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Comment utiliser votre logiciel

Les fidriers 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 sur dieque souple (2lecleurs)

o Placez une disquette système DOS Version 2. ou ultérieure dans le lecteur A.
r Allumez I'ordinateur ou réinitialisez Ie système en appuyant simultanément
sur les touches CTRL-ALT-DEL
o Placez la disquette "Français" dans le lecteur B,
o Tapez les commandes suivantes :

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

INtallation sur diequ€ dur

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

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

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



Rerurques :

[,ors des utilisations suivantes :

- sur disquette, il suffira de taper : Noû tlu lecleur > RUN puis J

- sur disque dur, il suffira de se placer dans le épertoire FR CPICE, CE2, CM1,

CM2 (suivant le volume en votre possession), puis d€ taper RUN .l
Si votre lecteur n'est pas le lecteur A, subsiituer sa dénomination à chaque
occwence de A.

Installation sur disque souple (1 seul lcc{eur)

. Après avoir 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 Â
o l,orsque le message "Placez la disquette dans unité B" apparaît, mettez votre
disquette système dans le lecteur puis frappez ure touche.
o Lorsque le message "Plac€z la disquette dans unité A" apparaît, mettez la
disquette Nathan (disqu€tte A s'il s'agit d'une disquette 5"1/4) dans le lecteur
puis frapper rme touche,

Faites ces opérations tant que ces messages apparaîtront à l'&ran.
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

disquett€ Nathan dans le lecteur et taper RAZ puis J avant de Procéder à la
nouvelle installation.
Après I'installation du logiciel, la page suivante s'affiche :

lhthn troles Françris CP/CE
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Pour acc#er à chacune de ces rubriques, déplacez la touche J ou 1 puis valider
par ENTER

La protection

Les disquettes CEDIC/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 disquetùe commercialisée, il faudra recopier les fichiers sauvegardés sur
la disquette originale.

Contmu des diequettes

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

- les fichiers BATCH nécessaires à l'installation et au lancemcnt 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.

. Dsquette 3"1/2
Tous ces fichiers sont réunis 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 de difficulté,
adressez-vous au Servic€ Après Vente Cedic/Nathan

Ç l0 Boulevard Jourdan 75014 PARIS
Tel : (1) 45 65 06 06



Les exercices

Note aux parfits et aux erseignatrts

Vohe disqu€tte Nathan Écoles contient 50 exercices regroupés en chapitres.
Chaque exercice porte un numéro par lequel il sera appelé, L'obiectif est de faire
les 50 exercices a d'obtenir pour chaon d'eux, 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 lettre de I'alphabet) et un code seclet (deux lettres) qui lui
permettront d'enre8istrcr sur la disquette, ses résultats tout en étant certain
qu'aucun autr€ utilisateur ne pourra les modifier. A chaque nouvelle séance,
après avoir donné son nom et son code, I'enfant letrouve sa "copie" dans l'état où
il l'avait laissée précédemment. [æ système lui indique le dernier exercice fait
et celui où il a le moins bien réussi de façon à I'encourager à continuer son travail
et à améliorer ses tésultats, Dans le cadre d'une classe ou d'un groupe, chaque
élève peut enregistrsr ses résultats sur la disquette (26 élèves maximum,,

lmpo ant : si on oublie gon code-.
læ parent ou l'enseignant a la possibilité de connaitre 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 fichieÉ résultats de leurs camarades.
Cette option est également importante pour "nettoyer" la disquette en
supprimant des fichiers-utilisateurs.

Pour accéder aux noths et aux codes des utilisateurs, suivez ces indications :

- faites F2 : Te faire reconnaîtrg

- au lieu de taper une lettre, faites CTRL-P, le signe > apparaît, validez par
J. S affichent alors tous les noms et cûdes associés.

Vous pouvez, si vous le désirez, supplimer des noms ou réinitialiser l'ensemble
de votre disquette, Lorsque vous êtes devant l'écran avec la liste des noms et
leurs codes associés, appuyez sur la lettre R.
L'ordinateur vouE demande de taper la liste des noms (sans le code) à supprimer.
ll vous suffit de taper les lettr€s les unes après les autres, sans espace ni virgule,
puis d€ valider par J.

8



Vous pouvez aussi en appuyant sur la touche rlç puis J, éinitialiser tous les noms
à la fois.
Attentior, ! Auclnc conlirrnstion ne sera demerulée.

lancenrent

Au menu principal de votre disquette, choisissez lc rnodule "Exercices" à I'aide
de la balre d'espacement puis validez par J. [æ menu suivant s'affiche .

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

Les toucheg

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

r En appuyant sur F? vous vous faites reconnaître par l'ordinateur en lui donnant
votre nom et votre code préalablement définis en F3. Ainsi, les résultats seront
mémorisés et vous pourrez reprendre votre travail là où vous l'avez laissé.

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

- le nom : choisissez une lettre majuscule parmi celles proposées à l'écran puis
J,

- 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 numém d'qercice

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 avez le moins bien !éussi (ici le tloisième).

Vous pouvez donc choisir entre :

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

- un numéro d'exercice que vous avez déià fait (celui où vous avez obtenu la plus
mauvaise note ou un autre). Votre nouvelle note remplacera alorc Ia préc&ente,
qu'elle soit meilleure ou plus mauvaise,

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

Un exerdce

Une première question vous est posée et l'ordinateur attend la réponse. Vous
pouvez obtenir le texte des autres questions qui vous seront posé€s en frappant Fl.
Si vous répondez 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

[: lr;=r :l {:: ::-:, :-:: I'.-l]
A droite, vous voyez le nombre d'essais que vous pouvez tenter avant que
I'ordinateur ne vous fournisse la bonne réponse (selon la difficulté, le nombre
d'essais peut aller de 1 à 5).

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

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

Pou modilier oobe ftponse :
Back Space ; efface la ligne lettre par lettrc,
ê et -r : se déplacer jusqu'à la lettre désirée.
DEL : efface la lcttre sur le curseur,
INS : insère des lettres.

CTRL + <- : place le curseur en début de ligne.
CTRL + ---r : place le curseur en fin de ligne.
CTRL + BackSpace : effac€ toute la (ou les) ligne (s).

Si vous n'avez pas donné la réponse après le nomble d'essais permis,
l'ordinateur affiche, en rouge, une réponse iuste.
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l,orsque vous avez répondu à toutes les questions prévues, une note sur 20 est
attribuée pour I'exercice. Dans certains cas (exercices à trous) la bonne réponse
vient compléter l'énoné.

oo o

Ër:--:ïid":.ï:d
Importaû : dans les exercices où il y a plusieurs réponses à écrirc, les mots
doivent, êhE s€lon les caq séparés par une virgule ou par un espace. Se conform€r
à la prés€ntation de l'énoné.

L'évaluation du traveil

ta frappe de F3 au cours d'un exercice vous laisse la possibilité entrc :

Fl : Voir tes résultats
F2 : Continuer
F3 : Arrêter

Fl vous donne accè à un bilan sous fiorme de tableau ou sous forme de graphe.

Fl : Bilan Tableau
F2 : Bilan Graphe



[æs résultats s'affichent par chapitre avec, dans le Bilan Tableau, la note par
numéro d'exercice et la moyenne par chapitre €t dans le Bilan Graphe, un
histogramme par exercic€ et par chapik€ avec une note globale (pour l'ensemble
des exercices, indépendamment des chapitres).

llor : ?L(|r|.o.|. sloLrlc: 12 çur 3 èx.r'cic.(r)

Vous pouvez, à tout moment, a[êter I'activité : si vous vous êtes choisi un nom et
un code et que vous vous êtes fait reconnaître, vos résultats seront enregistrés
automatiquement sur la disquette.
Vous trouverez page 67 le sommaire des 100 exercices d'aide à la lecture répartis
Dar niveaux.

ô.Noter 4" NoreL ! ?Norer ,r!i NôrFrttttltti
I r,r' | |,:, | | 13, | | | 4.". I

I -,4 t 1r",' I t,e!. I t4'., I

| 5,.1 t'3,'t t-'.'t t4tr,'l
| 6: | | |'"!. | {-r! | | l.4,rl
I'r. i | ?o! r I l::: t I i 4rr r II u:. I t2r,t I I -4!, I t.6rr I

I ".. I lr:' t ll:5r ' I l4)!. I

I L"' I t -4,. I I r,' | | e:' I.jl-u:rtt14!.1t '.1 L-"r_lL ll I
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Les récréations

Fiche opératoire

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

La page tiùe et ,rreflu
Cette pâge rappelle le nom du programme et vous offte trois Possibilités :

effectuer I'activité (Jouer), s'informer sur le déroulement de l'activité
(lnformation) et adapter l'activité (Adaptation). Pour les obtenir, appuyez sur
la touche qui leur coûespond.

L'actiaité
Si le menu vous propose un choix de difficultés, sélectionnez votre niveau Pour
commencer à travailler. Suivez les indications données dans Ia fiche
d€scriptive fournie avec le prc8ramme. A tout moment vous pourrez interromPre
I'activité 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 Pourcentagc
global de Éussite.
Si vous avez branché une imprimante et si vous désirez imPrimer votre'bilan",
tap€z I puis votr€ nom et la date.
Vous pouvez rccommencer ou arrêter l'activité. Tapez E Pour Encore ou F pour
Fin.

Comment adapter le logiciel

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

Fl : Modifier les paramètres
F2 ; Autre série
F3 : Éditeur
ESC : Retour jeu
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Modifiet les panmèttes
Le terme "paramètre" désigne des valeurs numériques dont le changement
modifie Ie 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'effac€ment, etc.

Il est important de savoir que ces modifications partielles orientent l'activité
vers des objectifs différents de ceux prévus pour l'activité initiale. Cela
contribue à étendre les occasions d'utilisation du logiciel.

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

Choisit lobe séie d.e données (Autre séie)
læs "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
séries Nathan livrées avec le programme). Les séries supplémcntaires, 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.

Entnée de vos propres domées (ptogromne Éditew)
Le menu de la page Êditeur vous propose de choisir entrc | Oryratiotrs sul les

fichiers et Mode d.'enploi. Pour accéder au mode d'emploi, appuyez sur M. Des
pages, que vous ferez défiler en appuy?nt sur une touche quclconque, s'affichent
vous expliquant chaque rubrique de I'Editcur.

Pour accéder aux opérations sur les fichiers, appuyez sur O. Neuf rubriques
s'affichent que nous allons détailler. La sélection de ces rubriques s'effectue soit
en appuyant sur Ia prcmière lettre du mot, soit en plaçant le curseur sur le mot et
en validant par ENTER.
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lature
Cette rubrique vous permet d'ouvrir un fichier et de lire son contenu en vue de le
modifier ou non. Déplacez les touches dircctionnellea Pour vous placer sur le
fichier désié puis ENTER.

Ênregislrarcnl
Avec cette proc&ure, vous enregistrez un fichier lq créé ou modiûé. Pour cela,
vous devez lui donner un nom (tapez sur l* et une fenêtre de saisie apparaîtra ;
tapez le nom de votre fichier €n majuscules et validez ou bien le mettre à la
place d'un autre : placez le curseur sur celui{i et validez).

Destrucriotr
Pour supprimer un fichier, placez le curseur sur le nom du fichier à détruire et
validez.

Répertoire
Cette procédure vous p€rmet simplement d€ consulter les fichiers eistants en
relation avec le logiciel conc€rné.

Créatiofl
Grâce à cate proc&ure, vous allez pouvoir créer vos ProPres textes. La 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,

Modificatiotr
Cette 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.

Impfession
Cette procédure vous permet d'imprimer tout fichier en mémoire. Assurez-vous
que I'imprimante soit en ligne.



Is comrnendcr dc tÉdiurr

c-, -+,l, L : déplment du ctuæru,
INS : inrcrtirn ou récritræ dhn mot or d'un caractèæ.EhtIER, : Flre à L ltgnc luivante ou lnrà? un retour charlot.. Attentlon : fait rordr de l'éditanr en fin de hgne.
e ou B|ck Sp.cc : effaa le caractère à ttrrlre du c|rrseur.
HOME : va en début de ligne.
END : va en fin de llgne.
PStIp : va au début de la fenêtre.
PtDn : va en fin de fmêtre.
El : efface la fin de la litne.
E2 : effaæ la fin de la funêtre.
FJ : éapparition de la chaîne initiale.
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Memo-jeu

Obiectif : Aide à l'appr€ntissage de la lecture (CP).

Fl ; Suite 0eu)
F2 : Informations
F3 : Àdaptations
F4 : Sortie

Scénario d'utilisation

Appuyez sur F1. Un menu vous propose de choisir entre Image-mot (Fl ) et Image-
phrase (F2).

L: principe de ce pu e6t d'associ€r des images à des mots (niveau 1) ou à des
phrases (niveau 2) selon les règles du jeu des cartes retournées.

Nivceu 1 : Association ima8emot

Sur l'écran apparaiss€nt vingt cart6 retourné€s. Pour faile apparâîtr€ un mot ou
une image, il suffit de déplacs le cadre coloré à l'aide des touches fléchées Puis
valider.

18
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.M,ffi

W
W
Ess.it i 3 naus.itcsi t l{is.ru: 2

Au coup suivant, pour ma.quer des points, il faut essayer dc trouver l'image (ou
le mot) que I'on peut associer avec la carte déÊ retournée,

Si la réponse est boftre, les cartcs restent retoutnées.

Si l'qssociation est rruLioai1e,les cartes sont à nouveau cachées.

lÆ joueur doit donc mémoriser l'emplacement de chacune d'elles, afin de limiter
le nombre d'essais infructueux.

W
W
WJ
iW

Essàii: I Réussi tes: I
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Niveau 2 : Association imag€-phtase

néusri tes: .t lli veru:

[æ déroulement du ieu r€ste le même. Ici les mots sont rcmPlacés Par des Phrases.

Scorc
Il s'affiche en bas de l'écran :

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

- à droitg l€ nombre de Éussites.

Chaque tentative est ponctuée par une musiqug ioyeuse ou non, suivant le
résultat obtenu.

A tout moment, le i:u peut êtr€ interrompu en appuyant sur la touche ESC.

Le prernier bilan
A la fin d'une activit{ vous obtenez un premier bilan qui indique :

- le nombre d'essais,

- le nombre d'associations,

- le pourcentage de réussite.

20
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Contexte pédagogique

Instnrcti ons of f icielles

C.P.: " Saooir li/e, c'est (,,.) lirc sibncicuscmed un texte et laire apVaraître par
ses comportemelts qu'on l'a compris : exécuref les cottsignes qu'il proposc
(...);tradlaire à I'aid.e de croquis lrs situations qr'il décrit (...); répondre à des
quesrion' (onbs ou éclites) posées à Vropos d'un terte, d'une gtaoure, il'une
obsefoation.'

'Quatd un texte est conYis à la lectule, unc associqtion se lait entre lzs images
éctites des mols, leut énoîciation mentalc ou sonore et leur signification."

Conseils p&âgogiquc!

Option 7 : irnage-ntot

Traditionnellement, on découpe l'apprentissage de la lecture en étapcs liées à
la8e:
. t€ déchiffrag€ : perception?rononciation-compréhension 0'enfant complcnd
ce qu'il entend).



. La lecture courante : perception-compréhension-prononciation (le lecteur,
suffisamment entraîn4 perçoit ce qui est significatif et peut traduire les mots
sous leur 6orme pad&).

. La lectûe silencieuse : perception-signification (la prononciation n'intervient
que dans le subconscient), A ce stade de la lecture, seuls les mots importants d'un
texte sont effectivement perçus.

A l'ère de I'audiovisuel, il paraît imprcbable que ces trois étapes correspondent
au déroulement de la scolarité élémentaire. A chaque niveau de la scolaritq et
à condition de tenir compte des possibilités de l'enfant les tlois étapes peuvent
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-jeu s'attache à développer
cette habileté mentale en utilisant les capacités de la mémoire visuelle.

En effet, on sait que I'on comprend mieux ce que l'on visualise : le Psychologue
canadien Lionel Standing a montré que pour un jeu d'apprentissage de 1000 mots,
la caDacité de mémoire se situe aux alentours de 62Vo alors qu'elle esl de 97V.

por..,n même nornbre d'images caractéristiques. Ainsi, commà cela est fait dans
ce iru, en associant deux images - celle du mot et celle de I'objet qu'il dési8ne -on facilite, chez l'enfant, la mémorisation durable de formes (SraPhiques) qui
lui permettrcnt de rcconnaître les mots.

Au cours du Fu, deux cas de frgur€ peuvent se présenter :

. La première carte découvre une image simple (un bateau, une fleur) dont la
signification est comprise Slobalement et immédiatement et à laquelle il fâudrâ
joindre un signifiant graphique qu'il s'agira donc de reconnaître.

. Lâ Dremière calte découvrc un mot qu'il faut donc déchiffrer (sans forcément lc
pronàncer) afin de le comprendre et dË lui associer I image corresPondante.

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

De même, la possibilité offerte au joueur de changer l'emplacement des cartes
après une partie permet de vérifier que les mots ont bien été mémotisés.

Option 2 : irtsge-phrsse

Le princip€ est le même que dans le cas préc&ent mais, ici, ce sont des phrases
courtes qu'il s'agit d'associer aux images correspondantes. L'effort de
compréhension varie d'une carte à I'autre : tantôt la phrase est descriptive
(ex.: une chaise : elle a quatre pieds) ou allusive (ex.: un clown : il nous fait
rire). [Æ niveau de compréhension dépasse la simple association : I'enfant
manipule du sens pour Fuer.

Possibilités d'adaptation

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

F1 : Rernuer
F2: Changerles cartes
F3 : Résultats
F4 : Autre fichier
F5 : Réinitialisation des rÉsultats

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

elles s'effectueront automatiquement.
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Annexe
Reproduction des deux séries d'images et de textes enregistrées sur la disquette.
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Option 2
Liste des phrases proposées (à chacune correspond une image).
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sÉRrE NUMÉRo 2

Optiln7
Liste des mots proposés (à chacun corresçnnd une image).
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Option2
Liste des phtases proposées (à chacune co[espond une image).
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Radar

Oblccttf : entraînement à la reconnaissance €t à la distribution des signes.
(Sdmul€a l'$t€ûrtiotL autment€r la urémoire imm&iate, repérer lee indices
finr, dlfférender leg écttur€s diffic{lÉ.)

Scénario d'utilisation

Aprà taf0cluge de la pmnière page, un menu vors propose :

RRDfiN

Fl3 lntot rClon Fa I aùttrttoD

Apr* avolr choisl le nfueâu, un deuxième menu présente quatre types
d'activité .

a



1. Repérage de rnotc

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

1 I REPERAGE
- I DES MOTS

REPERAGES

2 | DEsMors
+

MEMOIRE

TRDâT

REPERAGE
3l DEs

DEMI.MOTS

REPERACE

4 | owl-vors
+

MEMOIRE

loi
ft"rJ

ilo i et

fois

Si vous reÉrez la présence de c€ "mot témoin" dans le tableau, déplacezJe à
I'aide des flèches de direction iusque dans la ou les cas€s orf il se tràuve. puis
tapez ENTER ou RETURN si vous estimez êtrc dans la bonne case.
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loi
E;i;t

doigt

Ecxll

Si c'est iuste, une musique de réussite se fait entendre et le message GAGNE est
affiché.
Si c'est fau)ç une musique d'échec se fait entendre accompagnée du message
PERDU.

Il peut arriver que le mot se trouve plusieurs fois dans le tableau (pas plus de
trois fois). Dans ce cas, le message GAGNE n'apparaîtra que lorsque toutes les
cases concernées auront été validées. Mais, à I'opposé, il peut arriver que le mot
recherché ne s'y uouve pas. Dans ce cas, pour gagner, il faut appuyer sur la baûe
d'espac€ment.
Si l'on se trompe,le message PERDU s'affiche et I'on passe à la grille suivante.

ilo i 9t foi
E;t.'l

Xio

idiot

FEnpul
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Poul àin

2. Repénge de mots qui s'effac€nt

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

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

Si c'est iuste, une musrque de réussite se fait entendre et lc message GAGNÉ est
affiché.

Si Ces,t_faux, une musique d'échec sc fait entendre accompagnéc du message
PERDU.

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

ll peut arriver que le mot se trouve plusieurs fois dans le tableau (pas plus de
trois fois). Dans ce cas, le message GAGNÉ n'apparaîtra que lorsque toutes les
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cases concernfu auront été validées, Mais à I'oppos4 il peut arriver que le mot
rccherché ne s'y trouve pas, Dans ce cas, pour gagner, il faut appuyer sur la barre
d'espacem€nt.
Si I'on se tromp€, le message PERDU s'affiche et I'on passe à la grille suivante.

3 et 4, R€?érag€ d€ d€mi-mots

læ déroulement de c€s deux activités est identique aux prffients. Cette fois, les
mots sont pésentés sans leur partie supérieure: de cette façon, le repérage
s'effectue sur de indices plus fins (Cf. Contexte frdagogîque).

atql Ett
fb-ît:l

t,dqr ) qu(r|.l

qu iu llu qulgl I.dqEn|u

l,a session comprend une suite de dix tableaux.

k bilen

A la fin de l'activitq vous obtenez votre bilan qui indique :

- le niveau et l'activité choisis,

- le nombr€ d €rrtlrrs commis€s,

- une note en pourcentage de réussite, et éventuellement, le nombre d'aides
obtenues et le temps de réponse de l'élève.



mDfn

Niveâu 2
ExeFc i ce I
lA àctivi têE

BduEs i te ll1à y.

Eaco!e

Contexte pédagogique

Les recommandations officielles insistent particulièrement sur les "exercices
d'entrsîternent intensifs portant (.,.) sur l'éducqtîofl de l'attention
orthographique ".
"Les acquisitions d'otdrc orthographique sott étroitefient associées à
I'apprefltissage de la lecture (...)."

læs obiectifs de ces activités visent à faire observer les mots ou des ensembles de
lettres de façon à en repérer les traits distinctifs.
Dans RADAR, ces deux objectifs sont complétés par celui d'un entraînement à
I'exploitation visuelle que permet la présentation en tableaux des différentes
graphies. Les différences minimes entre les mots sont repérées instantanément.
Devenu sensible à la présence ou à l'absence d'indices linguistiques, l'enfant sait
utiliser ces informations pour comprendre plus vite et plus efficacement le
message proposé.

Repérage simple de mote entieF (exercice 1)

L'obiectit de l'activité est double :

. Entrefner l'attention à une traphie particulière (celle du mot témoin) qui est
présentée dans un laps de temps tês limité.



. Entraîner I'exploitation sclupuleuse de la série présentée, grâce au
déplacement du curseur sur le tableau et à la pésence de 0 à 3 mots à identifier.
La durée d'apparition du mot témoin peut être laissée à la discrétion de
l'utilisateur (Cf- Possibilités d' adsptarion).

Repérage d€ mots avec mémorisaton (exercice 2)

Cette activité, d'un niveau de difficulté supérieur à la préc&ente, ajoute à
I'effort d'attention aux différents indices graphiques présentés, celui de leur
stockate dans la mémorisation à court terme, stockage d'autant plus précis qu'il
doit s'accompagner de la localisation de ces graphies sur le tableau.

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

En cas de difficult4 l'aide apportée par la possibilité d'obtenir la vision d'une
ligne en trois flashes allant de la gauche vers la droite cont bue d'une autre
façon à maintenir l'effort d'attention. Il s'y ajoute un entraîncment du
déplac€ment de I'cÊil sur la ligne en trois points de fixation.

Repérage de derni-mote (exercices 3 et 4)

Les mots présentés dans le tableau ne présentent que leur iambage inférieur. Ce

8ommage volontaire vise à accroître l'effort perceptif. Ce type d'activité
constitue un entlaînement efficace au processus de lecture rapide. En effet, nous
n'avons pas besoin du contour complet de chaque caractère pour reconnaitre le
mot. Il nous suf{it de quelques indices pour le "voir", Dans un texte, nous
anticipons constamment la signification à partir de la silhouette des mots. Les
expériences d' E. Javal rapportées par F. Richaudeau (Ia Lectule rqpide, Retz,
sont à cet égard significatives :

L.rvr tL, Lrr bonjour
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" Seule ute foible parlie dc l'i\fonnation îéccssairc à la cofipréhcnsion écrite
vient de ce qui est effectioancît Ccrit", souligne le psycho-linguiste 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 d€ lettres mal formées.
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 basg sur une
discrimination précis€, exacte des fragments significatifs ainsi que sur la
capacité d'une représentation mentale instantanée de la totalité de la graphie.
[æs exercices 3 et 4 de RADAR, sous forme d'ur ieu analogue au Kim, ont pour but
d'entlaîner 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 I'acte de
lecture ? la lecture eige des milliers de déchiffrages, source de fatigue. Si
I'effort est faible, si la concentration n'est pas suffisante, l'impression de
fatigue et d'ennui surpasse le plaisir d€ lir€, le rythme de la lecture s'en ttouve
diminué. "Ponr amélîorcr la petformatce, c'est sur b cotflpétence qu'il lsû egir :
pour cela des exercices sorrt nécessaires, des exercices pécis et dîfficiles, plus
diflicites mêwe que ne l'exige la perfotmanu (ot sait que Ie sportif qui doit, err
compétition, courit sut 20 km lait de l'ettratument sut 40 km el que son
eilraîneficnt te sc borne pas à coutir)".
E. Charmeux, La lzctule à l'écob, C&ic.
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Possibilités d'adaptation

Vous powrez :

- modifier les pararnètres,

- choisir d'autres listes de mots,

- entrcr \ros propres données,

- rctourn€! au ièu.

Modifier les paramètres

Après le choix de I'option (tapez M), celle-ci est valable pour la durée de
l'exercice uniquement.
Le choix de ces différentes 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. l,e paramètre vitesse permet de pr€ndre en compte le temps de réponse de
l'élève. tæ résultat n'est pas exprimé en secondes mais en valeur numérique à
partir de un.

Choigir d'autres listes de mots

Après avoir tapé C, l'écran af6che le nom des quatre fichiers dislnnibles.
Si vous désirez travailler sur le deuxième, sélectionnez RÀDAR2 à I'aide des

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

Entrer vos prop!€s donnéei

Après avoir tapé E, vous enkez dans l'Éditeur qui va vous permettre d'effectuer
des opérations sur les fichiers (créer, modifier, enregistrer, dupliquer,
remplacer, détruirc, imprimer). Consultez le mode 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
mémoir€, etc.
Toutefois, RADAR se prêtant particulièrement à la discriminatiory voici un
tableau de graphies pésentant des difficultés particulières, à partir desquell€s
vous poun€z cûncwoir vos list€s.

Wositions grûphlques

OI et lO
EI et IE
OIN et ION
AIN et IAN
IEN et EIN
IEL et EIL
EUIL et UEIL

Glaphies proches

G r aph è m e s p arti.'r.l ie r s

sh short
cancer
football
uanium
Marius
psychologue
toboggan

roi-t o
neigetiède
coin?ion
pain-pliant
mien-peint
ciel-soleil
cheweuil-orgueil

pd pas - dans
dn dans - quand
q-p quand - pan
p-b plan - blanc

er
@
ium
iu
Psy
æ
eÈc,

t7



Annexe

Reproduction des listes de mots sur la disquette.

sÉRrE NUMÉRo 1

O p p o siti ons gr ep hi que s

bois
doi8t
foi
rol
noix
idiot
Rio
chariot
sore
imprésario
trols
quor

main
pain
sourtart
liant
Smin
Pam
train

demain
poulain
souriant
fortifiant

coln
loin
lion
impression
groin
foin
POrnt
POlnru
Pron
Marion
moins
point

seine
simne
soupière
manière
reine

Pelne
pierre
fier
lièvre
seizæ

tiède
hier
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Liste Mots Mot tétnoin I

9

10

lapin
manle
t'run
ru
long
IE
an8€
naSe

€n
TE

nlE
nurrÉD

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

cn
cue
croix
pris€
pire
trac
tac
barque
bras
dru
dtrr
cl!e

ru

larme

clre

5

6

7

tien
teint
Sébastien

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

accueil
cercueil
ecueil
recueil
écureuil
chevreuil
cEil
bouvreuil
fauteuil
orgueil
seuil
cueillir

nen

ciel

chevreuil
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SÉRIE NUMÉRo 2

Graphies proches

radeau
toItue
bateau
gâteau
adieu
domino
laide
tarte
boite
doigt
radis
dodu

pinceau
robe

PrcPr€
Paul
bol
pile
bile
pile
bol

Pnnce
épine
bol

casquette

tafa$e
tncot
colline
cigale
calme
cigale

farine
fitle
avoine
ville
fille
voleur
falaise
farine
fille
film
laver
avoine

Tnrro
fu)
souris
sortie
assiette
zt&
sowis
assiette
ZN
laisse
ne,

tricot
car8o
gAfAge
Alice
coude



List€ Mofs Mot témoin

o

10

foule
avion
affiche
feuille
vieille
sifflet
avenue
vi€ille
affiche
vi€ille
sifflet
feuille

Eu€|rle
coquelicot
incapable
règle
toc-toc
aigle
beugler
câble
règle
poignée
@rurent
bigt"

samedi
dictée

Patte
date

Patt€
dictée

vieille

entl€z

7

8

chemise

Fr
Julien
riche
prr€t
hache
pu€t
pêch€
louche

Fl
poche
moudloir

poussin
pinceau
boul€
bille
pile
paille
appel
habit
PAPE
pinceau
baille
bille

tiède

cmche

boule

datte
dictée
tomate
datte
date
texte
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SÉRIE NUMÉRo 3

Silhoucttes prcches

allée
aller
table
câble
sable
rable
châle
malle
fable
caille
taille
maille

mensonge
musique
manque
m€nsonge
ménage
mécanique
marque
mariaEe
nÏ|nquer
magique

lnanque

Pone
portier
Partir
pareil
pâle
palais
pâtre
Patte
Partie
parler
paille
pêche

rangée
ramate
râper
rdn8
ravage
rcPos
rePas
régie
rcuge
rugir
nsque
ionSef

orée
âme
acler
aérer
âne
ami
amer

omer
oser
ollts
oui
osier



Liete Motr Mot témoin

9

10

choix
chose
dé
clair
chêne
chet
dloc

conrr€
@lTurEncer
@lrun€nt
cDmrnerce

@rur|lm
qTull|llE
communier
cdnmunion
@runent
@IÏUTE

@mlrle
(rttunlm

appel
aPPétit
appeler
applaudir
aPPorter
apprcndre
approche
apprêter
appartenir
apparaître
apparition
appeler

@r|Illrm

appelet

6

7

I

réalité
récolte
rdaction
r€doubler
r€douter
reÊoidir
récolter
rétablir
rapidité
robuste
r€fléter
réchauffer

quad
quart
quel
qr.url!e
quitte
Pon
prêt
Pot
Poste
point
poids
pied

down
clouer
clos
dou
drou

rcdouter

prêt

chou
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SÉRIE NUMÉRo 4

M ot s I gr aphie s dilficile s

azalée
pygmée
azimut
uPPercur
uranirrm
urticaire
xâpn
typhoide
xiphidion
xârophobe
xénie
azimut

aluminium
téranium
aquanum
opium
médium
hârmonium
radium
urarlium
aquarium
magnésium
aquarium
aluminium

smoking
parking
camping
6ooting
smoking
parking
camPlnS

shérif
shoot
short
shampooing
shootet
cash
shoot
shampooing
short
shérif
shampooing
shérif

scootelr
nePofter
cancet

irker
Jupiter
speaker
gangster
hamster
polyester
cartet
hamster
scooter

shampooing

ba"g
ring
bi.g
viking
6ooting



Liste Mob Mot tânoin

9

10

abeille
Sroseille
feuille
cueille
abeille
rouille
abeille

noyau
tuyau
crayon
yeux
cySne
rayon
voyaSe
clayon
tuyau
noyau
tuyau
)ælrx

æil
æuf
cesophage
bceuf
æur
chceur
sceur

ceuf
ccEur

rcrd
æuf
chceur

boyau

ceuf

6

7

I

football
coordormq
cool
coopérer
boomerang
vroom
7N
cooÉrative
igloo
football
footing
igloo

whisky
waSon
wapiti
awele
week-end
whisky
western
waSonnet
wa8on
whisky
weste!n
waSon

ville
fouille
rouille
maille
paille

igloo

whisky

feuille
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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 s€ns à la phrase.

Scénario d'utilisation

Apês afÊchage de la première page, le menu suivant s'affiche :

F1 : Jouer
F2 : Information
F3 : Adaptation
ESC : Fin

Sélectionnez votre niveau d'activité (F1 :Niveau 1, F2: Niveau 2" F3 : Niveau
3), en appuyant sur la touche de votle choix.

la phrase apparaît en caractères double hauteur pendant un temps limité mais
sutfisant pour une lecturc rapide.

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

Un curseur triangulaire parcourt l'écran. Déplacez-le à l'aide des touches
fléchées sur ce que vous pensez être le premier mot de la phrase 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 fauli vous avez une seconde chance. Mais une erreur est comptabiliséc. A
La troisième erreur, le bon mot va prendre sa place. Une nouvelle erreur cst
décomptée ainsi qu'une aide (réponse donnée par la machine).
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Le bilan

Il indique :

- le nombrc d'aides ot'tenues,

- le pourc€ntage de réussite,

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

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

Contexte pédagogique

Une des compétences primordiales à acquérir en lecture est la maîtrise de
I'olganisation de l'énoncé. Parmi les activités recommandées par les textes
officiels figurent les remises en ordre de phrases ou textes i "I-a reconstitution de
texte offre un plus gnnd ifllérêt, Il s'agit de retrcuoer l'énoncé exact d'un texte
dont Ie classe aura d'abord pis cotnaissatce."

Ce qui est visé à travers cette activité de "démontage" et de "remontage" d'une
phrase, c'est I'appropriation des structures du texte. ll ne s'agit pas, à
proprement parler, de mémoriser la phrase mais :

- de I'avoir cornprise rapidement,

- de s'appuyer sur cette compréhension pour identifier les indiccs permettant
d'attribuer une place et un rôle à chaque mot de la phlase.

Lee dérrurches mises en euwe
La première stratégie mise en ceuvre par l'enfant sera de néfiorîset I'ordre des
fiors. Elle ne pourra être la seule car la mémoire de I'enfant sera vite saturée.
Soulignons qu'il dwra se souvenir d'un certain ordr€ :

ll pleut à Palis.
A Paris il pleut.

Ces deux phrases sont valables grômmaticalement, mais une seule sera acceptée
par l'ordinateur. Dans ce cas, seule la mémoire pourra renseigner I'enfant.
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Dans le cas de plusieurs phrases n'ayant pas de lien logique ou chronologiqug
par exemple :

Il fait beau,

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

On p€ut placer c€s trois phrases 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'enfant.

l2crurc el compréhmsion de la phrase : cette seconde stratégie, qui ne pourra
être utilisée que par un enfant lecteur, fait appel au sens du message. L'enfant,
dans un premier temps, devra décoder le message et saisir sa signification. Dans
un deuxième temps, lors de la réécriture, il dewa assembler les mots de manièrc
à rÊconstruire le même message,

Exemple :

I'e chat du village est magnifique.
Le village du chat est magnifique.

Ces deux phrases sont grammaticalement valablcs mais une seule a le même sens
que les messages proposés initialement.

Fixrtion et rcproduction de sttuctures grammôticâles
Voici le domaine qui semble ôtre le plus riche au niveau des réflexions mises en
ceuvre. [æ logiciel va p€rmet[e à l'enfant de fixer et de reproduire ;

. des structrEes simples :

CN Gtpupe nominal) + GV (groupe verbal)
L€ chat boit du lait

. des structw€s plus complex€s :

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

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

Il me les a données.
Philippe a fini le livre d'Andé.
ll le lui rend.

Succ6sion drévénemenb dans le t€mps

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

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

Possibilités d'adaptation

Vous pouvez :

- modifier les paramètres de fonctionnement (Ft),

- choisir votre série de données (F2),

- entrer vos prcpres données (F3).

Modificalion des parâmètree d€ fonctionnem€nt

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

Choix de la série des données

Il suffit de choisir, en déplaçant les touches directionnelles, le fichier sur tequel
vous désirez travailler. (Cf. Annexe)

49



Entrée de vos propres données

Consultez le mode d'emploi (touche M) qui vous indiquera très Précisément la
marche à suiwe. Ce mode d'emploi consult4 la liste des oPérations su! les

fichiers s'affiche.

Tapez le touche C pour la création de votre fichier. la Page de Sarde est celle
déjà pésentée dans le scénario de déroulement standard.

Ê,ntrée des phrases

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 votrc
choix, avec un maximum de sePt.

Pour chacun des niveaux le nombre de mots maximum Par Phrase est indiqué et

contrôlé :

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

e niveau moyen : 16 mots ou Ponctuation maximum.
o niveau difûcile : 24 mots ou Ponctuation maximum.

Il est conseillé de ne pas saisir des Phras€s troP longues Pour éviter un
déroulement trop lent du logiciel.
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Annexe

Reploduction des séries de textes enregistrés sur [a disquette.

SÉRIE NUMÉRo 1

Niveau 1

Luc pue aux billes.
Les poissons nagent dans la mare.
Le feu pétille dans la cheminée.
C'est ull 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 préparé une mangeoire pour les ois€aux 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 boutiqug on vend du poisson , c'est la poissonnerie.
Le jardinier enlève les brcussailles qui poussent pês de la muraille.

Niveau 3
D'abord, Gilles ioue au ballon. Ensuite il mange une glace et, pour termine!,
plonge dans l'eau.

Je verse la farine. J'ajoute les ceufs, le lait, le sucre et mélange le tout. Quelles
bonnes crêpes !

Le ciel s'assomb t. Le tonnerre gronde. ll va bientôt pleuvoir.
William monte en voiture. Il attache sa ceinture, tourne la clef de contact et
démarrc.
Læ réveil sonne. Alice se lève. Elle fait sa toilette et déieune.
Aline agite I'eau et le savon dans le bol. Elle souffle dans la paille. Les bulles
s'envolent.
Marc a un casque étinc€lant, une veste de cuir; il grimpe à l'échelle comme un
singe : c'est un pompier.
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Série rnunérc 2

Niveau 1
Henri prend son déiuner au lit.
Le bulldozer trace une allée dans la forêt.
La pluie tombe en abondance.
Le fermier élève des moutons.
On arrose la pelouse tous les soirs.
Nous avons trouvé un ceuf de moineau,
Nous prcnons trois repas par Fur.
Les ceuls à la coque doivent cuir€ environ trois minutes dans I'eau bouillante.
Dans la bassecour, le coq règne en maître sur toutes les por. es.

Le bateau va couler ; sa coqu€ est bris&, un r€morqueur vient le chercher.
Le vieil homme s'appuie sur sa canne, il marche les yeux fixés sur le sol.
L'automobiliste n'a pas respecté [e stop, un gendarme lui inllige une amende.
L'amarde €st un ft'uit qui peut se manger flais ou s€c, avant ou pendant les repas.
Ap!ès avoir mangé, ils avaient mal au ventre et à la tête.

Niveau 3
L'eau de la rivière qui coule dans le iardin est trop ftoide 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 prés.
l,es fruits que F préfèae 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 l'entrée de la ville, papa demanda son chemin au gendarme dont on ne voyait
que le képi au milieu des voitures.
Quand je serai grand, i'aurai un vaisseau spatial qui m'emmènera visiter les
Dlanètes lointaines et inconnues.
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Série numérc 3

Niveau 1
Papa a cou$ ses cheveux.
ll crève ses pneus en roulant sur du verre.
Le lenard saute au-dessus d€s fourrés.
André est tiré à quatre épingles.
Je porte une vesûe de bonne coupe.
Que ferez-vous dimanche prochain ?

Sylvain demande un rcnseignement au maître.

Niveau 2
On pense que la neige va tomber, mes amis ont pris leurs skis.
On croit que ce chien a la ragq son air n'est pas très sain.
Mes parents ont visité le Mexiqug ils sont revenus enchantés.
On a souvent besoin d'un plus petit que soi, dit le proverbe.
On dit que les m&ecins l'ont soignée et se sont occuÉs d'elle,
Quand ils ont peur, les poussins se blottissent sous les ailes de leur mère.
Le verglas ou la neige sont les signes de l'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
ceinture.
Alors que le iour était à peine levé, les éboueurs avaient déjà vidé toutes les
poubelles du quartier.
Lorsque tu te réveilleras, il y aura dans tes chaussures de gros paquets avec des
rubans et du chocolat.
Pour que les plantes poussent bien, il leur faut beaucoup de lumière, une bonne
tcrle et un peu d'eau.
Bien que les singes soient des animaux très sympathiques, il faut se méfier car
ils peuvent mordre et faire mal.



S&ie mlmélo 4

Niveau I
On apprend à lire petit à petit.
Je lis dar6 un nouveau livre,
ll a tiré le bon numéro.
La pie construit un nid de brindilles.
[æs vaches broutent l'herbe.
Demain, maman confectionnera une tarte.

Jean-Luc a cassé un verre en Fuant.

Niveau 2
læs marins préparent leurs filets avant de Prendre la mer.
Cet éléphant est énorme, il se Promène dans le zoo.
l,€9 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 difficitg lisez cette phrase et vous cornprendrez.
C-e sport eôt trèE 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 fait touiours des

boules géântes.

J'ai vu une fusée jaune et verte dans la vitrine du magasin. ll me la faut
absolument.
læs lutins prenaient grand soin de Philibert. Ils I'engraissaient pour le manger
ensuite. Lui ne s'en doutait pas.

[a dernière fois que je l'ai vu, il grimPait aux arbres, sautait d'une branche à

l'autre comme Tarzan.
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 tÎès
mauvais état.
Rudi et Max s'étaient enfuis du cirque où ils travaillaient. Marylise les a

d&ouverts sous une grande feuille de chou.
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Memot

Obi€ctil : 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 menu s'affiche qui vous propose :

Fl : Jouer
F2 : Information
F3 : Adaptation

Appuyez sur Fl pour choisir le niveau d'activité (FI : Niveau 1, F2 : Niveau 2,

F3 : Niveau 3).

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

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

Ap|}!le r!.rr 'r' d 1ùtr;tif

Dès que vous appuy€z sur une touche quelconque, ce texte disparaît. Ne
subsistent que la ponctuatioq La trace de chaque lettre et éventuellement des
mots oui auraient été sélectionnés lors de la saisie du texte.
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_'ai acheté une voiture, elle _ -
verte. -- -- "onifu--Z", "telles s'- - toutes seules, - -voiture roule vite.

lFl Text.
Sùlvrnl
Effrcer

T2

DEL

Dans la partie inférieure de l'écran, la rubrique Mot attend le premier môt dônt
vous vous souvenez. Tapez-le puis validez avec ENTER. Si le mot est dans le
texte, il va imm&iatement prendre sa place dans celui<i, 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 llash vous p€rmet de confronter 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 jeu s'interromPt et le texte juste aPParaît

Sur la partie inférieure droite de l'écran se trouvent indiquées deux aides
possibles :

Tqte : Fl
Suivant : F2

Si vous appuyez sur la touche Fl, le texte apParaît en flash. Une aide est
comptabilisée. Elle vient atténuer le pourcentage de réussite.
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Si vous appuyez sur la touche F2, le mot (à trouver) suivant dans l'ord!€ du texte
est affiché mais une erreur est cpmptée.

Le bilan

Il indioue :

- le pàurcentage de réussite tenant compte du nombr€ d'erreurs commises et de
demandes d'aide effectuées,

- le nombre d'errculs commises,

- le nombre d'aides demandées.

Si vous le demandez, ce bilan peut être imprimé. Tapez I pour l'obtenir.

Contexte pédagogique

Instmctions of f ici€lles

Du C.P. - C.E. : compétenc€s d'ordre général :

"Etre cttentif aux forfies de l'écrit et d.e l'orthogaphe en loutes circoqstances et
en tous douaines d'activité,"

Du C.E. : lecture :

"La reconstitution de texte offte un plus grand intéftt. s'agit de retrouoer
l'énoncé exact d'un texte, dont la classe aura d'abord uris coinaîssance. Ce texte
n'est pas appis par ceut : s'il était tout constitué dans Ia mémoire, iI n'y aurait
Vlus à Vropremeat ps cr reconstitution mais auto4ictée,"

Vision et lecture
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 la langue maternelle. On peut en dire autant de tout adulte qui
apprend la langue d'un pays étranger en y vivant. C'est une démarche
natuelle : on apprend sans tlop y penser.
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Comme tous les exercices traditionnels où l'on discerne mal la Part de la
mémoire et celle de l'intelliSence (lecture et relecture, dictée, récitation, etc.),

celui-ci repose sur un pari : Partit d'un exercice imPos4 contrai8nant, Pour
parvenir à l'expression Personnelle. Toutes ces activités, en effet, misent sur la
possibilité d'une acquisition transférable aux futures Productions écrites ou
parlées de l'enfant : ce qui paraît au déPart une contrainte 

-réPéter, 
réciter,

reproduire, imiter- mène à l'oriSinalité qui révèle la caPacité de s'exPrimer
librement avec facilité.

Rcconstitvtion et b cturc
Cette activité de démontage d'une Phrase ou d'un texte entraîne une vélitable
appropriation et non une mémorisation des structures du texte.

E, Charmeux précise dans La Lecture à l'école, "C'est un fioyen excellent de

ruttrc I'enfon en conlact auee une langue ---<elb de l'écrit- dans laquelle it rc
baigfle pas (pubqu'elle n'est pqs celle qu'il Pa e et e end) mais qt'il doit

s'apf oprier pour lire ."

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

.l'activité "lexique" : perception et compréhension d'une phrase ou d'un texte.

.la mémorisation imm&iate : caPacité de stockage des formes écrites ou
parlées.
.la reproduction du message : caPacité d'assembler les mots à la manière d'un
puzzle, démarche qui sollicite aussi bien la mémoire que I'intelliSence

Dès qu'une partie du contexte est rétablie, l'utilisateur est caPable d'émcttre
des hypothèses de sens et de les conflonter au éseau des relations du contexte-

Ce processus ressemble à celui qu'effuctue le chercheur exPérimental. Comme le
rappelle Guy Gapelle : "Une fois Ie problème défitti, la reconnaissance d'un
manque, Ie cherchew recueilb des dotnées que lui fownissent les expérierces

passées el les loits d'obseruation auxquels corresPoldett ses indices, puis

formule des hypothèses qu'il ohifb enfin exPé mentalerncnt " Qu'est-ce que

I'infércnce ?

Ce processus dynamique, cÉateur d'hyPothèses et de déductions, qui constitue le
noyau central de la compéhension, convient donc aussi bien à "l'apprenti
lecteur" qu'à I'apprenant en langue étrangère. Il l'oblige à mettre en (luvte ses
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rdflexes de trammaire implicite, tout en lui faisant prendre conscience des
marques &rites permettant les repérages, les regroupements et les analogies
entre formes ainsi que les segmentations d'énoncés indispensables à toute
compéhension.

Reconstitution, orthognphc et grcmmsire
La reconstitution de texte, telle qu'elle est conçue sur ce type de micro-
ordinateur, ne permet pas d'accepte. des variantes au moment de la restitution
de texte (c€ qui est souiaitable si on veut orienter cet exercice vers l'expression

.littéraire). Ici, la restitution scrupuleuse oriente I'activité vers des objectifs
orthographiques et grammaticaux

La nécessité de prêter attention à tous les indices sous peine de voir ses
propositions rejetées est un puissant facteur d'attention à la graphie ainsi
qu'aux règles de la syntaxe et de l'orthographe d'usage ou grammatical.

Possibilités d'adaptation

Vous pouvez :

- modifier les paramètres de fonctionnement (F1),

- choisir votrc série de données (F2),

- entrervos ploprcs données (F3).

Modification des parâmètres d€ fonctionnement

Eflacenent du texte
Si cette option est choisie, le texte ne s'affichera que pendant un laps de temps
proportionnel à sa longueur. Dans ce cas, l'objectif visé tendra vers la lecture
rapide efficace plutôt que vers la mémorisation : la demande d'aide en cours de
icu risque donc d'être plus importante.

Flash
La suppression du flash renforce le rôle de la mémoire. læ choix de cette option
va donc de pair avec un objectif de travail sur I'orthographe.
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Choir ilu tertc
Cette option permet à l'utilisateur de choisi! le numéro du texte sur lequel il
souhaite travailler. Neuf textes sont enlegist& Par fichier. Cette disPositon
permet, entre autres, de travailler sur des textes lon8s réPartis en Plusieurs
morc€aux numérotés de 1 à 9.

Choû dee séries de données

Vous choisissez votre fichiet de travail en aPPuyant sur les touches
dire{tionnelles. N'oubliez pas de valider votre choix (ENTER ou RETURN).
L'annexe vous présente la r€Production des quatre séries avec I'exPlication de
leurs objectifs pédagogiques.

Entrée de vos propres données

Après avoir appuyé sur F3 dans le menu Ada?tstîoL urt menu s'af6che et vous
propose - Opérations sur les lichiers et Mode d'emploi Nous vous conseillons de

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

Appuyez sur O Pour accdler au menu OP&ations sur les fichiers qui vous
pôpo"", Lecture, Enregistlement, Destluctiory RéPertoirg Aide, Création,
Modification, Impression et Fin. Ces oPtions ne Présentent Pas de difficulté mâis

nous nous arrêterons toutefois sur la création des textes.

Crédtion 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 sul ÉSC (Sortie de

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

les mots qui disparaitront au cours du ieu
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A l'aide des touches directionnelles, déplacez le cadre sur le mot que vous
voulez faire disparaître puis appuyez sur ENTER (touche RETURN) pour
valider la "disparition" du mot (il apparaît en vidéo inverse). Continuez ainsi
jusqu'à la fin du text€. Appuyez sur F3 pour passer au texte suivant (Cf. 5 F3 ci-
dessous).

En bas de l'écran, vous disposez des commandes suivart€s :

ESC : va vous permettre de modiÊer votre texte;
ENTER : va vous permettre d'activer ou de désactiver les mots qui sont en
inverse vidéo (dans ce cas, ils ne seront pas effacés dans le Fu) ;
Fl : sélectionne tous les mots en inverse vidéo (tous les mots disparaîtront du
ycu);
F2 : aucun mot ne passera en inverse vidéo;
F3 : vous permet de r€voir le texte que vous venez de quitter. Vous pouvez encorc
lc modifier en appuyant su! F1. Modifier les trous en appuyant sur F2. Attention !

il est obligatoire d'indiquer au moins un trou. Pour passer à la saisie du texte
suivant, appuyez sur ---r .

Quand tous les textes sont saisis, appuyez sur ESC. Vous nevenez au menu
OpAatiots sur les fichîets. Si vous désirez enregistrer le ou les Êchiers que vous
vcnez de créer, appuyez sur E.

Attention ! quand la page enregistrement s'affiche, appuyez sur )k,et tapez en
maiuscules le nom de votre fichier.



Renouvellement des textes

Vous avez la possibilité d'orienter l'activité verr tel ou tel obiectif en créant les
"grilles" où ne sont €ffacés que les indices sur lesquels vous souhaitez centrer la
refl exion de l'utilisateur.
[Æs mots en italique seront conservés à l'écran après effacement du texte.

Saisie du texte

Suppression des motsautil'

Je æ donne ce coin lleuri,
ces arbr€s légers, c€ttebrume
et PaÀs, at ,oin, qui s'allume
so{s ces nuaEes blancs et Bris.

Suyession des lignes logiques

Il est si grand 4rtl touche le pla-
6ond.

Mots à accordel

læs oigearar volent, l"s poissons
naænt.

Maintier d'une gnlla logique

Q|JaId jweis tout etart, rovs
habitiotts à lc catnpcgne, lc
,naien n'étoit qu'trr'4 petite
,fléteiric qu,i nous obitait-

Affichage du texte

Je te donne .. coin fleuii
... arbres légers, -... brume
.. Paris, .. ...., ... s'allume
.... ... nuages blancs .. gris.

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

læs ....... volent, ... poissons

Quand ,...,.. .,.. ......, nous
...-..... à .. ........, ..
.'-.' n'..-.. qu'..' ...-.
........ qui .... ........

L annexe donne d'aukes suggestions de création d'exef,cices.



Annexe

I{eproduction des quatre séries de textes enr€gistrés sur la disquette.
Sculs les mots en italique sont effacés et doivent être restitués.

sÉRrE NUMÉRo 1

Objectif général : Orthographe

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

1. Tante Friquette a des lunettes fixées au bout de sor nez avec tre pince à linge.
2. Dans sa soupe, ls belette mit de la boue puis deLr pien€s et 

'ra 
roiier sau\rage.

3. Des étoiles brillent dans ,4 nuit. Lhiver secoue sc cape, des flocons tombent.

Niveau 2: entraînement à I'accord suiet-verbe.

4. J'ai acheté une voiture, elle 
"st 

verte. I?s 
"ifres 

sont fumées et elles s otarezr
toutes seules, M4 voiture roule vite.
5. Monsieur et Madame tortue ditert chez les lapinos. No/s aimons votre marson
dif Monsieur tortue. L'auez-vous décorée ?

6. Le potssin efi de l'ceuf.Il est tout étourdi. Il a du duvet iaune. Ses parents sorrt
fiers. Ils le montrent partout.

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

7.lls qrrioelt d.a\s la plaine où ar, petit nrissequ coule dortcement. Despeapliers
.tccornpagnent l'eau. Irs sont i4tr"s comme I'or. L€ vent sr_fle aae chanson.
8. De gTosses pluies so t tornbées.l-es iriàles et les fleuves débolda\t. Les eaux
fuieuses eqaahissent tout. Les plairres sont recouveTtes d'urle couche boaelse.
9. Le pècheur s'approche de la tnate. Les branches du sa!\e s,agitent.lJî gros
goupn noûe à la saface. Quelques balles éclateû. Le FÂ<heur latce sa ligne.



SÉRIE NUMÉNO 2

Objectif général : maîtris€ des liens logiques.

Niveôu 1 : emploi des prépositions

1, Dens I'eau, il y a des poissons. S'|tl'earr il y a un bateau. Arr-desstrs le ciel.

2. Poar aller à l'école, vous marchez dczs cette rue, vous tournez â droite
3. Depris hier, il pleut. L'eau cogne cottte les vitres, elle entrc Par la cheminée.

Niveâu 2 : emploi des mots-outils

4. J'ai dessiné une muselière poff le Petit prince, aais i'ai oublié dy ajouter la
courroie de cuir.
5, Un enfant a levé le doigt dars une école qri n'existe Plus. La neige a fondu sous

les bancs. il fait chaud comrxe en élê
6. Julie disparaît dats le bois qti borde la route. Julie est vieille et trôttine
lentement. Elle s'arrête y'otrr souffler.

Nivcâu3:gdllelogique

7.Ie ssb qrc t! cit'es la montlqrc, @rnfiefloi et rnoq n'/ît'/e, que h, ne connais pas.

Souvent, ie f'ai 
"4 

p!è iru Po\t, et ie .lzoincis qt\rn iour h. oien lreis.
8.L'étée habit oert et doté a rentplacé dotcernent le PÂntefiPs alJx couleurs de

boflbons aciitalés.l-es lrarnboises d.les groæitles sont louge veîfillort-
9. Lc mameî de Dulcie était très berle, si gtetde, si mitce, avæ ses gran.ls Veut
ùétancoliques et gr4oes qrJi changeqiznt comme lzs e44x de la ,ner.



SÉRIE NUMÉRo 3

Obiectif général : entraînement à la lecture pour le niveau C,P.

Facile : phrases simples

7. Le p oisson rouge nage daas le bocsl,
2. Ma petite torlue rnange ile la salad.e,
3, Alice ioue à ls poupée dans sa chambtz.

Moyen : petits textes

4. Le rcnard a metgé la poule bletche du lerrnief, Le ferriier 4test pas co\tent.
5. Urr éd|reuil dans son fstatelil ,nange d.u miel en rcgartlent le ciel,
6. Quelle heure est-il ? ll est midi. Qui te l,a dit ? L4 petite souis,

Difficile : phrases complexes

7. En été, on aftose la pelouse tous ,es soirs car elle a soif.
8. Il rE laut pas jouer au ballot dens la no cer iI y a des voitures.
9. Pour fairc une selade de fruits, je coupe des pommes, iles banqnes et des
oratges, fe les mélange saec ilu s^ûe.

SÉRIE NUMÉRo 4

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

Facile

7, Arlequirr dans sa boutique, sut les merches du palais, il etseigne la musique,
2. La gueaon touge aaec une guitate sur le dos galope .larl. la jutgle m folie.
3. Le cirque est aîioé hiet Les lions rugissent, les éWhants baissent.
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Moy€n

4. Ce matin eu merché, m plus des marchands de poissons, de lrtrits et tégurr1es,

i, y s Ln sendetr dc baltons.
s.Les petites souis se belencent dens leurs lauteuils ea coquilles d.e noix. Le

chst, oéré, fait .tca bonds ettraonlin4ires,
6.l'ei d2ssitré sn chot et il a ,iisu6.
l'ei ilessiné un loup et i, s ,turV.
]'ai dessiné unc oachc et elle e beugté,

Difficile

7. Ce fleuoe trcoerce tout te psys, se feufile entte les faloises, trcûerse l4
praifle calner\ent puis * ielte ludebsement ilans I'océet immmse et bleu.
8, Aoec l'éléphqst le plarchet s'écroalert,
Avec le girule le ptalond sc percerc,
Aoec l'hippopotanc le oo* ec bisen,
Et b chicn de pew se satoero,
9.Llclh.mes s'épotgea le fott.le feis rn métier terible. C'était raisonnable
at treloie. IYteigrak et j'cllumais les éoelbèîes le soir. Et ie me reposqis.

66



Sommaire des 100 exercices CP/CEI et CEUCE2

Niveau CP/CEI

No d'exercice Intitulé SujeUThène

1à4

5

6

7

8

o

10

11

12 et 13

74

Fiche d'état civil

Lis bien

A la bonne place

Iæ bon choix

Où suis-le ?

Jeu des contraires

Animal

Phrases en folie

Ordre alphabétique

Le bon rrDt

l€cture et tests de compÉhension

l€cture et compÉhension

Regroupements de mots par serie

Regloupement 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 alphaMtique de listes de mots

A partir d'une liste, choix du bon mot



No d'exercice Intitulé

15

'16

17 et 18

79

20 et 27

22

ZJ

24

25 et 26

27

28

SujeVTtrème

Placement de rnaiuscules dans un texte

Trouver les mots mânquants

Mon premier, mon s€cond... mon tout est ?

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

Regroupement de mots par série

Lechrre et tests de compréhension

Trouver le verbe équivalent à chaque phrase

ProPosee

Remise en ordre d'une phrase chamboulée

Metke des espaces dans des phrases collées

Recopier un texte en le ponctuant

Accentuer les mots

Majurules

Des petits trous

Charades

Trouve le titre

Qui s'assemble

Lis bien

Drôles de phrases

La bonne phrase

De l'air, de I'air

Ça manque de
ponctuation

L'accent est perdu



No d'exercice Intitulé

29

30à32

33à34

35 et 36

37 à46

Sujet/Thème

Parmi une liste, choisir le verbe adapté

Choisir la bonne affirmation

Parmi une liste de mots semblables, choisir le
bûl

Trouver l'expression qui correspond à chaque
définition

I€cture et tests de compréhension

La définition propo#e est-€lle waie ?

Trouver les synonymes des mots proposés

47à49

50

[æ bon verbe

Vrai ou faux

A une lettre près

l-a bonne expression

Petites annonc€s
Notice de montage
Mode d'emploi

Le ieu du Dico

Quel langage !!!



Niv€au CEUCE2

No d'exercice Intitulé

1et2

3à7

8à10

11 à14

l)a t6

19 à22

23 à26

27 à29

30à34

Sulet/Ihème

Détecter les phrases insensées

Trouver des noms d'animaux m 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
mots

Réécriture et réorganisation de phrases

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

Fabriquer un mot à pârtir de lettres en désordre

Ni queuq ni tête

La chasse
Madame Mime

Que vient-il faire ici ?

Le bon ordre

L'annuaire
téléphonique

Le dictionnaire

Le rangement

Un verbe au choix
Un mot au choix

L'usine à mots



N" d'exercicc

35à38

39 à42

43à46

47 et 48

49 et 50

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

Jeu des âbréviations
Læs métiers en abrégé

L"e jeu des mariaçs
Ne le laisse
pas orphelin

Le sigle infernal

Quel langage !

SujcUThènc

Écrire les lettres ou les mots manquanb dans les
textes proposés

Crmprendrc et rffirE en entier des motg
abégés

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

Trouver le sigle attenant à chaque appellation

Trourær I'appellation (orrecte de mots et de
diminutifs impropres
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fRAlrCArS CP|CEI 
^,DE^LÀtRtunE

C|/NSUANTE EXEPr;ICES

Ce porcours vorié et progressif stimule les copocilés
de I'enfont en ledure et en écrifure.
Clrogue odivité dynomise une hobile!é menlole
orécise. les domoines troités sont lo vîoilonce'orthogrophique,l'enrichissementduiôco!-ulone

el
Clroque exercice compo rle une ou
quesfions. les résultots de choque séonce sonl
enregrsfrés sur lo drsquefte e! constituent l'hîstorique
de /o progressio n de I'enfont.
P/usieurs heures de trovoil el de réflexion oour un
obiectif ; obteni le meilleur score ô tous /es exercices.
Le système peul gérer les résullofs de 1 ô 26 êlèves.

DHNRÉCRÉATIONS

Pour développer lo mémoire el I'oientîon, deux ieux
éducolrfs de soufien en lecfure sr'lencieuse.

I MEMO-JEU : ossocier imoge el mof ou imoges
ef phroses.

I MDAR: repérer les indice s fins, diférencier
/es écritures difficles.
Ce /ogrcie/ vous permel d'enregistrer voire
vocobuloire.

Lo colleclion Nolhon Écoles t 4 volumes en Moths.
4 volumes en Froncors.
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