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La boite « Logiciels Nathan Ecoles » contient :

B Une cassette A presentant le programme PRONOM (en début de
bande), suivi de quatre sérics de listes de mots enregistrés et d’un deuxiéme
programme : 'EDITEUR DE PRONOM qui vous permet de créer vos pro-
pres listes.

C6té rouge : TO7

Caté vert : MOS \

B Une cassette B présentant le programme CLASSEMENT ALPHABE-
TIQUE (en début de bande), suivi de quatre séries de textes enregistrés et

d’un deuxiéme programme : 'EDITEUR DE CLASSEMENT ALPHABE-
TIQUE qui vous permet de créer vos propres textes.

Coté rouge : TO7 @]. .
Coté vert : MOS
a,

W La présente brochure. ‘%,

Résumé des commandes :

— Pour charger le logiciel de la cassette dans votre micro-
ordinateur, frappez :
(RFUIN] ]
— Pour donner une réponse, frappez votre réponse, puis
— Si vous voyez sur I’écran :
B3 . alors il vous faut appuyer sur une touche
= alors il vous faut pointer le crayon optique.

Pour interrompre une activité, frappez : ¥




Avant-propos

Votre logiciel Nathan Ecoles s’adresse aux enfants d’aujourd’hui pour qui
apprendre devient une activité permanente. Il associe donc travail, plaisir,
action et vise a développer la réflexion, a entrainer aux mécanismes fonda-
mentaux, a soutenir ’acquisition des connaissances de base. Tout cela, dans
le cadre des programmes scolaires.

Les logiciels Nathan Ecoles, concus par des animateurs et des pedagogues
confirmeés, ont ¢té étudiés et testés aupres d’une cinquantaine de classes.
Cette expérimentation a permis d’obtenir des outils souples, efficaces et
adaptés a vos besoins.

Les logiciels Nathan sont tres faciles a utiliser : le resumé des commandes en
page 4 suffit pour démarrer. Lnsuite, unc lecture approfondie de ce livret
vous permet d’exploiter progressivement toute leur richesse. Il contient en
effet pour chaque activité un scénario d’utilisation, des exercices pour com-
pléter et préparer le travail avec ’ordinatcur, ¢t des conseils pedagogiquies.

Les logiciels Nathan sont adaptables selon I’age, le niveau des enfants et les
objectifs poursuivis. En {in dc livret, quelques conseils utiles aux parents ou
a l’enseignant vous guideront pour mener a bien cette adaptation.

Il vous reste a placer la cassctte dans le lecteur, suivre le mode d’emploi en
page 6 ct regarder les enfants...

... ils ne tarderont pas a vous cntrainer cux-mémes vers les objectifs que vous
leur aurez choisis.



Comment utiliser votre Logiciel Nathan

1. Mise en route du matériel

Branchez et allumez dans cet ordre :

e [écran de télévision,

e lc lecteur de cassettcs,

e le TO7 (avec sa cartouche BASIC) ou le MOS.

2. Préparation de la cassette et du lecteur

e Placez la cassctte dans le lecteur.
e Rembobinez la bande : (touche [KIR ).
e Appuyer sur la touche de lecture : (touche = ).

3. Chargement du logiciel

Frappez :
ONDOE puis EGE .

0



4. Déroulement de ['activité

Titre

Lorsque la page titre est affichée a I'écran, appuvez sur
n'importe quelle touche.

Menu

Lorsque la page menu cst affichée, vous avez le choix entre plu-
sieurs niveaux dc difficulté. Tapez le numéro du niveau choisi.

Activités

Répondez aux questions :

e soit en frappant sur une seule touche.

e so0it en frappant successivement sur plusieurs touches, puis sur
;

e soit en appuyant sur le bout du crayon.

® soil en pointant le crayon a un certain endroit de 1"écran.

Bilan

Lorsque la page bilan est affichée a I'écran, vous pouvez
recommencer l'activité ou vous arréter. Frappez :
A pour « encore » ould pour « fin ».



Si vous voulez en savoir plus...

Mise en route

— Si le micro-ordinateur que vous utilisez est le TO7, vous savez qu’une pre-
mi€re « page » apparait a ’écran lors de la misc cn route. Si vous appuyez
alors sur la touche B (et si tout est en place du coté du lecteur de cassettes),
le programme enreg.(ré sur la cassetie sc charge dans la mémoire du TO7.
Mais vous pouvez aussi appuyer sur la touche BB et ’ordinateur attend vos
ordres énoncés cn BASIC.

— Voici quelques ordres BASIC utiles, valables sur MOS et TO7

[REUIN] ] ENTREE charge le programme sur cassette dans la
mémoire du micro-ordinateur et I’exécute.
(O] AJD J ENTREE charge le programme sur cassette dans la

mémoire du micro-ordinateur.

(RJU | N I ENTREE provoque I’exécution par le micro-ordinateur du
programme présent dans sa mémoire.

Ce dernier ordre est a utiliser lorsqu’un programme a déja eté chargé et a éte
interrompu (le message « OK » cst alors affiché a I’écran) pour relancer
I’exécution du méme programme.

Préparation de la cassette...

Si le logicicl que vous voulez utiliser est enregistré, par exemple, a partir du
numdéro de compteur 50, alors mettez le compteur a 0 et appuyer sur la tou-
che « avance rapide », jusqu’au numéro de compteur 49.
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A I'affichage de la page menu...

Si vous frappez sur la touche Y9, vous lirez quelques informations utiles
lors de votre premiere utilisation du logiciel.

Pour interrompre I’exercice, vous pouvez, a tout moment, frapper la touche
Lr¥3. La « page bilan » apparait alors sur I’écran.

A I'affichage de la page bilan...

Si vous avez branché une imprimante et si vous voulez imprimer votre
« bilan », frappez [, puis votre nom et la date.

Si vous avez frappé “‘FIN’’, vous devez confirmer ce choix. En effet, le pro-
gramme est effacé de la mémoire apres ce choix.



Les pronoms

Activité pour un utilisateur.

Objectif : Utilisation des pronoms personnels sujets et complé-
ments les plus courants.

Scénario d’utilisation
m Aprés affichage de la premicre page, un menu vous pro-
pose :
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Les pronoms sujets

m Vous avez choisi de travailler sur les pronoms sujets, tapez
1]

L’écran est divisé en trois parties :

Dans la partie supérieure, se trouvent tous les pronoms sujets
dont vous disposez. L’un d’entre eux est encadré.

Dans la partie centrale, une phrase de travail s’affiche. Dans
cette phrase, le pronom sujet est le méme que celui qui est enca-
dré dans la partie supérieure.

C’est dans la partie inférieure qu’apparaissent les mesages
d’aide et d’erreur.

m Lorsque vous utilisez les touches et , vous faites
varier en méme temps le pronom sujet encadré dans la partie
supéricure de I’écran et celui de la phrase de travail.

11



Le jeu

Le but du jeu est de trouver le ou les bons pronoms a utiliser en
fonction du verbe conjugué. Vous avez trouvé ? La phrase
affichée au centre de ’écran est correcte ? Alors validez votre
réponse en tapant ENGES.

Trois cas peuvent alors se présenter :

B Si votre réponse est mauvaise, un message apparait a
I’écran : « Regarde la terminaison du verbe » et une erreur
vous est comptée.

B Sivotre réponse est juste et qu’il n’y en ait pas d’autre possi-
ble, le message « C’est bon ! » apparait et une autre phrase
vous est proposée.

W Si votre réponse est juste, mais qu’un, voire deux autres
pronoms sujets puissent convenir, le message « Ce n’est pas
mal mais il y a d’autres réponses possibles » apparait.

Si vous persistez, vous disant que DP’ordinateur est « dur
d’oreille », qu’il n’a pas bien saisi votre premiére réponse, et
que vous essayiez donc de lui redonner cette réponse, le mes-
sage « Tu te répétes » apparait et une erreur est comptée.

Si vous trouvez tous les pronoms possibles, le message « C’est
bon ! » apparait et une autre phrase vous est proposée.

12



L’aide

Vous pouvez obtenir, au cours du déroulement, un petit rappel
théorique concernant les pronoms sujets en tapant G .

Les erreurs

Chaque erreur (réponse fausse ou répétition) est comptabilisée
et a pour effet immédiat de « rétrécir » la partie centrale de
I’écran. Vous avez droit a sept erreurs par séquence, apres les-
quelles le jeu est interrompu. Au cours d’une séquence, dix
phrases vous sont proposées.

Remarque : Lors de ’utilisation, la transformation de je en j’
se fait automatiquement si besoin est.

.

Les pronoms compléments

Vous avez choisi de travailler sur les pronoms compléments ;
tapezHl .

13



L’écran est divisé en trois parties :

Dans la partie supérieure, vous sont proposés tous les pronoms
compléments a votre disposition ; ils sont indexés de 1 & 9.

Dans la partie centrale, une phrase de base est affichée, dans
laquelle un groupe pronominalisable est représenté de couleur
différente par rapport au reste de la phrase. Vous devez réécrire
cette phrase en utilisant un des pronoms compléments disponi-
bles a la place du groupe pronominalisable.

Dans la partie inférieure, apparaissent les messages d’aide,
d’erreur et la visualisation de ces derniéres.

Le premier groupe de la phrase a réécrire s’affiche automati-
quement sous la phrase de base. (Vous ne devez pas le valider
par car il I’est automatiquement.)

Vous voulez ensuite placer un pronom complément ; tapez son
numéro (de 1 2 9). A ce stade de I’exercice, deux cas se présen-
tent :

— Le pronom complément que vous avez choisi n’est pas le
bon. Le message « Regarde quel nom remplace ce pronom »
apparait. Vous avez alors droit a un deuxiéme essai, apres
quoi, si votre réponse est toujours erronée, la bonne réponse
vous est donnée.

— Le pronom complément est bien celui qu’il fallait trouver ;
il vient alors s’afficher dans votre phrase.

14



Le groupe suivant (encadré dans la phrase de base) vient
ensuite s’afficher. Pour le conserver dans votre nouvelle
phrase, validez-le en tapant [EWGES . Si vous ne voulez pas le
garder (c’est le groupe que vous avez pronominalisé, par exem-
ple), alors tapez BEEM. 11 disparait de votre phrase, le groupe
suivant vient s’afficher, et ainsi de suite jusqu’au point.

Remarques

e Votre phrase est considérée comme achevée lorsque vous
avez validé le point final en tapant ENMGER. C’est uniquement
a partir de ce moment que le logiciel la comparera avec la
réponse exacte. (Vous pouvez avoir le point quand vous voulez
en tapant E&4.)

e Avant d’avoir validé votre phrase, vous avez remarqué une
erreur. Tapez et vous pouvez recommencer cette phrase
entiérement.

e La pronominalisation vous oblige & remplacer le pronom
sujet j’ par je en début de phrase ; tapez B pour effectuer cette
transformation.

e Dans certains cas, la pronominalisation d’une phrase
entraine une modification au niveau du participe passé
employé avec avoir.

Exemple : Elle a pris les c/és.
Elle /es a prises.

15



La pronominalisation du groupe « les clés » entraine le passage
du complément d’objet direct avant le verbe, ce qui implique
I’accord du participe passé.

Pour effectuer cette modification, voici comment procéder :
Lorsque vous arrivez au participe passé a accorder, avant de le
valider par , tapez au clavier les marques adéquates de
genre et de nomore qui correspondent au complément d’objet
(e et/ou s). Ces marques d’accord viennent s’afficher dans
votre phrase a la fin du participe passé.

Enfin tapez pour valider votre participe passé ainsi

accordé puis terminez votre phrase suivant la procédure habi-
tuelle.

Les aides

En cours d’exercice vous désirez un rappel de fonctionnement
des touches : tapez IMH.

Pour revenir au jeu, tapez ENGEA.

Vous désirez un rappel théorique sur les pronoms complé-
ments, tapez Ed.

Pour revenir au jeu, tapez ENLEA.
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Les erreurs

Lorsque vous validez une phrase erronée ou qui ne correspond
pas a ce qui vous est demandé, le message suivant apparait :
« Faux ! Il fallait écrire cela... »

La bonne réponse vous est alors donnée sous votre phrase.

A chaque erreur, un carré vient s’afficher dans la partie infé-
rieure de I’écran.

Apres sept erreurs, le jeu est terminé.

Le bilan

En fin de partie ou a tout moment, si vous avez utilisé 1a touche
¥ , vous obtenez votre bilan. Il vous indique :

— votre nombre d’erreurs,

— votre nombre de bonnes réponses,

— votre pourcentage de réussite.

17



Contexte pédagogique

A. Instructions officielles

Au C.E. : Les fonctions :
« Dans une phrase simple, reconnaitre le groupe sujet (y compris lorsqu’il
s’agit d’un pronom). »

Les classes de mots :
« Identifier un pronom de conjugaison. »

Les accords :
« Accorder le verbe avec le sujet, en nombre et en personne dans les cas de
construction simple. »

« L’enfant sera entrainé a utiliser systématiquement sa langue et a passer
d’une structure a une autre en utilisant les manipulations les plus fréquen-
tes. Les manipulations permettent une appréhension intuitive des notions
grammaticales fondamentales. Dans la deuxiéeme année (...) on aura le
souci de faire identifier et dénommer (...) quelques fonctions et classes de
mots. »

« Faire fréquemment pratiquer les structures fondamentales dont [’éleve
devra s’imprégner. »

Au C.M. : Les classcs de mots :
« Identifier et utiliser les plus usuels des pronoms. »

Grammaire — Conjugaison :

« La démarche consistera d’abord a manier la langue (...), a faire observer
les modifications introduites par ce maniement, a faire des exercices de
déplacement, de substitution, de réduction, d’expansion, de transforma-
tion (...). »

18



B. Conseils pédagogiques

PRONOM est un logiciel utilisable au C.E. et au C.M. En effet, I’étude des
pronoms de conjugaison se fait dés la premiére année du cycle élémentaire.
On commence alors & batir les premiers tableaux de conjugaison.

Ainsi la premiére option du logicicl, qui travaille sur les pronoms sujets, a
pour but d’associer le ou les bons pronoms avec la phrase proposée.

L’utilisateur du logiciel retrouvera d’abord intuitivement les pronoms con-
venables, si nécessaire par oralisation de la phrase. Sa connaissance du lan-
gage parlé lui permct de reconnaitre rapidement les inadéquations.

A un niveau supérieur s¢ posera ensuite le probleme de I’orthographe. 1l
s’agit des cas ou, & ’oral, on peut concevoir plusieurs solutions mais ou
I’orthographe du verbe n’accepte qu’un seul pronom. Il faudra donc obser-
ver le verbe, ce qui suppose de le retrouver d’abord dans la phrase et engage
alors d’autres compétences grammaticales.

Au vu de la terminaison du verbe et éventuellement des marques d’accord
si le verbe est a un temps composé, 'utilisateur déterminera la ou les per-
sonnes auxquelles il peut étre conjugué.

Un autre élément peut déterminer le choix du pronom, c’est l‘accord de
Pattribut du sujet. La encore, les compétences requises destinent ce logiciel
au niveau C.M.

Au cours du déroulement du logiciel plusieurs aides sont possibles.

En cas d’erreur dans le choix du pronom, une indication invite I’utilisateur
a observer la terminaison du verbe.

Un commentaire accompagne les cas ou plusicurs pronoms conviennent.
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Celui qui travaille ne doit omettre aucune possibilité ; au fil de I’utilisation
du logiciel, il pourra tirer des conclusions quant aux constantes de la conju-
gaison (terminaisons valables pour une personne donnée, terminaisons
communes a plusieurs personnes selon lc temps ou le verbe proposé). L’uti-
lisateur se construit ainsi un bagage orthographique qu’il utilisera sponta-
nément par la suite dans la mesure ou ces connaissances auront ¢té tirés
d’une pratique de la langue écrite et non uniquement d’un apprentissage de
régles d’orthographe.

La seconde option du logiciel propose un travail sur les pronoms complé-
ments les plus courants (le, la, les, leur, lui, I’, en, y, eux).

11 s’agit de pronominaliser des groupes compléments proposés dans des
phrases. C’est la un exercice de maniement de la langue comparable a des
exercices structuraux. On fait appel a des connaissances intuitives de Ia lan-
gue, acquises par la pratique orale de celle-ci.

Le passage a I’écrit met en relief les difficultés liées :

— a PPorthographe, dans la mesure ou la pronominalisation d’un groupc
nominal complément d’objet entraine ’obligation d’accorder lc¢ participe
passé du verbe (si celui-ci est & un temps composé) avec l¢ pronom, puisque
sa place est toujours avant le verbe ;

— a Porthographe toujours quand I’emploi d’un verbe commengant par
une voyelle oblige a élider le -e ou le -a, du pronom C.O.D. /e ou /a, et donc
a utiliser /” ;
— a l’organisation de la phrase quand il faut choisir la place du pronom,
notamment en cas dc double pronominalisation :
Exemple : Le chat lui a donné une legon.

Le chat /ui en a donné une.
ou en cas de groupe nominal prépositionnel :
Exemple :  Tu as joué avec tes amis.

Tu as joué avec eux.

Tu as fait mal a tes amis.
Tu leur as fait mal.

20



Lors du déroulement de cette option du logiciel vous pouvez avoir unc
aide.

En cas d’errcur dans le choix du pronom, un message indique une piste
pour corriger : « Regarde quel groupe nominal remplace ce pronom ». Le
groupe nominal et le pronom ont cn fait la méme signification puisque ’un
remplace I’autre, ils doivent donc bien sir avoir méme genrc, méme nom-
bre et méme fonction.

C. Déroulement standard

ILa présentation de PRONOM [’apparente aux exercices dits de type struc-
tural.

Cependant, alors que les exercices structuraux n’ont pas pour but d’accom-
plir un travail réflexif sur la langue, PRONOM implique, en posant les pro-
blémes de I’écrit et en guidant la recherche par des aides, une réflexion plus
approfondie, éventucllement la mise en application de régles connucs et
une prise de conscience des structures de la langue.

Dans I'option 2. le déroulement standard propose en couleur le groupe a
pronominaliser. Vous pouvez modifier ce paramétre. Cette modification
apporte une difficulté supplémentaire tout en insistant sur le c¢6té « exer-
cice structural » du logiciel (cette découverte sc fait plus par intuition de la
langue que par recherche réflexive).
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Possibilités d’adaptation

Vous pouvez :

— modifier les paramétres de fonctionnement,
— choisir votre série de données,

— entrer vos propres données.

B Modification des parameétres — Vous pouvez choisir les phrases sur les-
quelles vous désirez travailler en les appelant par leur numero (0 & 9) au
cours du jeu. Vous pouvez supprimer la coloration du groupe pronominali-
sable dans I’option 2 (pronoms compléments).

B Choix des séries de données — Se reporter au déroulement standard
(p. 59) pour ’explication de cette procédure. L’ Annexc 1 vous présente la
reproduction des quatre séries proposées sur la cassette, avec I’explication
de leurs objectifs pédagogiques.

B Entrée de vos propres données — Vous devez entrer successivement dix
phrases pour le niveau 1 (pronoms sujets) et dix phrases pour le niveau 2
(pronoms objets). Vous devez effectuer votre saisie en minuscules.

Niveau 1

Vous devez entrer dix phrases de trente et un caractéres maximum#*, pro-
nom sujet non compris. Vous devez écrire vos phrases sans pronom sujet.
Vous devez ensuite donner le nombre de pronoms sujcts pouvant étre utili-
sés dans la phrase que vous venez d’entrer. Et enfin vous devez préciser les
numéros (1 a 8) des pronoms qui correspondent & votre phrase.

Niveau 2

Vous devez entrer dix phrases a pronominaliser de trentc-cing caractéres
maximum* et dix phrases réponses, mot par mot ou groupe de mots par

*  Si vous dépassez le nombre de caractéres possible, une musique vous le signale et le curseur

vient se replacer en début de phrase (option 1) ou au début du dernier mot entré (option 2)
pour que vous effectuiez les modifications nécessaircs. Attention ! chaque espace, chaque
signe de ponctuation est considéré comme un caractére a part entiérc.
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groupe de mots. Un compteur ¢n haut de I’écran vous donne le nombre de
caractéres et de mots encore disponibles pour la phrase en cours. Ensuite
vous devez donner le numéro du groupe de mots & pronominaliser, celui-ci
apparaitra de couleur différente par rapport au reste de la phrase.

Une fois la phrase terminée, placez un point final seul. C’est ce point qui
indique a I’ordinateur que votre phrase est terminée. Il doit absolument
étre seul sur sa ligne.

Aprés chaque phrase & pronominaliser vous devez entrer la phrase réponse.
Une fois la phrase réponse entrée et validée, vous devez indiquer le numéro
du pronom réponse a utiliser pour écrire la phrase pronominalisée.

Impression, Vérification, Enregistrement, Lecture
Ces procédures sont décrites p. 62 dans I’explication du déroulement dc
I’Editeur.

Renouvellement des textes

Il est possible, tout en lui conservant son caractcére ludique, d’adapter
PRONOM a des fins plus précises en créant vos propres séries. Voici quel-
ques idées qui pourront vous y aider.

Accord du participe passé avec étre et avoir

Habituellement, dans ce type de travail, on a tendance a partir d’une
phrase dont le groupe sujet est défini et dans lequel il faut accorder le parti-
cipe passé. Ici, c’est opération inverse qu’il faut réaliser : on connait le
participe passé, il faut trouver le ou les pronoms sujets qui conviennent.
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Dans le niveau 2 (pronoms objets), on doit étre capable :

— de savoir si la pronominalisation entraine une modification d’accord du
participe passé,

— d’effectuer cette modification.

Exemple :
Elle a fait ses valises
Elles les a faites

Les explications de la procédure a utiliser pour corriger le participe passé
lors du déroulement de P’activité sont détaillées page 16.

Série pour débutants (pronoms sujets)

Si vous voulez adapter PRONOM pour un enfant de C.E.1, les séries pro-
noms sujets devront étre tout d’abord pensées avec des marques de recon-
naissance orales évidentes.

Exemple :
..mangeons bien.
..suis pressé.

..vais au cinéma.
..te souviens de moi.

Les toutes premiéres sérics pourront méme ne concerner qu’un ou deux
pronoms particuliers au présent de I’indicatif (ex. : nous et vous) avec ou
sans groupe complément.

Ce travail est primordial car il s’agit ici pour ’enfant de s’approprier la

conjugaison (relation sujet/verbe). Les compétences orthographiques
nécessaires viendront ensuite.
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Série test (pronoms sujets)

Pour tester les connaissances et les lacunes a revoir, on pourra centrer des
séries sur des temps précis, sur des groupes précis, sur des verbes particu-
liers précis, etc. pour ’option 1.

Série a difficultés particuliéres (pronoms objets)
— Double pronominalisation avec ou sans négation.

Exemple :
Il me faut cet album.
Il me le faut.

— Verbes pronominaux.

Exemple :
Il se garde les bonnes choses.
I1 se les garde.

— Phrases dans lesquelles la pronominalisation, outre I’introduction d’un
pronom en remplacement du groupe pronominalisable, nécessite le main-
tien d’une partie de ce dernier.

Exemples :
Il me faut tous les logiciels.
Il me les faut tous.

Ici tous qui faisait partie du groupe pronominalisable « tous les logiciels »
doit étre conservé.

Remarque : vous trouverez certaines de ces idées développées en séries pré-
tes a saisir dans I’Annexe 2 page 34.
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Fiche d’activités

Voici des activités qui vous permettront de préparer ou de prolonger [’utili-
sation de PRONOM.

Exercice 1

Afin de consolider la connaissance intuitive des formes verbales et avant
I*étude approfondic de celles-ci, vous multiplierez les exercices structuraux
oraux.

Exemple :

e Le pronom sujet est modifié :
Je mange du pain.

Nous ........ .. ...

® On garde le pronom sujet mais on I’utilise avec un autre verbe :
Jec nage, nous nageons

Je bouge, nous ........

Etc.

Exercice 2

Pour la pronominalisation, des exercices structuraux oraux fréquents
seront nécessaires pour fixer correctement les tournures.

Chaque point décrit dans la partie Adaptation pédagogique devra fairc
Pobjet d’une ou plusieurs séries d’exercices oraux courts avant et apres
Putilisation du logiciel.

Exemples :
Ce monsieur aime /es enfants.
Ce monsieur (!’ ou les 7) aime.
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Ce monsieur aime /a choucroute.
Ce monsieur (!’ ou les ?) aime.

Tous les dimanches, il court au parc de Sceaux.
Tous les dimanches, il (y ou en ?) court.

Tous les dimanches, il cueille des fleurs.
Tous les dimanches, il (y ou en ?) cucille.

Exercice 3

De méme, pour travailler I’emploi des pronoms sujets cn liaison avec
I’accord de P’attribut du sujet, cas des verbes étre, paraitre, sembler,
demeurer, rester... Cc type d’exercice est intéressant pour les trois person-
nes du singulier et du pluriel. On le fera oralement.

Exemple :

Il est beau — Elle est .....
1l est joyeux — Elle est -......
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ANNEXE 1
Reproduction intégrale des quatre séries de données enregistrées sur la cas-
selte.

Série numéro 1

Pronoms sujets.

1. ... vais au marché.
2. ... réfléchissons beaucoup. [Nous

3. ... partagent leur gofiter. [Ils]

4. ... suivons les traces du sanglier.

5. ... veux une part de giteau.

6. ... patauge gaiecment dans la boue. (]
7.

8

9

1

... nagez sous I’eau ?
... triches aux cartes !
. ... part aux Indes.
0. ... font une farce.

Pronoms compléments C.O.D.

1. [Je][regarde][Pierre] .
Je regarde.

2. [Tu][manges][za soupe]|bruyamment] .
Tu manges bruyamment.

3. [Vous|[réparez]|vos patins] .

Vous réparez.

4. [1ls] [arrosent | [/a planie] [au jet] .
lis arrosent au jet.
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5. [L’agent de police][arréte][le car] .
L’agent de police [/’] arréte.

6. [Lc cuisinier | [ prépare][le repas] .
Le cuisinier prépare.

7. [Nous] [fermons][/a porte][a clé] .
Nous fermons a clé.

8. [Lc public] [applaudit ] [les musiciens]| .
Le public applaudit.

9. [Eric] [fait] [le tour du monde] .
Eric [/e] fait.

10. [L’avion| [engloutit | [les passagers] .
L’avion | /es | engloutit.

Série numéro 2

Pronoms sujets : Trois temps simple (présent, imparfait, futur).

... m’y attendais.
... connaissions la réponse.
... préparez le diner.
.. arrivera a I’heure.
... ne faisait pas trés chaud. [11]
... aimeront te voir. [Elles]
. traverseraient la rue.
. changeras le carreau.

... voulais un cadeau.
0. ... partirai a I"aube.

SOPNAYE W=
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Pronoms compléments : C.0.D. — C.O.I.

1. [Elle] [parle]| [au crémier] .
Elle parle.

2. [veulent][du bien|[aux animaux] .
Ils veulent du bien.

3. [aimes]|[zon perroguet] .

Tu [/’] aimes.
4. [Felix ] [prend][le métro] .
Félix [le] prend.

5. [La mére][réveille] [ses enfants] .
La mére réveille.

6. [Sophie | [ veut || cette glace] .
Sophie [/a] veut.

7. [Elle] [donnera] [rien][a Pierre] .
Elle ne donnera rien.

8. [Passe][le ballon|[a Marc] !
Passe{ /ui] le ballon !

9. [A Ta mer, | [je] [regarde] [les mouettes] .
A la mer, je les regarde.

10. [Tu][aimes] [les nouilles]|bien cuites] .
Tu Jes aimes bien cuites.
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Série numéro 3
Pronoms sujets : Verbe étre ou temps composé avec I’auxiliaire étre .

. est rentré du ski. [11]

... serai couché a I’heure dite.

... étaicent coincées dans la foule.
. serez étonnés par Philippe.

1

2

3

4. ..

5. ... sont particuliérement calmes.
6. ... sommes allées a Paris. | Nous
7
8
9
1

... étais partic pour longtemps. [Tu]

... est sortie de la maison. [Elle]
. ... seront les premiéres arrivées.
0.... en seraient contents. [1ls]

Pronoms compléments

1. [Je][lui] [prépare] [son lit] .
Je lui prépare.

2. [Nous|[les][avons donnés | [d Henri| .
Nous les | /ui | avons donnés.

3. [Tullme][réserves]|[la surprise] .
Tu me réserves.

4. [L’agent] [le] [demande] [aux chauffeurs)
L’agent le demande.

5. |Sa meére|{lui][tient][la main] .
Sa mére lui tient.
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6. [Son ami| [Tui] [Tait] [ses devoirs]| .
Son ami lui fait.

7. [1Is] [grattaient | [/e dos]| .
Ils te [Ze] grattaient.

8. [Elle|[vous|[avait appris]|[/le judo] .
Elle vous avait appris.

9. [donnait] [Zair béte] .
11 se [Ze] donnait.

10. [Tu] [nous]|[chantes ][ tes vocalises| .
Tu nous /es chantes.

Série numéro 4
Pronoms sujets : Temps composés avec avoir et étre.

1. ... ne nous sommes pas trompées.
2. ... aura sirement oublié le pain.
3. ... ne I’aviez pas reconnu ?

4. ... s’étaient chaudement vétus.

5.... me les avait empruntées. [Ils]

6. ... seras sélectionné.

7. ... s’étaient bien battues.

8. ... ai croqué toutes les pommes.

9.... n’étais pas invitée ?

10. ... ont escaladé la falaise.

32



Pronoms compléments : Double pronominalisation. Utilisation de en, eux,

¥, la, le, lui.

1. [veux|[de la confiture] .
r veux.

2. [T [va] [au cinéma] .
Il [y] va.

3. [Tu][ne] [Tui] [donnes] [pas | [de pain] .

Tu ne lui donnes pas.

4. [Nous] [pensons ]| [a][nos amis] .
Nous pensons a [eux].

5. [Je][pars] [au Canada][dés] [demain] .

1’ [¥] pars dés demain.

6. [a] [parlé] [du secret] .
Elle lui a parlé.

7.[J7] [en][ai] [vendu][a Tom] .
Je [ui] en ai vendu.

8. [a][fait]|[pour] [ses parents] .
1l I’a fait pour [eux].

9. [ Vous] [connaissez ] [ce jeu] .

Vous connaissez.

10. [Tu][lui][gardes|[sa montre] .
Tu [la] lui gardes.
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ANNEXE 2
Banque de données pour réaliser vos propres séries.

Pronoms sujets
1. Série avec indices oraux marqués.

— ... ne suis pas la. (je)

— ... plongeons de haut. (rnous)

— ... tapez a la machine. (vous)

— ... vais chez le boulanger. (je)
— ... tracez une marclle. (vous)

— ... €tes le premier. (vous)

— ... sommes en vacances. (nous)
— ... ai une montre de plongéc. (j°)
— ... me souviens de toi. (je)

— ... nous amusons bien. (nous)

2. Série de temps composés (avoir et étre)

— ... s’est couchée tard. (elle)

— ... avons nagé longtemps. (nous)

— ... étaient intervenus rapidement. (ils)
— ... me suis rendue & mon travail. (je)
— ... avait pris rendez-vous. (il/elle)

— ... a perdu. (il/elle) ’

— ... avais envoyé une lettre. (u)

— ... étais déja partie. (fu)

— ... ont tout cassé. (ils/elles)

— ... €tes revenues me voir. (vous)

3. Série de verbes de type étre (avec attribut du sujet).

— ... semble fatigué. (je/il)
— ... devient désagréable. (il/elle)

34



— ... paraissent tristes. (ils/elles)
— ... sommes belles. (nous)

— ... demeure perplexe. (je/il/elle)
— ... restes gaie. (fu)

— ... parais soucieuse. (je/tu)

— ... est agagante. (elle)

— ... deviens sage. (je/tu)

— ... reste gentil. (je/il)

Pronoms compléments
1. Une partie du groupe pronominalisable est a conserver.

Je mange une pomme’.
J’en mange une.

J’aime tous les films .
Jeles aime tous.

Je veux beaucoup de soupe .
Jen veux beaucoup.

11 attend une partie de sa famille .
Ilen attend une partie.

Je préfereles pommes mires.
Jeles préfére mires.

Je voisla vie en rose.
Jela vois en rose.

Je prends deux sucres .
Jen prends deux.

Je lui donne une bille .
Je luien donne une.
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J’ai gagné un prix.
Yen ai gagné un.

2. Temps composés avec avoir et étre.

J’ai perdy mes lunettes.
Je les ai perdues.

Elle est repartie du Congo hier.
Elle en est repartie hier.

Ils ont fuj la directrice.
IIs Pont fuie,

Elle a mangé ses gateaux.
Elle les a mangés.

Il s’est souveny de cela.
Il s’en est souvenu.

Il a perdu ses billes.
Il les a perdues.

Elle est sortie avec Pierre.
Elle est sortie avec lui.

Tu avais fin/ ton repas. **
Tu Pavais fini.,

Nous avons enjambé le parapet.
Nous I’avons enjambé,

Vous avez aimé cette scéne.
Vous I’avez aimée.
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Classement alphabétique

Activité pour un utilisateur.

Objectif : Entrailnement au classement alphabétique.

Scénario d’utilisation

B Aprés affichage de la premiére page, un menu vous propose
quatre niveaux de difficulté.

Ciissmant fye !

St

I
4 isttre

2 lettres

(I3 lettres

= &
4 lettres §

AL InFormet icy AdaptzTion IS Eb
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Niveau Activité classement

Classement de mots suivant leur 17 lettre

Classement de mots suivant leurs 2 premieres lettres
Classement de mots suivant leurs 3 premiéres lettres
Classement de mots suivant leurs 4 premiéres lettres

H W N =

B Tapez le numero de votre choix.

Huit mots apparaissent dans un immeuble sur la droite de
I’écran. Ils sont dans le désordre. Il s’agit de les ranger dans
I’ordre alphabétique dans I’immeuble qui se trouve sur la gau-
che de I’écran. La premier mot dans I’ordre alphabétique sera
placé au dernier étage, le deuxieme a I’avant-dernier étage et
ainsi de suite.

Pour effectuer ce transport, Charlot utilise un monte-charge
qui se trouve au centre de 1’écran.

® Pour charger un mot sur le monte-charge, utilisez la touche

=
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B Pour le décharger & sa place, utilisez la touche E-

B Pour déplacer le monte-charge, vous disposez de trois com-
mandes :

— Montée.

— Descente.

— Avance a I’étage suivant.

Les deux premiéres commandes sont visualisées dans une fené-
tre située en bas a gauche de I’écran. Au début du jeu, le
monte-charge est programmé sur montee.

®m Pour faire avancer le monte-charge d’un étage, appuyez sur
la touche EIGES.

B Pour changer le sens de marche du monte-charge, appuyez
sur la touche M.

Vous pouvez commencer votre classement par n’importe quel
mot de la série.

® S/ vous déchargez un mot au bon étage, celui-ci vient
s’incrire a sa place.

B Si vous déchargez un mot a une place incorrecte, lc message
« ERREUR » apparait et le déroulement est stoppé. Pour con-
tinuer le jeu, appuyez sur une touche quelconque, mais
n’appuyez pas sur GZ¥.
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Vous ne pouvez avoir plus d’un mot a la fois sur le monte-
charge et vous ne pouvez le décharger a une place occupée. Le
monte-charge n’accepte qu’un mot et ne le décharge que sur
une place inoccupée.

Le bilan simultané

Durant tout le déroulement de 1’activité, une fenétre située en
bas a droite de I’écran vous permet de consulter votre « score »
affiché sous la forme BONUS/MALUS.

Vous débutez avec le score suivant :
BONUS : 100
MALUS : 0

Ce score évolue de la maniére suivante :

¢ Vous voulez décharger un mot a une autre place que celle
que ’ordre alphabétique lui impose, le message « ERREUR »
apparait et votre MALUS augmente d’un point.

® Vous changez le sens de marche du monte-charge : cette
manceuvre vous coiite quatre points de BONUS.

Aide

Lorsqu’un mot est chargé sur le monte-charge, vous ne le voyez
plus. Si vous désirez le revoir, une aide vous le permet :
appuyez sur la touche (pour Voir). Attention ! cette aide
vous colite quatre points de BONUS.
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Lorsque tous les mots sont rangés, le message « GAGNE »
apparait : tapez EGER-

Le bilan

Il vous indique :

— votre BONUS : il doit étre le plus proche possible de 100 si
vous avez limité les changements de sens et les demandes
d’aide;

— votre MALUS : c’est en fait votre nombre d’erreurs;

— votre réussite : elle vous donne le nombre de mots bien pla-
cés sur huit avant d’interrompre I’activité. En principe elle indi-
que toujours huit sur huit si vous n’avez pas utilisé la touche

m.
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Contexte pédagogique

A. Instructions officielles

Au C.E. comme au C.M. :

« Savoir recourir @ un dictionnaire. »

« On voit que ’enrichissement du vocabulaire représente une ceuvre de
patience. 1l faut donc mettre [’éleve en possession de !’instrument de
recherche qui lui évitera de rester désarmé s’il est seul devant un mot nou-
veau, ou bien s’il hésite sur le sens ou sur [’orthographe d’un mot déja
connu. Le dictionnaire est fait pour répondre a ces questions (...). On doit
entrainer les éléves a s’en servir le plus 16t possible.

« Mais le dictionnaire est d’un usage difficile pour I’enfant qui risque, sur-
tout s’il est débutant, de ne pouvoir trouver la place des mots qui différent
de leurs voisins par la troisieme ou quatrieme lettre (...). On utilisera donc
des dictionnaires pour enfants et I’on procédera a un entrainement progres-
sif.

« Des exercices de classement peuvent étre utiles des le C.P. (...) Cet entrai-
nement devrait rendre I’usage du dictionnaire familier des que possible, de
sorte qu’il puisse I’étre au C.M.2 pour ’ensemble de la classe. »

B. Conseils pédagogiques

Ces instructions officielles font du logiciel CLASSEMENT un outil privilé-
gié du cycle élémentaire. En effet il propose, comme le préconisent les ins-
tructions officielles, un entrainement progressif au classement alphabéti-
que. Quatre options sont possibles pour jouer : on choisit de classer des
mots selon qu’ils différent a partir de :

— la premiére lettre,

— la deuxiéme lettre,

— la troisiéme lettre,

— la quatriéme lettre.
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Cela suppose une bonne connaissance de ’ordre alphabétique et aussi la
faculté d’utiliser cette connaissance.

Le logiciel cst présenté sous unc forme trés ludique. Le but du jeu est non
seulement d’arriver au bon classement mais aussi de le faire avec un mini-
mum de manipulations, ce qui suppose de la part de ’utilisatcur des capaci-
tés d’organisation et de prévision dans le déroulement du jeu. Au mieux, il
doit savoir, dés qu’il met le monte-charge en route, quel sera I’ordre dans
lequel il rangera les mots, I’ordre n’étant pas, dans la manipulation, alpha-
bétique, mais logique selon un objectif d’économie de¢ mouvement.

Les déplacements sont comptabilisés par un bonus de 100 qui diminue a
chaque changement de sens; ainsi on suit au fil du jeu ses propres résultats.
Cela permet lors d’un nouvel essai d’améliorer sa stratégie afin d’arriver a
la fin de la partie & un bonus maximum.

La premiére stratégie consistera a ranger d’abord l¢ premier mot dans
I’ordre alphabétique, puis le deuxiéme, ctc. Cette méthode « colite » cher
en bonus.

La deuxieme stratégie dite de « I’économie de mouvement » ne pourra étre
utilisée qu’avec une bonne maitrise du classement alphabétique. Pour déve-
lopper cette stratégie et donner un attrait nouveau au logiciel, vous pouvez
noter sur un tableau le bonus réalisé par chaque enfant sur un fichier
donné.

L’émulation ainsi créée pour la recherche du mcilleur bonus en fonction
d’un fichier donné favorisera cette seconde stratégic qui oblige I’utilisateur
a effectuer son classement dans la téte avant de le réaliser sur I’écran et qui
permet de développer son esprit de logique.

Remarques : Ce logiciel ne prétend pas apprendre a ’enfant a se servir
d’un dictionnaire, il est cependant un des moyens pédagogiques qui vous
permettront -d’atteindre cet objectif de maniére progressive. Il est forte-
ment conseillé parallelement au logiciel de faire travailler enfant sur un
dictionnaire adapté a son niveau de connaissance cn vocabulaire.
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Dans ce type de dictionnaire, le vocabulaire technique ou savant est écarté,
les explications sont simples, les planches attrayantes... Dans un diction-
naire d’adulte, votre enfant aura peu de chances de trouver ce qu’il cher-
che. Le choix de ce premier dictionnaire est important pour I’avenir du rap-
port de votre enfant aux mots.

C. Déroulement standard

CLASSEMENT est un logiciel d’entrainement au classement alphabétique.
Il est congu pour pouvoir €tre utilisé a toutes les étapes de ’apprentissage
du classement alphabétique.

Le déroulement standard propose quatre niveaux de difficulté :

— Classement sur une lettre (la premiére lettre est différente pour chaque
mot de la liste).

— Classement sur deux lettres (la premiére lettre de chaque mot est identi-
que mais la deuxiéme différe).

— Classement sur trois lettres (les deux premieres lettres de chaque mot
sont identiques mais la troisieme differe).

Si ces quatre niveaux de difficulté sont bicn utiles lors des différentes étapes
de I’apprentissage de I’enfant, ceux-ci ne correspondent néanmoins pas a la
réalité. En effet lorsque vous avez plusieurs mots a classer, il est rare qu’ils
aient tous unc, deux, trois lettres communes.

Ces étapcs sont pourtant indispensables a I’enfant pour la compréhension
du mécanisme de classement. Mais le logiciel perdrait vite de son intérét si
ce seul cas de figure était prévu. C’est pourquoi seul lc premier fichier
répond a ces normes. Les autres fichiers présentent des difficultés croissan-
tes (cf. Annexe 1 p. 50).

Le logiciel cst en outre prévu pour traiter n’importe quelle liste de huit mots
ayant au plus les trois premiéres lettres communes, et ce quel que soit le
niveau de difficulté.
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Possibilités d’adaptation

Vous pouvez :
— choisir votre série de données,
— cntrer vos propres données.

B Choix des séries de données

Se reporter au déroulement standard p. 59. L’Annexe 1 vous presente la
reproduction des quatre sérics proposées sur la cassette, avec I’explication
de leurs objectifs pédagogiques.

B Entrée de vos propres données

Vous entrez quatre niveaux de jeu successivement avec une liste de huit
mots de douze caractéres maximum par niveau. Soit au total trente-deux
mots par fichier.

Attention : si dans une méme liste vous entrez deux mots ayant les quatre
premiéres lettres communes, ils seront considérés comme identiques par le
logicicl et ne seront donc pas classés correctement lors du déroulement de
I’activité.

La saisie est contr6lée de maniére a éviter les crreurs. Laissez-vous guider
par les indications fournies a ’écran.

Impression, Vérification, Enregistrement, Lecture

Ces procédures sont décrites p. 62, dans ’explication du déroulement de
I’Editeur.
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Renouvellement des textes

II est possible, tout cn lui conservant son caractére ludique, d’adapter le
logiciel en créant vos propres séries.

Série de lettres

Pour un enfant n’ayant jamais effectué de classement alphabétique, vous
pourrez créer des listes de lettres tirées de portions bien définies de I’alpha-

bet (début, milieu, fin) puis des listes de lettres tirées de tout ’alphabet.

Exemple :

d-f-e-b-u-g-d-c

n-o-m-I1-j-h-i-k

y-Xx-t-0-g-p-s-r
z-f-h-1-b-s-d-e

De méme vous pouvez créer des listes de deux, trois et quatre lettres avec
une, deux et trois lettres communes. Cette situation de classement cst celle
que l'on trouve dans les bibliothéques au dos des livres.

Exemple :
at cau trim brou
ab cat trie t
ai cal trif Sri
au cam trit brod
al cab tria X
am car trip fal
ad cas tris bus
af cah tric tus

46



Série a theme

Vous pouvez également créer des listes dc mots concernant un théme com-
mun (musique, peinture, alimentation, etc.).

Série des mots de la classe

En vocabulaire, au fil de ’année, vous pourrez constituer vos glossaires a
I’aide des fichiers. Tous les mots nouvellement appris pourront donc étre
revus sous un autre angle de difficulté, ce qui permettra de les fixer plus
rapidement.

Fiche d’activités

Voici des activités qui vous permettront de préparer ou de prolonger I’ utili-
sation de CLASSEMENT.

Exercice 1

Trouver la lettre qui manque :
fg...ijk

Exercice 2

Trouver la lettre qui se trouve avant et celle qui sc trouve apres :
..h...

ot

« X ..
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Exercice 3

Cocher la bonne réponse.
La lettre ¢ sc trouve :

[l ala fin de ’alphabet
[J au mileu de I’alphabet
[l au début de I’alphabet

Exercice 4
Les yeux bandés, essayer d’ouvrir le dictionnaire le plus prés possible des

mots qui commencent par la lettre 7. Cet exercice est complémentaire de
I’exercice précédent et nécessite un raisonnement du mémec type.

Exercice 5

e Que signifie le mot gousset ?
Le chercher dans le dictionnaire ; il a plusieurs sens.

® Quel est son sens dans les phrases suivantes ?
1. Le gousset de ma chemise est usé.
2. J’ai une piece de un franc dans le gousset.

e Réécrire ces phrascs sans se servir du mot gousset.

Exercice 6

e Chercher les mots suivants dans le dictionnaire :

— imperméable — perméable
— immatériel — matériel
— immortel — mortel

e Quelle remarque peut-on faire ? Ces mots ont-ils un rapport entre eux ?
Que signifie le préfixe im- ?
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e Trouver des mots qui existent a partir des mots suivants :
impatient - impossible - imparfait - immobile - imbécile - impact.
Ce travail peut étre fait a partir d’autres préfixes (in-; dé-; mal-; ctc.).

Exercice 7

Inventer un mot et le définir.

Exercice 8

Dans les dictionnaires, on rencontre souvent des abréviations; trouver le
sens de celles-ci :

nom m. — adj. —

nom f. — v, .

Chercher les autres et indiquer leur signification.

Exercice 9

Voici un jeu a plusieurs pour les longues soirées d’hiver !

Un meneur de jeu a en sa possession un dictionnaire. Il cherche le mot le
plus compliqué possible puis le dicte a ses coéquipiers. (Il peut aussi étre
amusant de choisir un mot connu de tous.) Chacun d’entre eux doit ¢crire
une définition de ce mot en quelques minutes.

Enfin le meneur de jeu lit toutes les définitions, y compris celle du diction-
naire. Chaque joueur doit choisir celle qu’il pense étre la bonne (excepté le
meneur).

Chacun joue le réle du meneur autant de fois.

Décompte des points : Ma définition a été choisie, je marque 3 points
autant de fois qu’elle a été choisie.
J’ai trouvé la définition du dictionnaire, je marque 2 points.
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ANNEXE 1
Reproduction intégrale des quatre séries de données enregistrées sur la cas-
sette.

Série numéro 1

Niveau 1 : Critere de classement sur la premieére lettre.
huile - poussiére - tas - charade - escargot - idée - néon - gras.
Niveaun 2 : Critére de classement sur la seconde lettre.

casquette - chasse - cinq - clochard - coffre - crocodile - culotte - cymbale.

Niveau 3 : Critére de classement sur la troisiéme lettrc.

ane - ananas - ange - ancien - animal - année - anomalie - antenne.

Niveau 4 : Critére de classement sur la quatriéme lettre.

mardi - marque - marathon - marché - marguerite - marelle - marionnette -
marmite.

Série numéro 2 : Fagile. Vocabulaire simple.

Niveau 1 : Classement sur la premiere lettre.

barbe - carte - faute - gagner - halte - ranger - page - vanillc.
Niveau 2 : Classement sur les deux premiéres lettres.

beurre - dent - disque - dans - heure - hétel - thon - ton.

Niveau 3 : Classement sur les trois premiéres lettres.
gaz - gaufre - gateau - griller - grumeau - pate - potage - pomme.
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Niveau 4 : Classement sur les quatre premiéres lettres.

navet - navire - naval - avion - aviron - avoine - avocat - valise.

Série numéro 3 : Vocabulaire a théme.

Niveau 1 : Classement sur la premiére lettre.

disquette - écran - clavicr - touche - ordinateur - langage - alimentation -
BASIC. J

Niveau 2 : Classement sur les deux premieres lettres.

natation - maillot - corde - chronométre - classement - bain - bouée -
numéro. ’

Niveau 3 : Classement sur les trois premiéres lettres.

meétronome - menuet - mesure - balade - batterie - basson - jazz - java.

Niveau 4 : Classement sur les quatre premiéres lettres.

train - tramway - transport - rapide - tracteur - diligence - direction - diri-
geable.

Série numéro 4 : Difficile : toutes les situations peuvent ¢tre rencontrées.
Les quatre niveaux sont de méme force. L’ordre alphabétique doit étre bien
connu. L’observation des mots doit étre plus fine.

Niveau 1

me - mer - mercredi - marin - mére - voie - voix - voiture.
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Niveau 2

ogre - officier - offensif - offset - mon - nom - non - on.

Niveau 3

lui - puis - puits - nuit - puni - punaise - pion - point.

Niveau 4

foin - fisc - fixe - fixation - groin - haie - ha - ah.
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ANNEXE 2
Banque de données pour réaliser vos propres listes.

Vocabulaire a théme :

Hopital : urgence - ambulance - serum - sang - salle - patient - sanatorium -
amputé.

Garage : carrosserie - carcasse - moteur - capot - lavage - chéssis - pneu -
peinture.

Poste : timbre - coffre - code - courrier - contrdleur - tampon - consigne.

Campagne : moulin - mouton - moustique - étable - mont - culture - étang -
mas.

Fruits er légumes : pomme - poire - poireau - pastéque - potiron - patate
péche - poivron.

Oiseaux : pic - corbeau - moineau - geai - mésange - alouette - perdrix
pigeon.

Pierres : opale - agate - jade - diamant - améthyste - topaze - émeraude
turquoise.

Poissons de mer : thon - turbot - raie - maquereau - colin - sole - morue
merlan.

Riviere : riviére - source - confluent - affluent - rive - ruisseau - berge -
embouchure.

Poissons d’eau douce : perche - ablette - anguille - vairon - brochet - sau-
mon - carpe - truite.

La céte : archipel - ile - port - cap - golfe - anse - gréve - crique.

53



Animaux d’Afrique : éléphant - rhinocéros - hyéne - lion - gazelle - antilope
- zébre - buffle.

Bicyclette : guidon - selle - chaine - roue - cadre - pédale - dérailleur -
pignon.

Cirque : acrobate - funambule - jongleur - ¢cuyére - dompteur - clown - tra-
péziste - chapiteau.

La féte foraine : balangoire - manége - toboggan - chenille - loterie - bara-
que - grande roue - auto-tampon.

Instruments de musique : violon - saxophone - guitare - contrebasse - trom-
pette - fliite - clarinette - hautbois.

Outils de jardinage : béche - plantoir - griffe - arrosoir - binette - sécateur -
serfouette - pioche.

Machines agricoles : charrue - tracteur - semoir - herse - moissonneuse -
presse - remorque - faucheuse.

A la ferme : cour - poulailler - hangar - écurie - étable - porcherie - grange -
silo.

Animaux de la basse-cour : dindon - pigeon - oie - coq - poule - canard -
lapin - pintade.

Outils de bricoleur : perceuse - scie - tenailles - tournevis - marteau - clé -
pinceau - rouleau.

Bijoux : diadéme - gourmette - bague - collier - bracelet - médaille - broche
- chaine.

Chantier de construction : macgon - platrier - échafaudage - grue - pelle-
teuse - terrassement - canalisation - treuil.
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Fleurs : hortensia - dahlia - glaicul - giroflée - pivoine - iris - myosotis - jon-
quille.

Ustensiles de cuisine : hachoir - moule - louche - ecumoire - passoire - cas-
serole - poéle - friteuse.

Squelette : clavicule - fémur - omoplate - cOte - vertebre - humérus - tibia -
cubitus.

Vétements : chandail - chemise - ancrak - veste - blouson - robe - jupe -
écharpe.

Sports : escrime - gymnastique - athlétisme - natation - judo - handball -
rugby - football.
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Quelques conseils utiles aux parents,
a I’enseignant, au formateur

Utilisez le logiciel comme un « éleve ».

Cela vous permettra d'en apprécier les possibilités et les limites afin de
mieux préparer son utilisation.

Lisez tout ou partie de la notice correspondante.

Chaque notice comporte :

— Le « scénario d’utilisation » : les copies d’écran montrent assez bien le
genre d’activités proposées.

— Le « contexte pédagogique » du logiciel : on précise ici les objectifs du
logiciel, la maniére dont il se place par rapport a I’apprentissage de notions
voisines ou par rapport a d’autres types d’activités.

— Des « possibilités d’adaptation » : les modifications que vous apporterez
doivent vous permettre d’adapter le logiciel a votre ¢leve ou a votre classe.

— Une partie « renouvellement des textes » : elle vous propose des sugges-
tions pour créer vos propres textes.

— Une partic « fiche d’activités » : elle vous permet soit de préparer le tra-

vail sur ordinateur, soit de le prolonger. Les activités sur ordinateur s’insé-
rent ainsi comme élément complémentaire d’un processus éducatif.
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Vous pourrez par exemple :

* choisir les textes en fonction des intéréts de 1’éléve ou de la classe a un
moment précis (un méme logiciel peut étre utilisé a plusieurs mois d’inter-
valle avec des données différentes modifiant le niveau ou I’objectif du logi-
ciel),

* changer le niveau du logiciel (des données différentes permettent d’utiliser
le méme logiciel avec des « éléves » d’age ou de maturité différents),

¢ changer parfois I’objectif méme du logiciel,

® prévoir plusieurs séries de données (I’éléve pourra alors, en les utilisant
successivement, franchir les étapes que vous aurez organisées pour lui).

Comment adapter le logiciel ?
Lorsque la page menu est affichée, frappez sur les touches : [IH [EIGES

Suivez alors les indications affichées.

La « page » suivante s’affiche sur votre ecran :

SOAFTATION I PROGRAMME

Ious réserus de connsitre zom
foncriormenent et dlsuoir Ju
=& cocurnertaticn.

LVOUE KOWEE

Poifier les parandtres
Breisir drautres te-tes
BYstrer vos pronres testes
Berocurver au Jeu

(Appuyez sur la premiére lettre [, ould , de chaque procédure.)
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Modifier les paramétres

Le terme « parametre » 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 varicnt selon les logiciels :
— la vitesse de déroulement,

— la vitesse daffichage.

— le contrdle de I'effacement,

— le choix au hasard d’énoncés,

— ctc.

MODIFICATION [ES PARAMETRES
DE FONCTIONNEMENT

Flzsh du texte
en cas d’erreur

Contréle de l’effacensnt
o exte

Retour au nenu

Il est important de savoir que ces modifications partielles orientent I"activité
vers des objectifs différgnts de ceux prévus par l'activité initiale. Cela
contribue a étendre les occasions d'utilisation du logiciel.

Pour chacun des logiciels, la modification est entiérement guidée et ne bré—
sente aucune difficulte. Mais il faut identifier ’objectif pour lequel on choisit
de changer telle ou telle caractéristique du programme. C’est pourquoi il est
utile de consulter les rubriques « Contexte pédagogique » et « Possibilités
d’adaptation » propres a chaque logiciel.
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Choisir votre série de données

[.cs « données » sont les mots, les phrases, les textes qui « alimentent » le
logiciel. Rien n’est plus important, pour un pédagogue, que de pouvoir faire
travailler les enfants sur des énoncés étroitement en relation avec leur con-
texte de vie et en rapport avec les autres activités de la classe ou du cours.

Le logiciel Nathan propose, sauf cas particulier, quatre séries de données.

G ZERIE DE TEXTES JOULEZ-wOud ~

ssFiE

SERIE No
SEF.= Ne
SERIE Ho
womf SERIE MO

TeFID LE HUMERD DE JOTRE CHOI ~

Serie n° 1

Cette série étant chargée automatiquement lors du lancement du program-
me, il y a immédiatement retour au menu. L’activité peut commencer.

Séries n° 2, 3, 4

Aprés avoir choisi le numéro de votre séric, lc message suivant s’affiche :
« Assurez-vous que la touche lecture du LEP est bien enfoncée, frappez sui
une touche quelconque du clavier. »

La touche frappée, un deuxi¢me message apparait :

« Chargement de séries de mots, veuillez patienter. »

Le chargement effectué, il y a retour au menu.

Cas on la série choisic est déja passée sur la bande.

Si vous choisissez la série 2, alors qu’elle a eté passce sur la bande, le message
suivant apparait :
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« Acces impossible a la liste choisie. Veuillez rembobiner la cassette Nathan
jusqu’au début de la premiére série qui scra chargée automatiquement
AVANT votre choix. »

Autre série, 5

Le choix 5 signifie que vous souhaitez faire fonctionner votre programme
avec des données enregistrées par vous. Le message suivant apparait :

« Attention : vous devez mettre dans le LEP la cassettc contenant les listes de
mots avec lesquelles vous voulez travailler. Positionnez la bande magnétique
juste avant le fichier a charger. Vérifier que la touche lecture du LEP est bien
enfoncée. Tapez sur une touche quelconque du clavier. »

A ce moment-la, le chargement de vos séries de mots s’effectue, puis il y
retour au menu.

Entrer vos propres textes

Lorsque vous appelez cette procédure, que se passe-t-il 72 Votre lecteur de
cassettes se met automatiquement en marche (si la touche « marche avant »
est enclenchée) et va changer le deuxieme programme de la cassette, appelé
EDITEUR.

CrerJeneny ce 1°EDITELR ...

ATTENTION

FPlatez ls cessette PROGRAMME inz le LEF

IRRLMEZ SUr une toucke ..

o

Ce programme étant chargé, I’opération d’entrée de vos données est enti¢re-
ment guidée et ne demande qu’une attention aux indications affichées sur
I’écran.
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[ a page suivante s’affiche :

on e ustre £1Ih1er de donnéss
rézllssr 2 opérzticvs

f wdrification des dorndes.,

trenent =ur VOTRE

WG

£or itz

FEFF Y pouar srréver E]

A chaque apparition de la fleche ¢n bas et a droite, vous obtiendrez le menu
correspondant a chacune de ces deux opcrations principales. Si vous
appuyez, la premieére fois, voici ce qui s’affichera :

R T Het| FLERTE

1 - Entrée
& - wéraificeation
3 - loprinante

21te dez ckéretions E

L

Mais si vous appuyez, une deuxi¢me fois, sur n’importe quelle touche, vous
passerez au menu detaillé a la page suivante.

K. Entrée

« Entrée » signifie que vous allez taper les mots, les phrases ou les textes que
vous souhaitez voir exploités par l¢ programme. Laissez-vous guider par le
programme pendant cette opération. Toutefois, n’omecttez pas de vous réfé-
rer a la rubrique « Possibilités d’adaptation » de chaque logiciel.
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Important : il n’est pas possible d’interrompre la saisie. Evitez d’appuyer sur
EX¥ pendant Popération, cette touche effacera 1’écran au lieu d’interrompre
la procédure. (En cas de fausse manceuvre, frappez EYLEEA , le message
suivant réapparaitra et I’entrée des données pourra sc poursuivre.)

Modifications : au cours de cette saisie, des corrections sont possibles.

Le message suivant apparait : Confirmez-vous ( [/ ) ?
Si vous tapez [ pour OUI, il y a passage a I’opération suivante.
Si vous tapez I pour NON, un npuveau message guide votre correction.

B. Vérification
Les erreurs, fautes de frappe et d’orthographe, étant normales, I’entree des

mots peut étre suivie d’une vérification avant I’enregistrement. I.e menu pro-
pos¢ s’affiche dés que vous tapez 2 :

VERIFICATION :
I pour revenir au menu
niveau... Phrase...

Le mot (ou la phrase) choisi s’affiche et la procédure de modification vue
plus haut débute.

La frappe de Il renvoie au menu en cours.

EL. Imprimante

Un fichier en mémoire peut étre imprimé. Tapez J. Lc logiciel vous
demande si votre imprimante est branchce. Si ¢’est le cas, appuyez sur une
touche, la totalité du fichier est imprimée sur 40 colonnes. Toutefois, si le
fichier n’est pas en mémoire, il y a retour automatique au menu. Vous devres
alors effectuer soit unc saisie, soit une lecture du fichier déja existant.

Si vous tapez n’importe quelle touche alphabétique, vous accédez a une
nouvelle procédure et I’écran suivant s’affiche :
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1 - Evregistremnent
2 - Lecture
3 - Retour

Autres cpérations 9

El. LEnregistrement

EMREGTSTREMENT

TENS
le ne zogt

cEi1tiormée Sur Iz Laridh
LT 2Uutre fichier.,
sur la touche ENREG.

ZUr une touche du Slzoaer. .,

PRI pour revenlr AU mend

A partir du moment ou cette derniére action a été déclenchée, le lecteur-
enregistreur de cassettes se met automatiquement en marche.

A la fin de Penregistrement, le message @ Y a-t-il eu un incident ([51/10) ?
permet un deuxiéme enregistrement si la réponse est OUI.
K. lecture

L enregistrement ayant été fait, il est généralement possible de lire un fichier,
soil pour le modifier soit pour en effectuer une copie sur une autre cassette. Il
suffit de positionner la bande un peu avant le début du fichier et de deman-
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der sa lecture en appuyant sur une touche. La magnéto-cassette démarre et la
lecturc des données s’effectue. Il suffira ensuite de retourner a la procédure
de vérification pour voir s’aflicher les données de ce fichier. A ce stade, des
modifications sont possibles. Un deuxiéme enregistrement vous permettra de
réaliser une duplication de cc fichier. Cette procédurc peut vous éviter
d’avoir a retaper un fichier tout entier : il vous suffira de remplacer certaines
phrases Nathan par les votres.

Apres la procédure d’enregistrement de vos données, il est nécessaire de
recharger le programme proprement dit au début de la cassctte. Pour cela, il
suffit de la rembobiner et de recharger le programme (¢f. Comment utiliser le
logiciel Nathan).

Si vous tapez [fJvous mettez fin au programme d’édition.

Comment adapter les programmes de francais ? résumé :

e Si vous voulez travailler immédiatement aprés votre adaptation :

— a la page menu, frappez [EH

— choisissez votre adaptation : I Modification des paramétres
Choix d’une nouvelle série

— tapez ] pour Retourner a Pactivité.

¢ Si vous voulez enregistrer de nouvelles données :

— a la page menu, frappez [IH

— tapez[@pour Entrez vos propres donnécs

— suivew .o instructions données a [’écran pour le chargement de
PEDITEUR

— laissez-vous guider par PTEDITEUR pour réaliser votre enregistre-
ment sur votre cassette.
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