celle par laquelle le tout jeune enfant
s'initie à Ia langue matelnelle. On peut en dire autant de tout adulte qui
apprend la langue d'un pays étranger en y vivant. C'est une démarche
naturelle : on apprend sans trop y penser.
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Comme tous les exercices traditionnels où l'on discetne mal la part de la
mémoire et celle de l'intelligence (lecture et relecture, dictée, récitaiion, etc.),
celui-ci repose sur un pali : parti! d'un exercice impos4 contraignant, pour
parvenir à I'expression personnelle. Toutes ces activités, en effet, misent sur la
possibilité d'une acquisition transférable aux futules productions écrites ou
parlées de I'enfant : ce qui paraît au dépaft une contrainte 

-répéter, 
réciter,

reproduire, imiter- mène à t'originalité qui révèle la capacité de s'exp mer
libremenL avec facilité.

Re corrstituti on et b c ture
Cette activité de démontage d'une phrase ou d'un texte entraîne une véitable
appropriation et non une mémorisation des structures du texte.
E. Charmeux précise dans li liclure à l'école. "C'est ui ,noyerT excellent de
mellfe I'enfant el coitact avec une langue ---<elb de l'écrit- d.ans laquelle iI ne
baigne Vas (puisqu'elle n'est pas celle qu'il pa e et e end) mais qu'il doit
s' opproprier pour lire."

Ce type d'exercice sollicite diverses compétences en matière de lecture.
Pour schématiser, distinguons-en trois :

.l'activité "lexique" : perc€ption et compréhension d'une phrase ou d'un texte.

.la mémorisation imm&iate : capacité de stockage des formes écrites ou
parlées.
.la rcproduction du message : capacité d'assembler les mots à la manière d'un
puzzle, démarche qui sollicite aussi bi€n la mérnoire que l'intelligence.

Dès qu'une partie du contexte est rétablie, l'utilisateur est capable d'émcttrc
des hypothèses de sens et de les confronter au réseau des !€lations du contexte.
Ce processus ressemble à celui qu'effectue le chercheur expérimental. Comme le
rappelle Guy Gapelle ; "Une lois b problème défini, la reconnaissonce d'un
manque, le chztcheur recueille des données qw lui louraissent les erpéiences
p\ssées et les faits d'obsetvation auxquels correspondent ses indices, puis

lormule des hypothèses qu'il vérifie enïin expériflentalenent." Qu'est-ce que

I'irférerce ?

Ce processus dynamiqug céateur d'hypothèses et de déductions, qui constitue le
noyau central de la compréhension, convient donc aussi bien à "l'apprenti
lecteur" qu'à l'apprenant en lantue étrangère. Il l'oblige à mettre en ceuvre ses
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riflcxes de grammaire implicite, tout en lui faisant prendre conscience des
Innrques écrites permettant les repérages, les regroupements et les analogies
cntrc formes ainsi que les segmentations d'énoncés indispensables à toute
(rnnpréhension.

tll'.onslit ation, oûhognphe et grarnrnqife
l,a reconstitution de texte, telle qu'elle est conçue sur ce type de micro-
r)rdinateur, ne permet pas d'accepter des variantes au moment de la restitution
(|l' texte (ce qui est souhaitable si on veut orienter cet exercice vers l,expression
littéraire). Ici, la restitution scrupuleuse oriente l'activité vers des ôbiectifs
r)rthographiques et grammaticaux.

La nécessité de prêter attention à tous les indices sous peine de vorr ses
Irropositions rejetées est un puissant facteur d'attention â la graphie ainsi
rlu'aux règles de la syntaxe et de l'orthographe d'usage ou grammàtiial.

I'ossibilités d'adaptation

Vous pouvez :

rnodifier les pararnètres de fonctionnement (F1),
choisir votre série de données (F2,,
cntrcr vos propr€s données (F3).

Modification des pa|amètres de fonctionnement

l lfûcenent dt terte
'li cette option est choisie, le texte ne s'affichera que pendant un laps de remps
|roportionnel à sa longueur. Dans ce cas, I'objectif visé tendra vers la lecture
Iapide efficace plutôt que vers la mémorisation : la demande d,aide en cours de
Jt,u risque donc d'Are plus importante.

l lash
l..r suppression du flash renforce le rôle de la mémoire. Le choix de cettc opuon
vn donc de pair avec un obj'ectif de travail sur l'orthographe.
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Chok du textc
Cette option permet à l'utilisateur de choisir le numéto du texte sur lequel il
souhaite travailler. Neuf textes sont enregistés par fichier. Cette disPositon
permet, entre autres, de travailler sur des textes longs téPa*is en plusieurs
morceaux numémtés de l à 9.

Choix des 3ffes de donnéee

Vous choisissez votre fichiel de travail en aPPuyant sur les touches
directionnelles. N'oubliez pas de valider votre choix (ENTER ou RETURN).
L'annexe vous pésente la rcProduction des quatre sé.ies avec l'explication de
leurs obistifs pédagogiques.

Entrée de vos propres données

Après avoir appuyé sur F3 dans le me\u AdaPl\lion, ! menu s'affiche et vous
propose : @ralions sur les t'ichiers e+. Modc d'emploi- Nous vous conseillons de

lire attentivement ce mode d'emPloi (aPPuyez su! M) avant toutes
manipulations sur les fichiers.

Appuyez sur O Pour accfier av mer:.t OP&ations sr.rz les ficfriers qui vous
propose : Lecture, Enregistrement, Destruction, RéPertoire, -Aide, Création,
Modification, Impression et Fin. Ces oPtions ne Présentent Pas de difficulté mais

nous nous anêterons toutefois sur la création des texteg.

Cftqtiorr des textes
Vous devez entrer neuf textes numérotés de 1 à 9 et classés par niveau. Trois
lignes pour le premier niveau (texte 1 à 3), quatre pour le deuxième (texte 4 à 6)

et cinq pour le troisième (texte 7 à 9).

Appuyez sur C. La fenêtrc de saisie du texte numérc 1 s'affiche. Pour commencer

la saisie, appuyez sur Fl. Votre saisie terminée, aPPuyez sur ESC (Sortie de

fenêtre). Le texte réapparaît : le programme attend que vous indiquiez quels sont

les mots qui disparaîhont au cours du ieu.
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A I'aide des touches directionnelles, déplacez le cadre sur le mot que vous
voulez faire disparaitre puis appuyez sur ENTER (touche RETURN) pour
v,rlider la "disparition" du mot (il apparaît en vidéo inverse). Continuez ainsi
lrrsqu'à la fin du textè. Appuyez sur F3 pour passer au texte suivant (Cf. S F3 ci-
rt.ssous).

lin bas de l'écran, vous disposez des commandes suivantes :

liSC : va vous permettre de modifier votre texte ;
IiNTER : va vous permettre d'activer ou de désactiver les mots qui sont en
rnvcrse vidéo (dans ie cas, ils ne seront pas effacés dans le leu) ;
lrl : sélectionne tous les mots en inverse vidéo (tous les mots disparaîtront du
l('ur;
l;2 : aucun mot ne passera en inverse vidéo ;
lj3 : vous permet de i€voir le texte que vous venez de quitter. Vous pouvez encore
[' modifi€r en appuyant sur Fl. Modifief, les trous en appuyant sur F2. Attention !

il cst obligatoire d'indiquer au moins un trou. Pour passer à la saisie du texte
sulvant, aPPuyez sur --r .

Quand tous les textes sont saisis, appuyez sur ESC. Vous revenez au menu
I tpérationï sw les fichbrs. Si vous désirez enregistrer le ou les fichiers gue vous
vcnez de créer, appuyez sur E.

^ltention 
t quand la page enregistrement s'affiche, appuyez sur * et tapez en

rraiuscules le nom de votre fichier.



Renouvellement des textes

Vous avez la possibilité d'orienter l'activité vers tel ou tel obiectif en créant les
"grilles" où ne sont effacés que les indices sur lesquels vous souhaitez centrer la
reflexion de I'utilisateut.
[æs mots en italique seront conservés à l'écran après effacement du texte.

Safuie du texte

Srypression des motsaulils

Je te donne c€ coin fleuri,
ces arbres légers, catte bmme
et PaÂs, au toin, qui s'allume
sols ces nuages blancs €t gris.

SuVessiot des lignes logiques

Il est si grand tr.1l touche le pla-
6ond.

Mots à acærdcr

Les oisest a volent, bs poissons
nag€nt.

Mabrtiet d'une grille logique

Qrarjd J'étsis tott enlant, rtous
habitions à te carnpegne, le
maison n'étsit quune petite
métairie qui, f ous abitait.

Affichage du texte

Ie te donne .. coin Reuri
... arbres légers, .... brume
.. Paris, .. ...., ... s'allume
.... ... nuages blancs .. gris,

ll est .. grand ..'il touche le
plafond.

lÆs ......, volent, ... poissons

Quand ......, ,,,. .,,..., nous
......... à .. ........, ..

..-.. 
^'...... 

qr'..' ...-.
..-.... qur .... ... .. .

L'annexe donne dbutres suggestions de création d'exercices.
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Annexe

I{cproduction des quatre séries de textes enrcgistrés sur la disquette.
Sculs les mots en italique sont effacés et doivent être restitués.

sÉRrE NUMÉRo 1

Obiectif général : Orthographe

Niveau 1 : entraînement à I'accord du déterminant avec le nom.

l. Tante Fliquette a des lunettes lixées au bout de so'' nez avec Ûre pince à linge.
2. Dans sa soupe, ,a belette mit d" lc boue puis des pierr€s et l'' losier sâuva8e.
3, Des étoiles brillent dans la nuit. Éhiver secoue sc cape, des flocons tombent.

Niv€au 2 : entnînement à l'accord sujet-velbe.

4. J'ai acheté une voiture, elle est verte. Les 
"ifles 

sont fumées et elles s'otr,rert
toutes seules. M. voiture roule vite.
5. Monsieur et Madame tortue dîrerf chez les lapinos. Nor.g aimons votle malson
rrit Monsieur tortue. L'aoez-vous décorée ?

6. Le porrssin eft de l'ceuf, Il est tout étourdi. Il a du duvet jaune. Ses parents sont
ficrs. Irs le montrent partout.

Niveau 3 : entraînement à l'accord nom-adiectif-verbe.

7,lls oftiùmt da s la plainc où 4n petit ruisseau coule doucement. Des peupliers
rccompagncnt I'e2u.Ils sonti4&ae9 comme I'or. L€ vent sifle aze chanson.
tt, De 8rosses pluies sor\t tombées.Les iioiàres et tes fleuves .léboraleflt. Les eaux
furieuses emtahissent tout. Les pr4ir€s sonl lecouveftes d'une auche boueuse.
9. Le pêcherJr stapproche de la mate, Les bratches du saule s,agitert. Un gros
goujon ,i onte à la s,rjace- Quelques bulles éclatent. Le rÉrheur lance sa ligne.



SÉRIE NUMÉRo 2

Obiectif général : maîtrise des liens logiques'

Niveau 1 : ernploi des péPositions

1. Danc I'eau, il y a des poissons. Slr l'eau, il y a un bateau. Al-dessgs le ciel.

2. Ponr aller À l'école, vous marchez dczs cette rue, vous toumez à droite.
3. Depnis hier, il pleut. L'€au cogne cott e les vitres, elle entre P4l la cheminée.

Niveau 2 : emploi des mots-outils

4. J'ai dessiné une muselière Poat le Petii Plince, ttais j'ai oublié dy aiouter la

courroie ds cuir,
5. Un enfant a levé le doigt dens une école 4ri n'existe Plus. La neige a fondu sors
les bancs. il fait chaud cornme en éré.

6, Julie disparaît dctts le bois qui borde la route. Julie est vieille et trottine
lentement. Elle s'arrae pour souffler.

Niveau 3 : grille logique

7.Ie sais qtet . airrrcs L r\onteSne, @rlùrle,noi et,non clt ?,qrct/,.,E connais pqs.

Souvent, ,re t'ai tt , P té iù. Pont, et ie deoituis qu'un iout tu oietlnis.
8,L'été e habit ocrt et doré e rcrnplacé doucerr,ent 12 Printeûps alJx couletrs ile
botbons ecidttlés.|,æ lramboises etles gtoseillæ sont rcuge oennilton.
g. Ls marncn de Dt tcic êtait tîès belre, si Srende, s],'niîce, avæ ses gr|,tdt yeuu

,nélsncoliques et grûoæ qrlj chongeaient commë les eaut de la met.
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SÉRIE NUMÉRo 3

Objectif général ; entraînement à la lecture pour le niveau C.P.

Facile : phrases simples

L Le poisson rcuge ,tage dons lc bocel,
2. Mq petite tortue ,nange de la saladc,
3. Alice ioro à la poupée dats sa chembre,

Moyen : petits textes

4. Le terard a uangé la poule blanche du lermizr, Le lermiet n'est pss conte\t.
5. Uî écareûl dans son feuteuil maage du mizl en regarilent le ciel,
6. Quelle heure est-il ? Il est midi. Qui te lta dit ? Le petite sou'i.s,

Difficile : phrases complexes

7. En été, ot enose la pelo4se tous tes sobs cat elle e soif.
a. Il ie faû pas jouer au bcllon derrs la rle c$ i, y s dcs noitures,
9, Pour faite une ssrade .le lruits, ie coupe des porn nes, iles batqnes et des
oranges, le les mélaflge soec .ls su.te.

SÉRIE NUMÉRo 4

Objectif général : entraînement à la lecture au niveau C.E.

Facile

1. Arlequin darrs sc boutique, sur les marches ilu palais, il etseigne la uusique.
2, La guenot rouge aoec tne guitarc sul re dos galope dats la jutgle ea folie,
3. Le cifque est anivé hiet, Les lioas ngissent, Ls éréphants beisselt.
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Moy.n

4. Ce ,netirr au ,narché, en prus tles ,flelchsttds dc poissons, de ln its et léguflres,

il y t un vmdnr dc ballons.
S.Les pctites souis se bcrsrrce'.t .raîs teurc lsuteûls en coqrilles de noix' Le
chat, oéxé, fait .lca bonds exbcordiaaires,
6.|'ci .lesslné un chat et il c miaulé.

I'ai ilessiné un loup etil e lu é.

l'oi ilcssitré uu oache et erle s betgré.

Difficile

7. Ce lreuoe traoerse tout le pays, se lar.lile entle les felaises, traoerse la
ptaine cst nerncnt y'uis se jette lûieuserflent dans l'océon imrnense et bleu,
8. Aoec l'éléphent le platchet s'écrouleta.
Aoec la ginfe le plaforil se petcera.
Aoec l'hippopoteue le ocse se brisera.
Et le chiel de peur se souoeta,
9. L'allumeur s'épongea le frcnt.Ie lois un métier tetible, C'était raisot1able
sutrefois, Ivtcigneb et j'atlurnais les élerùères le soir. Et je rrc reposqis,
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Sommaire des 100 exercices CplCE1 et CEUCE2

Niveau CP/CEI

No d'exercice Intitulé SujeUThème

1à4

5

6

7

8

9

10

11

12 et 13

"t4

Fiche d'état civil

Lis bien

A la bonne place

Le bon choix

Où suis-ie ?

Jeu des contraires

Animal

Phrases en folie

Ordre alphabétique

[æ bon nnt

Lecture et tests de compréhension

[,ecture et compréhension

Regroupements de mots pa.r série

Regroupement de phrases par série

Dans quel lieu se dit telle phrase ?

Écrire les contraires des mots proposes

Trouver I'animal à partir d'une description

Remise en ordre de phrases chamboulées

Mise en ordre alphabétique de listes de mots

A partir d'une liste, choix du bon mot



N" d'exercice Intitulé SuleUThème

Placement de maiuscules dans un texte

Trouver les mots manquants

Mon premier, mon second... mon tout est ?

A partir d'un texte, trouver le titre le plus
adapté parmi une liste

Relloupement de mots par série

læcture et tests de compréhension

Trouver le verbe équivalent à chaque Phrase
proposee

Remise en ordre d'une phrase chamboulée

Mettre des espaces dans des phrases collées

Recopier un texte en le Ponctuant

Accentuer les mots

15

16

17et18

"t9

20 et21

22

23

24

25 et26

27

28

Majuscules

Des petits fous

Charades

Trouve le titre

Qui s'assemble

Lis bien

Drôles de phrases

l,a bonne phrase

De I'air, de l'air

Q manque de
ponctuation

L'accent est perdu



N'd'exercice

29

30à32

33à34

35 et 36

37 à46

Iæ bon verbe

Vrai ou faux

A une lettre près

la bonne expression

Petites annonces
Notice de montage
Mode d'emploi

Iæ jeu du Dico

Quel langage !!!

47 à49

.lu

SuieVThème

Parmi une liste, choisir le verbe adapté

Choisir la bonne affirmation

Parmi une liste de mots semblablês, choisir le
bqr

Trouver I'o<pression qui correspond à chaque
définition

l€cture et tests de compréhension

La définition proposée est-elle vraie ?

Trouver les s1moryrmes des mots proposés



Niveau CE1/CE2

No d'exercice Intitulé SuieUThème

Détecter les phrases insensées

Trouver des noms d'animaux en raputant une
lettre aux mots proposés

Trouver I'intrus dans une liste

Mettre des séquences dans le bon ordre
chronologique

Lecture et tests de compréhension

Ranger par ordre alphabétique des listes de
moÉ

Réécriture et réorganisation de phrases

Choisir parmi une liste, le mot ou le verbe qui
convient à chaque phrase

Fabriquer un mot à partir de lettres en désordre

1et2

5A/

8à10

11 à14

15à18

"19 à 22

23 à26

27 à29

30à34

Ni queue, ni tête

La chasse
Madame Mime

Que vient-il faire ici

l-e bon ordre

L'annuaire
téléphonique

Le dictionnaire

Le rangement

Un verbe au choix
Un mot au choix

L'usine à mots



d'exercice Intitulé SuieUThème

Écrire les lettres ou les mots manquants dans les
textes proposê

Comprendre et réécrire en entier des mots
abrégés

Associer des couples d'animaux et rendre à
chacun leur petit

Trouver le sigle attenant à chaque appellation

Trouver I'appellation correcte de mots et de
diminutifs impropres

J)AJ6

39 à42

43à46

47 et 48

49 et 50

J'ai oublié des lettres
J'ai oublié des mots

Jeu des abréviations
Les métiers en abrégé

I€ ieu des mariages
Ne le laisse
pas orphelin

Le sigle infernal

Quel langage !
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NIE â Li LECTNI

FRANçAIS CEltCE2 uoe Àuuowt

CINQUANTE EXE''(ICES

Ce porcours vorié el progressif strmule les copocilés
de I'enfont en leclure et en écriture.
Choque octiviré dynomise une hobr/eté mentole
précise. Les domoines lroilés sont lo vioîlonce

enriclrissemenl d u iocobuhireorlhogrophîque, I'enrichissemen t du iocobulon
et lo tocilité d s'exprimer oro lement et por écrit.et to toclre o s expnmer orotemenl eî por ecnl---------
Choque exercrce comporle une ou plusieurs
quesfions. Les résufiots de choque séonce sonl
enregislrés sur /o drsquefle et constîtuent I'historique
de /o progressio n de l'enfont.
P/usèurs heures de trovail et de réflexion pour un
obiectif : obtenir le meilleur score à lous les exercices.
Le syslème peut gérer les résullots de I d 26 élèves.

DEUXRÉCRÉAI//ONS

Conçues sous /o forme d'un jeu éducotif, ces oclivrtés
sonf cenlées sur lo looique, lo mémoire et
lo compréhension.-.:----:-
a PELE-MELE : remeltre en ordre des phroses
pour mieux comprendre ce qu'on lit.
I MEMOT: reconstituer un lexle pour s'en
opproprier lo struclure et l'orthogrophe. Ces deux
logicie/s vous pe rmellent d'enregrsfrer vos
propres phroses.

o collection No ron Écoles: 4 volumes en Moths,
I volumes en Froncois.

MATHS CP/CEl cE2 cMl cM2
FRANCA'S cP/cFl CEltlCE2 cMl cM2
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