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NOTE AUX PARENTS ET AUX ENSEIGNANTS

m OBJECTIFS

Ces deux programmes sont destinés & aider les enfants dans leur

apprentissage de la lecture. . :
« JE LIS » les améne & mémoriser des mots (par exemple : PAPIL-

LON) correspondant & des illustrations affichées & I'écran (par exem-
ple: 3£ ). « JJECRIS » demande & I’enfant de les recomposer

a |'aide du clavier. . Ny I
Ces deux logiciels permettent ainsi d’évaluer trés précisement les

e 4
connaissances acquises en lecture/orthographe par |'enfant.

CONDITIONS D’UTILISATION

Ces programmes sont destinés a étre utilisés par des enfants de 3
3 8 ans, en famille ou en'classe, seuls ou en présence et avec| aide

des parents ou d’un professeur.
2

= PRINCIPE

« JE LIS » et « JJECRIS » permettent & I’enfant de travailler sur
100 mots.

Ces 100 mots sont répartis sur deux cassettes. La cassette n® 1 com-
prend les premiers mots de I’enfant (ANNEXE 1, page 24). Ceux
de la cassette n® 2 sont un peu plus difficiles (ANNEXE 2, page 26).

PREMIER EXERCICE : JE LIS...

Il consiste & faire défiler & I’écran des mots accompagnés de leur
illustration (mémorisation) puis & demander & I’enfant de rappro-
cher & |'aide du crayon optique chaque mot du dessin qui lillustre
(contréle de la mémorisation).

DEUXIEME EXERCICE : J'ECRIS. ..

L’enfant doit taper au clavier, lettre par lettre un mot correspon-

dant & un dessin affiché a I’écran.

Cet exercice comprend 3 niveaux de difficultés :

m Le mot est affiché pendant quelques secondes, puis disparait mais
les lettres qui le composent sont maintenues cﬁ:ms le désordre &
I’écran.

m Le mot s‘imprime a I’écran sous le dessin puis disparait.

o ISeul le dessin illustrant le mot & taper par |’enfant apparait &
‘écran.

3
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MODE D'EMPLOI

CHARGEMENT DES PROGRAMMES

Suivez attentivement les conseils de « Mise en marche » situés au
verso de la couverture du livret.

'CONTENU DES CASSETTES

Le mode d’emploi de chacune des deux cassettes est rigoureusement
identique. Seule la série de 50 mots qu’elles contiennent les diffé-

rencie. > .
La face A des cassettes est lisible sur TO7 (+ extension 16K) et sur

TO7170. La face B est lisible sur MO5.
Les programmes sont enregistrés sur chacune des faces de chaque
cassette dans |‘ordre suivant :
Cassette n® 1 : JELIS CPAI
J'ECRIS CPA2

Cassette n° 2 : .IE’LIS CPA10
J'ECRIS CPA20

JELI5»J"ECRIS...

m CLAVIER ET CRAYON OPTIQUE

Dans le programme « JE LIS », vous pouvez utiliser indifféremment
le clavier ou le crayon optique. (L'usage du crayon optique rend
ce programme accessible a de trés jeunes enfants). Dans « J’/ECRIS »,
;/ous utiliserez seulement le clavier puisqu’il s’agira de taper des
eftres.

PRINCIPALES TOUCHES DE COMMANDES

m Pour choisir
Quand vous avez le choix entre plusieurs possibilités, tapez le
numéro correspondant & votre choix(jou pointez la case de votre
choix avec le crayon optique quand c’est possible).

m Pour répondre par un mot au clavier
Tapez votre réponse. Si vous faites une erreur, appuyez sur [—=
Corrigez votre erreur et tapez pour confirmer votre
réponse.

m Pour revenir a I’écran précédent
A chaque écran, au moment o |’ordinateur attend une réponse
de votre part, vous pouvez toujours revenir & |’écran précédent
en tapant :

m Pour passer a I’écran suivant
A chaque fois que le dessin[_t= | apparait en bas & droite
de |’écran et clignote, appuyez sur la touche pour
passer & la suite.

m Pour interrompre le programme

Appuyez sur la touche IINEZVIYNICINMM du micro-ordina-

teur.

5



L], E 46,15y &) @y [ w0 @EE &0 s 0 E

e ‘A B R REREEEEREEREEEREEEREEREEREREEREERE DD B I

ES

m Pour un affichage des mots en lettres minuscules, pointez le
crayon optique a l'intérieur du rectangle du haut ou tapez
1] au clavier. Attention : placez aussitét le clavier en position
« minuscules ».
= Pour un affichage des mots en majuscules, pointez le crayon opti-
que a l'intérieur du rectangle du miliev ou tapez [2].
Dans les deux cas, dés que vous avez donné votre réponse, I'écran
s’efface et |'écran suvivant apparadit.
JE LIS = Sile crayon optique est pointé & l'intérieur du rectangle du bas
ou si vous tapez [3] au clavier le déroulement du programme est
interrompu. Dans ce cas, |I'écran s’efface. Retirez la cassette ; étei-
gnez le téléviseur et I'appareil.

m 1°° CHOIX : MAJUSCULES OU MINUSCULES ¢

Les mots illustrés peuvent s’imprimer & I’écran en lettres minuscules

juscules. )
f: :'.Tl]\zlil)j(szz ?;it & partir de I'image de I’écran ci-dessous : | m 2° CHOIX : QUELLE SERIE DE MOTS 2
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Chaque cassette contient 10 séries de 5 mots. Vous trouverez en m DEFILEMENT DES MOTS ILLUSTRES

Annexe 1 page 24 la liste des mots et dessins de la cassette N° 1. ; Cing mot ‘< d’ : ,
En Annexe 2, vous trouverez le contenu de la cassette n°® 2. I’ q mots accompagnés d’un dessin vont successivement défiler &
écran pour vous permetire de les mémoriser.

A |’écran, vous voyez apparaitre le dessin du premier mot de cha-
que série, précédé du numéro de la série. Ici, pour travailler par
exemple sur les mots de la série 0, vous tapez [0] ou pointez le
crayon optique sur la case n®0. Ce sont les mots PAPILLON, POIS-
SON, CANICHE, SERPENT et CANARDS qui vous seront propo-
sés & |'écran.

Si vous appuyez sur [i¥¥ vous revenez au choix majuscules/
minuscules.

&{ PAFTLLON w

m QUEL EST TON NOM ¢

Pour répondre & cette question, tapez votre nom au clavier
puis [ENIEZEA . Votre nom s’affichera ensuite en haut de I’écran

et y restera pendant toute la durée de |’exercice. La longueur maxi- Le passage d’un mot au suivant se fait automatiquement au bout
mum du nom est de 15lettres. . \ de quelques secondes. Vous pouvez réduire la durée d’affichage
Les minuscules peuvent étre utilisées & |'exception des caractéres en appuyant sur la touche IENEIEA . (Dans I'exemple présenté
accentués. ‘ ' plus haut, nous avons choisi I’option « majuscules ».)

a Pour effacer la derniére lettre tapée, appuyez sur la touche [ — ;

= Pour effacer entiérement le nom, appuyez sur la touche IV:VA .

Si cette touche est appuyée une SECONDE FOIS ou AVANT qu’une | |

lettre du nom ait été tapée, vous revenez & |’écran du choix des m RAPPROCHER LES MOTS ET LES IMAGES

séries. Aprés le défilement des cing mots, un nouvel écran apparait :

8 9
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m POURSUITE DE L'EXERCICE

ML CansRD .
t - CaMlCHE  CakNsERED B2
Y Cab 1 CHE fﬁ

Rl L L %

Lorsque les cinqg dessins sont placés en face des mots qui leur cor-

Maintenant, vous allez trouver le mot qui correspond au dessin dont respondent, la main [ & ] apparait en bas & droite de 1& ¢
le cadre clignote. Pour cela, pointez ce mot avec le crayon optique Scinﬁlle.Ap;)uyez - ENTRE v [ERTifuGr ecran e

ou tapez au clavier le numéro qui lui correspond.

m FIN DE LA SERIE DE MOTS

Un signal sonore vous indique que vous avez bien répondu. Le dessin
se place a droite du mot qui le désigne et le nombre de petites fleurs
(& droite de I’écran) augmente d’une unité.

Si votre réponse est inexacte, vous entendez une seule note de musi- 5
que et avez droit & un autre essai. Si votre deuxiéme réponse est
encore inexacte, le dessin se place automatiquement & droite de la
bonne réponse et le nombre de rectangles rouges augmente d’une
unité.
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Cet écran vous propose plusieurs options.

Pour interrompre définitivement le déroulement de |’exercice :

Tapez [X] ou pointez le crayon optique dans la case contenant le
X rouge.

Pour recommencer le programme :

Rembobinez la bande magnétique et reprenez la procédure de
chargement du programme.

Pour modifier I'option Majuscules/Minuscules, appuyez sur la

touche :

Pour permettre a un autre joueur de faire I’exercice :

- TaFez — ] ou pointez le crayon optique dans la case conte-
nant la fléche rouge.

— Aprés la petite music1ue, appuyez sur IANIIEA et le nou-
veau joueur reprendra le programme a |’endroit du choix des
séries.

Pour poursuivre I’exercice :

— Tapez IENIEA ou pointez avec le crayon optique la case
contenant le symbole [ &=

12

A ce moment-la, vous voyez apparaditre :

Vous vous trouvez devant deux options possibles :

— Travailler sur les mots de la série suivante, en tapant JENIEIE:
ou en pointant le crayon optique sur [_= |.

— Choisir le numéro de la série sur laquelle vous voulez conti-
nuer |’exercice en tapant [X] ou en pointant le crayon optique sur

le papillon. Pour celq, il vous suffira de taper le numéro de la série
en réponse a la question [ n° 2

13
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m Pour un affichage des mots en lettres minuscules, tapez [
au clavier. Attention : placez aussitét le clavier en position

« minuscules ».
m Pour un affichage des mots en majuscules, tapez [2]. Dans les
deux cas, dés que vous avez donné votre réponse, |'écran s’efface
_ et |I’écran suivant apparait.
J'ECRIS m Si vous tapez [3] au clavier le déroulement du programme est
interrompu. Dans ce cas, I’écran s’efface. Retirez la cassette et

éteignez le téléviseur et I'appareil.

Il s’agit de taper au clavier des mots dont les illustrations sont four-
nies a |’écran.

m 1 CHOIX : MAJUSCULES OU MINUSCULES 2

Les mots illustrés peuvent s’imprimer & I’écran en lettres minuscules -
ou majuscules. m 2¢ CHOIX : QUEL NIVEAU DE DIFFICULTE ¢
Le choix se fait & partir de I'image de I’écran ci-dessous : Ce choix se fait a partir de |’écran suivant :

B e

14 15
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= Premier niveau (tapez [T] au clavier). Un mot illustré par un dessin ! Chaque cassette contient 10 séries de 5 mots. Vous trouverez en
va rester quelques secondes & I’écran. Puis il disparaitra pour lais- Annexe 1 page 24 la liste des mots et dessins de la cassette n® 1.
ser place aux lettres qui le composent dans le JJéSO"d"e- Celles-ci En Annexe 2, vous trouverez le contenu de la cassette n°® 2.
rlesteront folCheeS pendant que vous les preZ au clavier dans A |'écrqn' vOus voyez Qppqrq'ﬂ're le dessin du premier mot de cha-
| ordl_"e. _ . que série précédé du numéro de la série. Ici, pour travailler par

= Deuxiéme niveau (tapez [2]au clavier). Le mot apparait quel- exemple sur les mots de la série 0, vous tapez [Q].. Ce sont les mots
ques instants puis disparait. Seul le dessin reste affiché a I’écran PAPILLON POISSON. CANICHE. SERPENT et CANARDS qui
pendant que vous tapez le mot au clavier. ons seront,proposés 8 I'éeran. L

m Troisiéme niveau (tapez [3] au clavier). L’ordinateur ne vous aide
pas, seul le dessin apparait & I’écran et y est maintenu pendant
que vous tapez le mot.

m QUEL EST TON NOM ¢

m 3° CHOIX : QUELLE SERIE DE MOTS 2 Pour répondre & cette question, tapez votre nom au clavier
puis IENMIEAEA . Votre nom s’affichera ensuite en haut de |’écran

et y restera pendant toute la durée de I'exercice. La longueur maxi-

mum du nom est de 15 lettres.
Les minuscules peuvent étre utilisées & |'exception des caractéres

accentués.
a Pour effacer la derniére lettre tapée, appuyez sur la touche [ =

= Pour effacer entiérement le nom, appuyez sur la touche :
Si cette touche est appuyée une SECONDE FOIS ou T

ju'une lettre du nom ait été tapée, vous revenez & I’écran du choix
es séries.

17
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m CE QUI APPARAIT A L’ECRAN

(Niveau 1)

s Niveau 2: Le mot & taper apparait d’abord puis disparait

en appuyant sur HENIIEN
m Niveau 3: Seuls les dessins apparaissent et restent & |’écran.

Le joueur n’a aucune indication supplémentaire avant de taper
le mot.

Dans la partie supérieure : le nom du joueur et son score qui se mettra
a jour progressivement au fur et & mesure du déroulement de
I’exercice.

Dans la partie inférieure : le déroulement de I’exercice lui-méme.

m A VOUS DE JOUER

17¢ PHASE

Des dessins illustrant le mot & taper au clavier apparaissent &

I’écran et y restent jusqu’a ce que le mot soit tapé.

m Niveau 1: Le mot a taper apparait.( Appuyez sur
pour continuer). Aﬁrés sa disparition, les lettres qui le compo-

sent reviennent s’afficher a I’écran dans le désordre (ordre
alphabétique).

18
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2¢ PHASE

Tapez les lettres du mot au clavier dans I'ordre. Chaque bonne
réponse vous donne droit & une petite fleur supplémentaire. A la
deuxiéme erreur sur une méme lettre, la bonne lettre s’affiche en
rouge dans le mot et vous avez un « carton rouge ».

(Dans cet exemple, nous avons choisi I’option MAJUSCULES,
niveau 1 de difticulté).

POURSUITE DE L'EXERCICE

Quand vous avez tapé au clavier toutes les lettres du mot, la main
20
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apparait en bas & droite de I’écran et scintille.




Cet écran vous propose plusieurs options :

= Pour interrompre définitivement le déroulement de I’exercice,
tapez [X].

= Pour recommencer la totalité du programme, appuyez sur [X] .
Rembobinez la bande magnétique et reprenez la procédure
de chargement du programme .

= Pour modifier 'option Majuscules/Minuscules, appuyez sur la
touche
= Pour permettre & un autre joueur de faire I’exercice, tapez [ =

Aprés la petite musique, appuyez sur IENIEEH et le nouveau
joueur reprendra le programme & I’endroit du choix des séries.

= Pour poursuivre I’exercice, appuyez sur .
Appuyez ensuvite sur IENIREH pour enchainer sur le dessin
suivant ou sur [X] choisir le numéro de la série sur laquelle
vous voulez continuer I’exercice . Pour celq, il vous suffira de
taper le numéro de la série en réponse & la question [ n° 2

m LE SCORE

Il s’affiche en haut de I’écran en trois parties, les bonnes réponses
étant figurées par des petites fleurs et les erreurs étant représen-
tées par des rectangles rouges.

22

Ligne supérieure : C’est le score du mot en cours de frappe ou du
dernier mot tapé & I’écran. Chaque fleur rerrésen’re une lettre exacte ;
chaque rectangle rouge représente une lettre erronée.

Chitfres situés a droite : lls indiquent le nombre de lettres exactes
et erronées sur |’ensemble des mots tapés depuis le début de
I"exercice.

En haut a gauche : Vous trouverez d cet endroit votre score en mots
depuis le début de I’exercice. Une petite fleur représente un mot dans
lequel le nombre de lettres exactes dépasse le nombre de letires erro-
nées. Un rectangle rouge correspond & un mot dans lequel le nom-
bre de lettres erronées est le plus important.

De plus, une grand fleur = 5 petites et un grand rectangle = 5 petits.

23
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