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MISE EN MARCHE TO7 - TO7/70

m Raccordez le magnétophona ot lo 1dlévi
seur & votre ordinateur.

m Placez la cartouche BASIC dans son
logement.

m Branchez les trois apparvils win 220 V

m Mettez sous tension lo télaviseur puis
I’'unité centrale. Le témoin luminsux 1ouge
s’allume et vous aver & l'actan lo monu
initial & 3 options.

m Introduisez la cassetto duns le magneto
phone, face TO7 au-dossun. Montos lo
compteur & zéro. Appuyas sin lu
touche[>].

m Pour commencer le chargoment du jua
gramme, tapez |2 | au clavien ou peonbes s
I’écran avec le crayon opticjue
Un écran de présentatian apparan

1.Vous pouvez interrompie i precenl i on
appuyant sur RGN o2 e ddebal

MISE EN MARCHE MO5

Raccordez le magnétophone et le télévi-
seur & votre ordinateur.

Branchez les trois appareils sur 220 V.

Mettez sous tension le téléviseur, puis
['unité centrale en appuyant sur |'inter-
rupteur du transformateur. Vous avez sur
votre téléviseur un écran bleu et le cur-
seur qui clignote.

Introduisez la cassette dans le magnéto-
phone, face MO5 au-dessus. Mettez le
compteur & zéro. Appuyez sur la

touche .

Pour commencer le chargement du pro-
gramme, tapez RUN” au clavier puis
appuyez sur BN .

Un écran de présentation apparait 1.
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NOTE AUX PARENTS ET AUX ENSEIGNANTS

m OBJECTIFS

Ce logiciel permet de s’assuror que les enfants distinguent bien les
sons gons les mots et qu’ils no confondent pas certains sons voisins.
Ces confusions peuvent en offol provoquer J;s retards dans I’appren-
tissage de la lecture puis dos diffic u]tés en orthographe.

= CONDITIONS D'UTILISATION

CeFrogramme est destiné & otro wilisé par des enfants de 4 & 8 ans
en tamille ou en classe, dans un promier temps en présence et avec
I’aide d’un adulte, puis souls.
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2 COMMENTAIRE SONORE

La premiére fois que l'enfant verra apparaitre les écrans, un
commentaire sonore lui expliquera la signification de ce qu’il voit.

= PRINCIPE

« L’OREILLE FINE » permet & |'enfant de travailler sur 8 paires de
phonémes illustrés par 80 mots. Ceux-ci sont répartis sur 2 casset-
tes. La cassette n® 1 porte sur I'étude des paires de phonémes sui-
vantes :

[s] et [2], [b] et [p), [z] et [H [f] et [v]. (Voir ANNEXE 1 page 26).
La cassette n® 2 porte sur I’étude des E)oures de honémes suivantes :

[d] et [t], [m] et [n], [u] et [ij], [9] et [k]. (Voir ANNEXE 2 page 28).

Deux niveaux de difficulté sont proposés :
= 1 niveau de difficulté

Dans I’étude d’une paire de phonémes, [s] et [z] par exemple,
I’enfant voit défiler une série de 5 mots. Ces mots sont accompa-
gnés de leur graphie et de l'indication j’entends “.s." dans . .
ou j‘entends Kz2 dans . .

Puis 5 mots sont présentés ensemble, accompagnés de lour gra-
phie. Dés que |'un d’eux s’encadre, I'enfant doit indiquer en
appuyant sur l'une des touches [ =] ou [ ] lequel des 2 pho-
némes il entend.
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= 2¢ niveau de difficulté

Ce niveau ne comporte pas de phase d’apprentissage. On
demande directement & I’enfant si le mot affiché avec son illus-
tration contient ou non le phonéme qu’il est en train d’étudier.
Il s’agit d’un exercice d’évaluation, plus rapide que le précédent.
On peut le considérer comme une révision du travail fait dans
le niveau 1 ; il peut aussi étre exécuté directement par des enfants
entrainés.

® |A METHODE
La plupart des méthodes de lacture utilisent actuellement la phoné-
tique ou s’en inspirent (cf. méthode LECTURE EN FETE, Classiques
HACHETTE).

Une mauvaise prononciation de certains sons géne I’apprentissage
de la lecture. Et si un enfant n’entend pas et ne repére pas les sons
dans un mot, on peut s’attendro a ce qu’il rencontre des difficultés
en lecture et plus tard on orthographe.

n Quelques mots sur Ia phonétique.

Le phonéme est — définition sommaire | — la plus petite unité de

la langue orale.
Par exemple : le phondme || que I’on entend dans paire, filet,

peine, pére, fenétre.
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Dans la langue écrite, & un méme phonéme peuvent correspon-
dre plusieurs graphies.

Par exemple : au phonéme [¢] correspondent les graphies : ai
-et-et-¢&-é.

L’enfant n’a pas & reconnaitre les signes de I’alphabet phonéti-
que : [a], [e], [], [z], etc., mais ces signes sont indispensables
4 la traduction des sons sur le papier.

m L’utilisation du micro-ordinateur

L’ordinateur permettra & I’enfant de se diriger comme il le sou-
haite parmi (ﬁ:s séries de mots, de phonémes et selon plusieurs
niveaux de difficulté.

De plus, il se montrera un répétiteur infiniment patient qui ne
jugera pas I’enfant.

Enfin, ce logiciel est concu pour guider I'enfant pas & pas et lui
indiquer ses erreurs au fur et & mesure afin qu’il ne les mémorise
pas.

Ces atouts font que I'ordinateur doit étre considéré comme une
aide efficace pour I’enfant dans son apprentissage de la lecture.



MODE D'EMPLOI

® CHARGEMENT DES PROGRAMMES

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

® CONTENU DES CASSETTES

Le mode d’emploi de chacune des deux cassettes est rigoureusement
identique. Seule la série de 40 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.
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Les deux niveaux de difficulté du programme « L’OREILLE FINE »
sont enregistrés sur chacune des faces de chaque cassette dans
I’ordre suivant :
Cassette n® 1 : L'OREILLE FINE — niveau 1 : CPC1

— niveau 2 : CPC2
Cassette n® 2 : L’OREILLE FINE — niveau 1 : CPC10

— niveau 2 : CPC20

m PRINCIPALES TOUCHES DE COMMANDES

m Pour choisir une paire de phonémes
Quand vous devrez choisir sur quelle paire de phonémes vous
allez travailler, tapez le numéro correspondant & votre choix.

m Pour signifier « J’entends ce phonéme » ou « J’entends cet autre
phonéme ».
Actionnez les touches et puis appuyez sur IENLEIES

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

u Pour interrompre le programme
Appuyez sur la touche IIINUEVEYN{EINEMN du  micro-ordina-

teur.

» Pour interrompre P’exercice, en cours, appuyez sur . Vous
obtiendrez alors I’écran de fin de série de mots.
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CHOIX DU NIVEAU DE L'"EXERCICE

Dés le début de I'exercice, vous voyez apparaitre un écran permet-
tant de choisir le niveau de I'exercice.

(Cassette n° 1)
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(Cassette n° 2)

Sur la cassette, un commentaire explique la différence entre le niveau
1 et le niveau 2 (Voir page 3).

Appuyez sur [1] ou [2]selon le niveau choisi. Le programme corres-
pondant est alors chargé en mémoire. Une petite musique vous aide
a patienter...
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L’OREILLE FINE : NIVEAU 1

® QUELLE PAIRE DE SONS ¢

Chaque cassette permet I’étude de 4 paires de sons (ou phonémes)
illustréés chacune par 10 mots. Leur liste se trouve en Annexes 1 et
2 pages 26 et 28.

ST T
2 €7 €7 B

o

R

(Cassette n° 1)
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{(Cassette n° 2)

Aprés avoir écouté le commentaire de la cassette, tapez le numéro
correspondant & la paire de phonémes choisie.

QUEL EST TON NOM ¢

Pour répondre & cette question, et aprés avoir écouté le commen-
taire sonore, tapez votre nom au clavier puis IINIEEA . Votre nom
s‘affichera ensuite en haut de I’écran et y restera pendant toute la
durée de |'exercice. La longueur maximum est de 15 lettres.

Les minuscules peuvent étre utilisées & I'exception des caractéres
accentués.

m Pour effacer la derniére lettre tapée, appuyez sur la touche

= Pour effacer entiérement le nom : appuyez sur la touche i

Si cette touche est appuyée une SECONDE FOIS ou AVANT

u’une lettre du nom ait été tapée, vous revenez a l’écran du
choix des séries.
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®m 1 PHASE : DEFILEMENT DES MOTS

Comme vous |’explique le commentaire de la cassette, |’écran que
vous voyez se compose de deux parties.

= En haut de I’écran
phonéme mot-clé phonéme mot-clé

| L |
sy <& |2y <R
!

J'entends [s] comme dans soleil. Jentends [z] comme dans valise.

Cette partie supérieure de |’écran restera présente pendant toute
la durée de I'exercice.

s Au centre de I’écran
5 mots illustrés vont défiler. Un certain nombre d’informations
sont ainsi transmises & |’écran.
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J'entends [s] dans poisson

ou bien :

J'entends [z] dans chaise.

Les mots défilent automatiquement mais on peut réduire leur temps
d’affichage en appuyant sur IHNIEIE

13



m 2¢ PHASE : L’EXERCICE

Durant cet exercice, on vous demande quel phonéme vous enten-
dez dans le mot encadré en pointillé noir.

(Ecoutez le commentaire de la cassette.)

s Sivous entendez le son représenté & gauche-ici [s] - tapez [—].

s Sivous entendez le son représenté & droite-ici [z] - tapez )
Tant que vous n‘avez pas confirmé votre choix en appuyant sur

ANHFI vous pouvez actionner les touches [=] et [ =] & volonté.
Quand vous étes sur(e‘ de vous, appuyez sur BANIIES
Si vous appuyez sur , vous interrompez |’exercice.

s Les scores

Pour cet exercice, vous pouvez lire le bilan de votre travail de
deux maniéres :
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— A droite, chaque bonne réponse est comptabilisée sous forme
de petite fleur. Les erreurs apparaissent sous forme de rectan
gles rouges.
— De plus, au-dessus de chaque dessin, la bonne réponse
s’affiche

* en bleu, si votre réponse était juste

® en rouge, si votre réponse était incorrecte.

® POURSUITE DE L'EXERCICE

Lorsque vous avez indiqué quel phonéme on trouve dans les cing
mots d’une série, la main [t | appardit en bas de 'écran.

Appuyez sur XIS pour continuer.
15



m FIN DE LA SERIE DE MOTS

Comme vous I’expligue le commentaire de la cassette, cet écran vous
- - 4
propose plusieurs options.

» Pour interrompre définitivement le déroulement de l’exercice,
tapez [x], puis encore [X] a I’écran suivant.

s Pour recommencer le programme, appuyez 2 fois sur [X] . Rembo-
binez la bande magnétique et reprenez la procédure de char-
gement de programme située au verso de la couverture.

s Pour permettre a un autre joueur de faire I'exercice, tapez [ = |
Aprés la petite musique, appuyez sur EMiddd et le nouveau
jouveur reprend le programme a I’endroit du choix des séries.

s Pour poursuivre I'exercice, tapez IENIEIE3

16



L"OREILLE FINE..

A ce moment-la, vous voyez apparditre :

Vous vous trouvez devant deux options possibles :
— Travailler sur les mots de la série suivante, en tapant IEXUEE.

— Choisir la série de mots sur laquelle vous allez travailler en
tapant [ <] puis le numéro de la série en réponse & la ques-
tion| n°¢ |

= Pour passer au niveau 2, tapez [X], ce qui provoque |'apparition
de I’écran suvivant :

Appuyez sur [HXLNEE

17



L’OREILLE FINE : NIVEAU 2

Ce niveau vous servira & réviser les sons abordés dans le niveau 1.
Si vous étes bien entrainé(e), vous I'utiliserez directement, sans pas-
ser par le niveau 1.

= QUEL SON ¢
Chaque cassette permet I’étude de 4 paires de sons (ou phonémes)
illustréés chacune par 10 mots. Leur liste se trouve en Annexes 1 et
2 pages 26 et 28.

(Cassette n° 1)



A

(Cassette n° 2)

Aprés avoir écouté le commentaire de la cassette, tapez le numéro
correspondant & la paire de phonémes choisie.

QUEL EST TON NOM ¢

Pour répondre & cette question, et aprés avoir écouté le commen-
taire sonore, tapez votre nom au clavier puis . Votre nom
s'aoffichera ensuite en haut de I’écran et y restera pendant toute la
durée de l'exercice. La longueur maximum est de 15 letires.

Les minuscules peuvent étre utilisées & |’exception des caractéres
accentués.

m Pour effacer la derniére lettre tapée, appuyez sur la touche [—|.

» Pour effacer entiérement le nom, appuyez sur la touche IEZYA
Si cette touche est appuyée une SECONDE FOIS ou AVANT
q}:J'Une lettre du nom ait été tapée, vous revenez & |'écran du
choix des séries.

19



m CE QUI APPARAIT A L’'ECRAN
Comme vous I’explique le commentaire de la cassette, vous voyez :

m Dans la partie supérieure :

phonéme mot-clé phonéme mot-clé

| l | l
WP 2 |t 4

T \

J'entends [d] comme dans domino. Jentends {i] comme dans botte.

Ce bandeau de rappel restera affiché pendant toute la durée de
I’exercice.

» Dans la partie inférieure : I’exercice se déroule.

20
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m A VOUS DE JOUER!!

=

Un premier mot et son illustration apparaissent ; ici : le pistolet.
On vous demande si vous entendez [d] ou [t] dans le mot illustré.

» Si vous entendez le son représenté a gauche - ici [d] - tapez | - |.
» Si vous entendez le son représenté a droite - ici [tH -tapez | - |
Tant que vous n’avez pas confirmé votre choix en appuyant sur
vous pouvez actionner les touches [~ et | - | & volonté.
Quand vous étes sir(e) de vous, appuyez sur HRIEES .
Si vous appuyez sur , vous interrompez |’exercice.

Ensuite la réponse exacte s’affiche au-dessus de l'illustration du
mot ; en bleu si votre réponse était juste ; en rouge si votre réponse
était erronée.

21



pistolst .

I 0 A A R

Votre score s’affiche & droite de |’écran sous forme de petites fleurs

pour les réponses justes et de rectangles rouges pour les réponses
erronées.

Pour passer au mot suivant, appuyez sur[HNI33A . (Sinon, apreés
15 secondes d’attente, le mot suivant apparaitra avtomatiquement).

FIN DE L"EXERCICE :

Quand vous avez terminé de travailler sur 5 mots se rapportant &
lo méme paire de phonémes (par exemple : les mots PISTOLET,

SUCETTE, RADIS, DEUX, RATEAU pour la paire de phonémes [d]
22
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et [t]) vous obtenez |"écran :

il
5 e

m POURSUITE DE L'EXERCICE

Comme vous I'explique le commentaire de la cassette, cet écran vous

propose plusieurs options.

m Pour interrompre définitivement le déroulement de l'exercice,
tapez [X] .

m Pour recommencer le programme, appuyez 1 fois sur [X| . Rembo-

binez la bande magnétique et reprenez la procédure de char-
gement de programme située au verso de la couverture.

23



m Pour permettre a un autre joueur de faire I’exercice, topez [ — |
Aprés la petite musique, oppuyez sur ENli3ddet le nouveau
joueur reprendra le programme & I’endroit du choix des séries.

m Pour poursuivre Pexercice, topez [INIFEA. A ce moment-lg,
vous voyez apparaitre :

Vous vous trouvez devant deux options possibles :

— Travailler sur les mots de la série suivante, en appuyant
U ENTREE

— Choisir la série de mots sur laquelle vous allez travailler
en topant [ <] puis le numéro de la série en réponse & la

question [ n°2 |
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CASSETTE N° 1

SERIE 1

SERIE 2
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SERIE 4
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Ce logiciel a été réalisé avec I’assistance technique de Véronique Genot.
Maquette du livret : Studio Mille-Pattes.
Coordination éditoriale : Francoise Richez.
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