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Avant-propos

Apprendrc e firc consiste NU l'enfant e vainae I'arbitahe qui unit le
code 6cr e h signification, e construirc du sens e parrir d'un prdldvement
d'indices choisis, a mettre en @uvre un prccessus de pensde. Ot cette
pensee paft de l'enfant, librement. C'est luiqui apryde une signilication
A ce qu'il lit. Parents et enseignants peuvent I'aider an ueant autou de
lui les conditions, les situations qui lui petmettront de cnnsttuirc ses
strategies, d'actualiser son Wtentiel intellectuel et de desirer I'ame orcr

A cet effet, ils trouveront dans les bgiciels APPFENDS-MoI A LIRE non
pas un substitut d'enseignant, non pas une mdthode mais des outils
d'aide e I'apprentissage : aide a b struclwation dans des sequences
counes, intenses et o entees verc des obiectils prdcis ; ade e b
motivalion de I'enlant plac6 en situation d'auto-apprentissaga : aide au
transled de @mpdtence gr&o e b possibilit' d'imgimer les images et Es
textes pout cftet lbrement des jeux, des histohes et tdaliser d'autrcs
projets personnels mettant en @uwe la langue 6crite.

Enployds A bn esient, ces bgbiels metlrcnt I'eflicacil' et la rhhesse
de'l'ordinateur dot6 d'une synth'sd vocale au seMice d'une pddagogia
rdnovee dd la lecture.

Michel Bussac

Nous d6dions ce Doduit aux 6lCves d€ l'6cole malolnolls de
Courssullos-sur-mer qui ont contribu6 a lexp6timontation do ca Foduit conqu

par lour di,oclrica, Madame Deschamps.



La boite logiciel Nathan contient :

. Une disquette APPRENDS-MOIA LIRE 2 avec un menu d'accds et les
fichiers d'images, de lexles et de sons des trois themes.
. La presenle brochure.

Mise en euvre du logiciel Nathan

Si vous possedez un synth6tiseur vocal, veuillez le mettre en place

AVANT d'allumer la machine. L'ordinateur reconnaitra sa prdsence. Cette
extension 6largit I'utilisation du logiciel mais n'est pas obligatoire.

. Allumez votre AMSTMD CPC .

. Placez la disquelte dans le lecteur.

. Lancez le logiciel en lapant FUN "DEPART' puis ENTER.

Le menu apparait quelques secondes aprds. Reportez-vous au

sc6nario de l'activit6 pour l'utilisation du logiciel.



Comment utiliser votre logiciel

Aprds le chargement, un en-lete apparait, appuyez sur une louche.

Choisissez alors le thdme sur lequel vous d6sirez travailler el valioez en
appuyant sur ENTER.
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UTILISEZ LE5 TOUCHeS I * p,_'15 Er,tTEF

CHOI SI SSEZ VtrTRE
T HEME

EN ROUTE
FANT A5T I GUE

PAY SAGE

L'ordinateur lit les donn6es enregistr6es puis le menu principal apparait

I uN_l l.i,t u > l FE9-ttX\\
lEuArE t-cIl No I qill7\XY.
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ll vous oermel de s6lectionner l'activite de votre choix. A l'aide du crayon

oplique ou des touches de direclion pointez l'aclivit6 d6si16e pui!
validez avec ENTER. Le kangourou avec la pancarle FIN met fin

d6linitivement au logiciel.

Sc€nario commun aux activit6s

Apres b choix de l'activit6, au menu principal, le chargement s'elfectue.
Une nouvelle page apparait vous oflrant plusieurs choix :

TAB eour ..wenir au mcnu Prrncrpll

I r r,+o.-"t tor, Adap.-a!ion ftrl |-EffiF-]

| : donne des inlormat'ons sur le lonctionnement de l'activit6.

A ENTER: perrnet de rnodifier les paramotres de l'activit6.

TAB : permet de reloumer au menu principal et de s6lectionner une

nouvelle aciivil6.

En cas de lausse manceuvre, \ous pouvez retourner au ieu en

s6lecl'ronnant le kangourou correspondant a l'activit6.
Les aulres touches lancent l'ac1ivil6.
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Dans le jeu, outre les touches spdcifiques a chaque activit6, une louche
a une action particuliere :

TAB : sort du ieu et va i la page sToP ou ENcoRE.

A la fin du jeu une nouvelle page apparait :

STOP vous ramene au menu pricipal, ENCOBE rdaffiche le menu de
I'activit6. Faites votre choix en appuyant sur les louches E ou E.

l-s-ioFl

I ENCORE I



Activit6 1

Nombre d'utilisateurs : de 1d3.
Oblectif : Faire prendre conscience a I'enfant que l'6crit est porleur oe
sens, en crdant une siluation de rapport entre le signifiant et le signifie.

Sc6nario d'utilisation

Un rnot apparait a l'6cran, lettre aprds lettre arrivant de la droite (respect
du sens de l'€criture).

t!a

pomme

L'entant est invit6 a recopier ce mol en majuscules d'imprimerie en
utilisant les touches du clavier. Si la graphie est correcte, le dessin
correspondant a ce not apparait a l'6cran et l'enlant d6couvre un
deuxidme type d'6criture : le script.

10



Un score apparait dans la partie supdrieure de l'6cran sous lorme de
petits carr6s de couleur en ligne :

- R6ussits au lsr e*sai : 3 can6s.
- R6ussite au 2ame gs$1 : 2 carr6s.
- Rdussite au 3eme essai : 1 carr6.

Aprds l€ lroisieme essai, l'ordinateur donne la rdponse a lenfanl : mot
correc{ dcrit en scripl doubl6 de l'image.
La coulsur des p€tits can6s change e chaque r6ponse.
A chaque lois que l'enfant r6ussit, ls kangourou saule. Sinon, il bat de la
queue pour indiquer qu'il y a une erreur.

Adaptatlon
ll est possible de rnodilier celto aclivit6 en s6leclionnant le choix 2.
L'enfant pourra dcrire les rnots dans l'ordre qu'il d6sire.

11



Activitd 2
Nombre d'utilisateurs : de 143.
Obiectifs : Associer une image au mot qui tui correspond. Rep6rer un
nbt parmi 8.

Sc6nario d'utilisation

Les huit mols qui correspondent aux huit 6l6ments de l'image
s'alfichent en m6me temps dans la partie inf6rieure de l'6cran. Puis la
scdne apparait :

L'enfant est invil6 i laire correspondre chaque rmt au dessin qu'l
represente. Pour cela il pointe d'abord un 6l6ment de la scdne qui va
s'encadrer, puis le mot correspondant a ce dessin.

Si le mot est juste, il s'alfiche en rouge et le cadre cesse de clignoter.
Le rnot et le dessin disparaissent alors de l'6cran.

12

H
AF BFE

P O t1t1a

HAISC'|.J cHlerr LAF'tr.1

I.]I-IAC:E OI:,EAi 5I-ILEI L



Selon le nombre d'essais, l'enfant obtient 3 cases' 2 cases ou 1 case

dans la ligne d'6valuation.

Si l'enfant se trompe trois lois, l'ordinateur donne la r6ponse : le mot

s'aftiche en rouge. Le mot et le dessin disparaissent.
L'enfant ne'gagns' pas de carrd de couleur en haut de l'6cran'

Adaptation
Le dessin disparait, mais le mol reste.

13



Activit6 3
Nombre d'utilisateurs : de 143.
Objectifs : D6velopper une meilleure discriminalion visuelle enlre les
mols (analyse des ressemblances et des diff6rences). Reconnaitre un
mot donnd parmi quatro qui se ressemblent. Affiner la perception
visuelle.

Sc6nario d'utilisation

Ouatrs mols s'aff ichent en bas de l'6cran ainsi qu,un 6l6ment du
paysage. Ce dessin indique A l'enfant le mot qu'il doit trouver. Celui-ci
est "cach6" parmi des mots qui se ressemblenl.

q^-7 

-

p lcnrrril lsntnrl FRrFrl @

L'enfant doit pointer le mot iusle. ll a trois essais pour lrouver la bonne
graphie, sinon c'est l'ordinateur qui donne la rdponse : le mot apparait
en rouge. ll ne marque pas de points (cases en haut de l,6cran).

14



Activit6 4
Nombro d'utilisaleurs : I ou 2.
Obieclifs : Exercice de m6morisalion qui va permettre a I'enfant de
maitriser un potentiel de vocabulake.
Fixation de rdf6rences qui faciliteront la compr6hension et la cr6ation de
messages 6crits.

Sc6nario d'utilisation

Le dessin qui apparait e l'6cran invite I'entant e 6crire de m6rnoire, en
ulilisant les touches du clavier, le mot qui lui corespond. Celui-ci est
prononcd par le synthdtiseur vocal.

L'enfant peul corriger ses erreurs avant ds valider sa r6ponse.
Au bout ds trois essais, l'ordinateur donne la rdponse en maiuscules
d'irnprirn€rie rouges.

aaaalIlaattaalIlaa
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Activit6 5
Nombre d'utilissteurs : 1 ou 2.
Oblectits : Trouver I'histoire qui parle de I'image. Mettre en
correspondance terme a lerms des reperes du texte avec les 6l6ments
de l'image.

Sc6nario d'utilisation

Deux courtes phrases, de mAme torme synlaxique, apparaissent dans la
oartie inf 6rieure de l'6cran. Un 6l6menl de la scdne s'affiche.

aaaaalrla aaa

lc ,or re", , r:t Elr"E L .""E"E Er r" "
ii. ...-;-.,1'_ .ll ""-_.:::"".11-ilT ="*l

L'enfant doit pointer la phrase donl le sens peut s'appliquer d l'image.

Six sequences, du meme lype mais au cours desquelles la phrase
deviant de plus en plus longue compts lenu du nombre de reperes
croissant, sonl propos6es aux enfants.

16



Activit6 6
Nombre d'utilisaleurs : 1 ou 2.
Objectils : Observer plus tinement des mots et les letlres qui les
composent. Etablir la relation entre ce que l'on voit (Graphies) et ce que
l'on entend (Phondmes).

Sc6nario d'utilisation

Une image apparait, dans la partie sup6rieure de l'6cran, doublde du
mot correspondanl prononc6 par le synth6liseur vocal.
Une syllabe clignote. L'enfant doit rep6rer cette graphie dans un rnot
inconnu, parmi cinq rncts qui se sont affichds dans les cinq cases
situdes au cenlre de l'6cran.

L'enfanl pointe la case comporlant le rnot qui presente une similitude
avec celui aflich6 en haut de l'6cran. La graphie identique change de
couleur et cinq images apparaissenl dans la partie inf6rieure de l'6cran.

@
flannn

17
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L'enfanl, en nommanl les dessins, doit trouver le nom de celui dans
lequel on entend le son de la syllabe observde.
ll pointe le dessin prdsume. Si c'est juste, celui-ci s'affiche dans la case
qui conlient son nom : il peul alors liro le mot.

r;;-tr E

AAAAA
Ll_lltffitL_ltrtrffiHm
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Activit6 7
Nombro d'utilisateur3 : 1 ou 2.
Objectifs : Jouer a reconsliluer un mot comme on reconslitue un
puzzle. Prendre conscience de la permanence d'6l6menls (lenres ou
groupes de lenres) qui s'articulent dilf6remment selon les rnots.

Sc6nario d'utilisation

Un dessin que I'enlanl doit ecrirs el deux cases numorotdes
apparaissent. L'enfant ddcouvre la premidre situation d'aide en pointanl
la case 1 .

BOUT E I LLE

t'aou T ON

Ec|UT ON

ll d6couvre un rnol connu avec une syllabe en rouge.
ll r6pdte la mCme operation pour la deuxidme siluation d'aide.
Maintenant ildoit dcrire le rnol inconnu avec les deux syllabes en rouge
des mols connus.
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Activit6 8
Nombre d'utilisateurc : 1 ou 2.
Objectifs : D6velopper l'aptitude de l'enfant a explorer un lexte.
Recherche du sens a partir du repdrage d'indices et de situations d'aide.

Sc6nario d'utilisation

Trois cases num61016es apparaissent A l'6cran.
Une phrase, dont I'entant, devra trouver le sens s'affiche dans la partie
inf6rieure de l'6cran.

Aprds avoir rep616 les rnols connus, l'enfant d6couvre la premidre
situation d'aide en Dointant la case 1.

UNE TETE

LA Pc,I{IlE TclHEE gUR LA TETE !U CHIEN.

ll ddcouvre un nouveau rnol qu'il va rep6rer dans la phrase et pointe la
deuxidme situation d'aide en case 2.

20



Les mots et phrases des situations d'aide sont prononc6s par le
synthdliseur vocal.

Pour terminer I'activit6, il laut pointer la case 3. Trois images
apparaissent qui vont permetre a lenlanl de valider sa r6ponse : il
pointera l'image qui lui semblera conespondre au sens exprim6 par la
ohrase.

Si la dqnse est jusfe, la phrase esl prononc6e par le synth6tiseur.
Si elle est fausse,l'ordinateur le signale avec une musique ddsagr6able.
L'enfant va d6couvrir ainsi le sens de six phrases.

rz,-l
| tr'? )l

I t-) (l
UNE TETE

EdffiIEE ErtI
LA FOI1HE TOHBE SUR LA TETE !U CHIEN.

f-l
I ,Y'J I

lit''l
ln reilLL-e rouaE,

Nt ffilI ,:|[-S|

2'l



Activit6 9
Nombre d'utilisateurs : de 143.
Oblectits : Reconstituer dix phrases connues e partir de leurs
616ments respeclils. Mettre en ordre des groupes lonctionnels
pr6senl6s en dispersion (avec rnoddle syntaxique ou non).

Sc6nario d'utilisation

Une image apparait en haut de l'6cran commenlde par une phrass.
L'enfant est invit6 A reconstituer l'histoire que raconte cene image, a
partk des 616ments dispgrs6s prdsent6s dans la partie centrale de
lTcran.

L'enfant retrouve I'ordre des composants de la phrase en les pointant

successivemenl.

LA F I LLE HAtrCHE -

frI
LA TTLLI

HARCHI .

LA FI tLE IHARCHE.

22



Chaque 616ment vient se positionner dans la partie inl6rieure de l'6cran.
En cas d'erreur, l'ordinateur place directement la bonne 16ponse.

Adaptation
Le moddle syntaxique qui double I'image du d6part reste affich6 ou
non.

8



Activit6 10

Nombre d'utilisaleurs : 1 ou 2.
Obiectil : Aclivit6 de leclur€ permenant de lrouver la phrass exacle.

Sc6nario d'utilisation

Un dessin s'afliche ainsi que deux phrases de lorme synlaxique
idenlique. L'entanl doil poinler la phrase dont le sens se rapporte a
l'image.

ltl I tlr at

I LE CHAT DCR-T .I
ILA FEUI LLE T OHEE .I

ILF FILLE HARCHE.I

Si I'enfant se trcnpe, I'ordinaleur donne directement la reponse.

24



Contexte p6dagogique

l. Instructlons ofliclelles

Les textes olliciels, parus en 1985, e lusage des parenls el
ense'rgnants rappellenl qus :

'Li,t c'est comprerdre. Le maitre n'engage donc pas l'enfant dans un
apprentissage mdcannue et passif. La maitise de la amunabirc
(c'est-e-dhe du lien des lettres et des syllabes entrc elles, et du nppott
des signes acrils aux sons qui leur mnespdent) est ndcessaire : elle
implique des exercices aryroprids ; mais elle n'a de valeur qu'associ6e a
la cowdhension de I'id6e exprimde, e h perceptbn de la structure de
la phrase, e I'intelligence du sens des mtts.'

'Quelle que soit la n dthode utilisde, l'objectif est de cotduhe cha n,

des rc@b et pur toute la vie, a vouloir lire, a savoir lire, a airner lire.'
Le maitre est invit6 a exploiter le plus souvent possible : "le coin leclurc,
la biblbthdque de classe, de quartier... ' sans oublisr : "que la lecture
ss fa,? aussi surun 6cran de t6l6vision ou de micro{rdinateur.'

L'enseignant, d0s l'6cole maternelle, en 6veillanl l'enlant a h lecture
f'engagera dans la voie de l'dcriture en le rendant 'sensible a
l'esthdtiwe des leftres et canctdrcs', en l'initiant 'A la variatd des signes
(typgraphie) et arx divers moyens de les reproduhe (inp me e
tnditionnelle, dactylographia, informatique)."

ll. Obiectils du loglclel

L'obiec'til principal de cs logiciel est d'6veiller le ieune enfant a la bcture.
Cs logiciel a 6t6 congu au d6part en fonclion des donnees
psycho-gendtiques d'enfants de 4-5 ans el 6labor6 ensuite selon une
progression logQue qui en permet l'utilisalion iusqu'a 7 ans.

25



Donc, l'accds a certaines 6tapes du programme n'est r6alisable qu'aprds
des passages obligds.

Le trds jeune enfant, enlre 2 et 4 ans, reconnait quelques lettres
comme symboles distincts qui n'ont aucune signification. Vers 4 ans, il
va ddcouvrir, avec ce logiciel, que ces symboles combin6s entre eux
sont porteurs de sens. L'entanl va commencer a 6crire en utilisant les
touches du clavier de l'ordinateur et entrer du m€me coup dans la
lecture en d6codant ce qui apparait a l'6cran.

Le logiciel lui permet, dans cette situation d'6veil a la lecture/6criture,
d'agir et de prendre une certaine distance par rapporl a ses actions.

L'apprenant est amen6 a analyser toutes les donn6es de la situation :

- lonclionnement de la machine :

- rosuttats obtenus a l'6cran :

- inter-action clavie ec,an.

L'enfant confrontd A la machine est A la fois :

- auteu : il 6cril lui-m6me des rnols ;

- acteur: il agil sur la machine ;

- obseNateur : il r6ll6chit aux aclions a oasser en fonction d'un certain
rdsultal el 6tudie ses slrat6gies.

Le r6sultal final lui permet, de plus, de se valider imm6diaternent.
Les siluations d'aide propos6es par les dix sdquences de ce logiciel
vont permettre de d6velopper chez I'enfant lss conditions ndcessaires a
l'acte de lke :

- distanciation enlre le mncret et I'abstrait (stimulation de la fonction
symbolique) ;

- affinement dss perceptions visuelles et auditives ;

- d6couverte des mdcanismes scriptuaires par la pr6sentation
simullan6e de chaines orales et 6criles :

- cont16le psycho-moteur.
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l1l. Contenu et exploitation pddagogiques du logiciel

A. CONTENU

Le logiciel est composd de dix s6quences progressives. Les quatre
premidres activites ont pour obiectil d'aider l'enfant a s'imprdgner d'un
stock de mots qui seNiront de base aux exercices d'analyse et de
synlhdse propos6s dans les six autres s6quences du logiciel.

1. Trois tremes
Dans cette version du logiciel, trois themes sont propos6s aux entants.
lls d6couvrkont 24 rnots dds la premidre activitd, a raison de 8 rnols par
lhdme (nombre de letlres < 7 et pas d'accent).

Ces nnts ont 6te choisis en lonclion de leur grande rdsonnance
altectivs :

. une scene famifiere en relation avec son veal, conwsqe de :
OISEAU MAISON AFBRE NUAGE
CHIEN LAPIN POMME SOLEIL

. un ensenble de qayens de locomotion Nur satislairc ses envies

d'aventure, avec :
MOTO AVION CAB BATEAU
VOITURE TMIN BALLON CAMION

. un tableau ireel Wur fevoriser son attnit Nur le fantastique et la fbtion,
avec :

SAPIN ANGE SINGE CADEAU
LOUP ROBOT OURS PANIER

La diversit6 du lexique va permetlre d€ conlronler l'er{ad e des
supporls d'analyse vari6s (mols, phrases) et enrichir l'sxpression.

27



2. Dix activites

AcIivit6l
L'enfant est invit6 A recopier un not apparu a l'6cran et i en d6muvrir le
sens.

Si le rnot est recopio correctement, le dessin correspondant a ce mot
apparait : l'enfant peut alors LIRE ce qu'il a ECRIT.

Dans I'option sonofe, le synlh6tiseur vocal valide la r6ponse en
pronone ant le mol, 6tablissanl ainsi la relalion entre ce que I'on voit et ce
que l'on sntend.

Cette premiere activil6 donne lbccagion a [entant de ddcouvrir deux
types d'ecriture : .,,

- la majuscule d'imprimerie, qui lui esl d6ia lamiliere ;

- le scripl, ulilitaire pour son proche avenir de lecteur.

L'entant peut fixer le souvenir de loutes ses croalions grace e
I'imprimante. _\,,.

I

Deux lypes de d6roulement sont possibles dans cette activit6 :

. I'enfanl copie les rncts qui s'aff ichent successivement a l'6cran,
d6couvre el commente la scdne en construclion.
. l'enfant copie des mols qu'il choisit (6tiquelles) en lonclion d'un projet

oersonnel.

Activitd 2
Cette aciivile va permettre a lenfanl de visualiser les huit mols du lhdme
en meme ternps. Reconnaitre un nbl dans cet ensemble n'esl pas une
chose ais6e pour l'enlant, mais elle esl essentielle car c'est un moyen
de metlre en paralldle diff6rentes graphies et phonies afin de les
comparer el d'y pr6lever des indices.

28



C'est lA, l'occasion de se rendre compte que les repdres varient d'un
enlanl a l'aulre : le rnot "POMME" sera reconnu A sa double consonne
pour certains ou parce qu'il commence par la lettre centrale de "LAPlN"
pour d'aulres. .cHlEN" sera reconnu par Cedric parce qu'il commence
comme son nom et "ARBRE" pat Arnaud cr,ur la mcme raison, l'un el
l'autre constatant que ga "chanle" ou pas de la meme faqon.

L'enlant tatonne, lait des ddductions par comparaisons successives el
trouve la rdponse a partir de ses propres investigations. ll procdde alors
a des lentatives d'association image/nbt quand il penss avoir trouv6.

Si le rnol est iusle il disparail, ou non, de l'6cran suivant le type de
d6roulemenl de l'activit6 choisi. L'image disparait loujours pour 6viter
que I'enfant ne cherche deux fois le meme mot. Dans la version o0 le
mot disparait, l'activit6 est plus lacile puisqu'elle r6duit progressivement
le lexioue : le choix esl laiss6 e I'enfant.

Activitd 3
L'enfant est invit6 e reconnaitre un mot parmi quatre qui se ressemblent.
Ls dessin qui apparait a l6cran lui indique le rnot qu'il va rechercher.
Cene troisi0me aclivit6 sera v6cue diff6remment suivant le nombre de
tois qu'auront 6t6 pratiqu6es les activitds 1 el 2 et I'age de I'enfant.

L'enlant qui ne sait pas lire et qui accederait directement a cene activite
ne pourrait lrouver le mol que par lalonnemenls successifs. Le nombre
d'essais diminuerait toutefois si I'exercice 6tait r6p6l6 et l'enfant linirait
par s'imprdgner du rnot. ll aurait de toute faqon compris, dds le premier
exercice que le mot est associ6 d I'image, donc qu'il esl porleur de sens.

Si l'6ldve a pratiqu6 les activitds 1 et 2, il esl censd avoir acquis quelques
repdres. Sa recherche perceptive doil se laire cependant plus line, car
les mots affiches se ressemblenl. Le tatonnement sera loutefois rnoins
long du lait d'une familiarisalion avec le mol recherche.
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Activi6 4
L'6ldve esl invit6 a retrouver de memoire le mot qui corresoond au
dessin qui s'afliche a f6cran.

Cette activito peut 6tre proposde a l'enfant des 5 ansl/2 s'il s'est bien
investi dans les activitds or6c6dentes.

L'exercice favorise le ddveloppement de la m6moire, de I'altenlion et lait
r6ll6chir fortement I'enf ant. Le probldme pos6 est le suivant : Comment
euire un mot sans noddle ? Comment tnnscrire des sons ? L'enlant
doit rechercher dans le stock de r6f6rences perceptives visuelles et
auditives issues de ses tatonnements sensoriels et intellectuels lors de
l'analyse de siluations pr6cddentes. ll essaie alors de produire de l'ecrit
en lonction d'hypothdses. ll 6valua ensuite le r6sultat en validant la
r6ponse. Si cello-ci est lausse, la graphie disparail rapidement pour que
I'entanl ne fasse pas une lixalion sur ses erreuE. Par ddduction, il
trouvera d'autrss rdponses. Trois essais seulemenl sont tol6r6s afin qu'il
n'y ait pas de manitestations de decouragement.

Activitd 5
C'est a ce stade du logiciel que l'enfanl va d6couvrir les premidres
chaines ecrites : des phrases simples qui racontent de courtes histoires.

L'enlant devra repdrer six histoires parmi douze phrases qui se
ressemblent deux A deux. Ces phrases ont des tormes syntaxques
identiques, mais leur sens varie en fonction des "mots-repdres" (sens
global proche).

Le dessin qui apparait a l'6cran est doubl6 de deux phrases dont l'une
raconle l'histoire de ce dessin. A l'enfant de lrouver ouelle est la bonne
ohrase.

L'6ldve va dans un premier temps donner un sens a l'image et ensuite
proceder a la v6rification de ses hypothAses dans l'6cril : v6ritable acte
de lecture de texte.
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Pour cela, I'apprenanl recherche des indices :

- reconnaissance de rnots apparlenanl au vocabulaire du thdme ;

- rep6rage du nombre de mots : 1 , 2 ou 3 suivant les hisloires ;

- position de ces rnots (au d6but, au milieu ou a h fin de la phrase).

L'enlant sait par avance que les deux phrases onl un sens et qu'il esl en
mesure de trouver laquelle des deux correspond i la r6ponse. ll se
donnera les nnyens de la trouver s'il 16ll6chit : ses facult6s d'analyse, de
logique, de ddduclion sonl lorlement sollicit6es. ll compare les deux
phrases. Celle qui fait r6l6rence aux 6l6ments du dessin (et seulement
aux 6l6ments visibles) sera la bonne. Peu importe si l'enfant introdult
des variantes dans le sens a cause des 6l6ments inconnus.

Activite 6
Ouand un enlant dil: "Dans BATEAU on entend comme dans itoTo,
dans TAUREAU on entend comme dans MOTO. dans MAURICE on ented
comme dans MoTo...', il fait une comparaison de sons, el uniquement
de sons qui se ressemblent, dont il ne peut, que lres rarement, d6finir la
position dans le mot, et iamais 6valuer les graphies.

Cette activitd a pour objectif de laire associer a I'ertlanl des grcphies el
des sons afin de l'habituer A lairs des correspondances enlre ce qu'il

voit et ce qu'il entend. L'aspect ludique de cette soquence molive
l'enfant dans cetle recherche.

Cinq mots muveaux apparaissent dans la partie centrale de l'6cran :

I'enfant, grace a un double systdme de rep6rage (graphie/son)
parviendra A les d6coder. Ce systdrne est le suivant :

1. A partir d'une syllabe de r6f6rence appartenant A un mot du lexique
de base, I'entant repere le mol qui contient h meme syllabe. ll la voil et
en connait le son puisque le mot 'moddle' lui est lamilier.

2. Si la r6ponse est juste, cinq dessins apparaissent. Dans l'un des nbts
correspondanl aux dessins on entend cene syllabe. L'enfant dit les cinq
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mots dans sa tCte. Puis il pointe le dessin dans le mot duquel il pense
entendre "chanter" la syllabe, et celui-ci s'affiche (si la r6ponse est juste)
dans la case qui porle son nom : I'enlant peut alors LIRE ce rnot
nouveau.

ll n'est pas question a ce stade du logiciel d'inlroduire une m6thode de
d6chiffrement, mais de sensibiliser l'enfant par un jeu de "devinette" aux
articulations de la langue. ll est important de d6velopper chez
I'apprenant le meme plaisir a d6couvrir les graphies et leur complexil6,
que celui qu'il 6prouve dans la d6couverte naturelle des sons.
Cette aclivitd peut otre praliqu6e en fin de maternelle el au c.P. (d6but).

Activite 7
Dans l'activit6 6, l'enfant 6tait invitd e LIRE un rmt nouveau. Dans cetto
septieme activite, il devra ECRIRE un mot qu'il ne connait pas. Si un rnot
qu'il connait d6ji lui est propose, c'est seulement pour lavoriser sa
comprohension du m6canisme qui va se mellre en place.

Le dessin qui apparait e l'6cran indique a l'enlant le rnot qu'il va avoir a
'conslruire". Pour l'6crire, il va se servir de "pidces detachdes" qu'il
reperera dans d'aulres rnots apparus dans des situalions d'aide.

L'enlant est invit6, en suivant cette d6rnarch€, A 6cdre cinq nbts simples
compos6s chacun de deux syllabes. Cetts s6qu€nco n'esl
envisageable pour le ieune enlant (fin de Seclion de Grands), qu'avec
des images a lappui dans les situalions d'aids, sinon l'enfant ne pourrait
pas lire les rbts qui lont apparaitre les repdres.

La mise en correspondance de ce que I'on voit et de ce que l'on
enlend, el qui procdde de I'analyse, falodsanl la lecture dans l'activit6 6,
permel ici un lravail de synthdse qui ddbouche sur l'6criture.

Cette septidme activit6 ainsi que la pr6cedente, auraienl pu 6tre
introduites plus lard dans le logiciel. ll n'en a pas 6t6 ainsi pour des
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raisons impdralives de positionnement des sequences 8,9 el 10. Mais,
libre a lenfant de passer de h cinquidme activitd a h huilieme, sans que

cela nuise A sa progression dans le logiciel.

Les activit6s pratiqu6es dans les sdquences 4 et 7 aident les entants de
c.P. a acquerir une bonne orlhographe.

Activitd I
L'enfanl va essayer de ddcouvrir l€ sens ds la phrass qui s'est affich6e
dans la partie ir{6rieure de l'6cran.

La situation qui lui est proposee est lout A fait nouvelle par rapport aux
pr6c6dentes, puisque I'aclivit6 I d6marre sans image.

Dans la cimuieme activil6 l'enfant anribuait un sens a l'image et v6rifiail
ses hypothdses en explorant l'6crit. Dans cette situation, il va faire sss
premieres hypothdses uniquement sur le texle, en appliquanl loutelois
ses techniques d'exploralion de l'6crit mises en place dans I'activitd 5.
Le rep6rage de mols connus (l ou 2) permel de laire une premiore
anlicipation sur le sens : Va parle de-..". Les deux situations d'aide vonl
favoriser la d6couverls des inconnues en pr6sentant, pour chaque
hisloire, un nbl nouveau el une slruclure de phrase, le sensibilisant
ainsi a la notion plus abstraite de la lonction des mols dans la phrase
(Exemple : Usage du verbe).

C'est par comparaisons, analogies, d6duclions opd16es dans l'acte
meme de lecture, puisqu'il y a recherche de sens dans le conlexte, que

I'enfant va pouvoir LIRE l'histoire. llvalidera sa r6ponse au probleme
pose : "Que veut dire la phrase ?", en pointant celle des trois images,
apparues dans la partie m6diane de l'6cran, qui semble avoir le mdme
sens que la phrase.

Cetle huitidme activit6 permet, comme dans l'activil6 5, de faire
d6couvrir i I'enfant un premier signs de ponctuation : le point, qui



lermine une lorme grammaticale. Elle lavorise 69alement I'introduclion
de pelits mots abstraits qui n'ont pas de sens en eux-mames (LE - LA -

L'- sUR - DANS - AVEo), mais dont le r6le est d6terminanl pour ddcouvrir
le sens des aulres mots d'un lexte..

Activitd I
lci l'enlant est invit6 e construire des phrases, avec ou sans moddle,

selon le type de ddroulement choisi et en lonction des comp6tences de
l'6ldve. Celui-ci va jouer avec dix phrases qu'il aura d6couvertes dans la
s6quence pr6c6dente. Elles apparaitront successivement a l'6cran,

doubldes de leur image afin d'6viter loute 6quivoque sur le sens : ce qui

rendrait l'activit6 irrdalisable.

Ces phrases sont pr6sentees dans un ordre de ditficult6s croissantes :

- nombre de nots qui passe progressivement de 3 a 8 ;

- permanence de la lorme syntaxique : Groupe Nominal + Groupe
Verbal, mais avec une exlension du Groupe Verbal.

La phrase sera donc d6coup6e en deux, lrois ou quatre 6l6ments que
I'enfant devra replacer dans un ordre identique pour la rendre
comp16hensible.

La pr6sentation en dispersion des composants d'un petit texte et sa
reconstitution tont orendre ccnscience a fenfant de la discontinuit6 de
la chaine 6crite et, du meme coup, de la chaine orale.

L'enfant se rend compte 6galement qu'on peut iouer a faire du sens en
diversiliant les combinaisons.

Adivitd 10
Tro'rs phrases et un dessin s'attichenl a [6cran. L'objectif de l'activito

consiste a laire lire les lrois phrases a l'enfant alin qu'il trouve celle qui

'raconte" le dessin.
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Cene aclivit6 reprend les phrases de la sdquence pr6c6denle.
Afin d'augmenter la ditticultd de l'activit6, les phrases mises en parallgle
ont des Doinls communs :

- meme bngueur,
- meme lorrn€ syr axique.

Elles ont des signilications compldtement difl6renles, contrairemenl a
ce qui se passe dans l'activit6 5. C'est le bagage de mots acquis
globalemenl par I'enfant et l'6vail aux rn6canismes de la langue qui lui
permenent de lire ces petits textes adadds a son age el qui I'aideronl a
passer de lui-m6me a une cerlaine forme de dechitf rement.

C'est le point de d6part au C.P. de jeux slructuraux pour enrichir
l'expression dcrite et mulliplier les situations ds lecture :

- par extension des groupes fonctionnels de la phrase,
- par subslitution de rnots,
- par d6placements d'616ments dans la phrase, etc.

3. Un systeme d'evatuation

Un double systeme d'dvaluation a 6t6 mis au point dans la majorile des
activit6s du logiciel.
1. Des signaux qui concrdlisent les rdussites ou les erreurs :

- le kangourou qua sauts si la r6ponse esl bonne (act. 1, 2,3,4, 5) ;

- le kangourou qui bal de la queue s'il y a erreur (acl. 1, 2, 3, 4, 5) ,

- un signal sonore d6sagr6able qui annonce l'erreur dans la huitidme
activit6.

2. L'apparition de petites cases de couleur dans la parlie superieure de
l'6cran qui perrnettenl de "comptabilisef bs roussites.
Si l'enlant donne la bonne reponse :

. au 1er essai : il obtient 3 cases.

. 3, 2dmesssa; : il obtient 2 cases.

. 3u 3dme essai : il obtient 1 case.



ADres le troisieme essai, l'ordinateur donne la rdponse el l'enlant n'a pas

"gagn6" de cases (activit6s : 1,2,3,4r. Dans les s6quences 5, Iel 10

l'enfant doit r6ussir au premier e$sai.

Les pages-ecran qui correspondent aux activit6s 6, 7 el I n'ont pas
permis de laire apparaitre ce systdme de contr6le.

La pr6sence du kangourou procure du plaisir a I'enfant et son envie de
le laire sauler le molive a rechercher (meilleure attenlion, meilleure
concentration) pour 16ussir.

L'alignement, ou non, des petits carr6s permet a l'6ldve de visualiser le
r6sultat de ses actions. ll peul s'auto-dvaluer el comparer ses scores A

ceux des aulres, grace a fimprimante qui permet d'en garder les traces.
Les entanls peuvenl, en comparant leurs r6sultats, se siluer dans le
groupe et chercher d'eux-m6mes d progresser pour am6liorer leurs
scores. La e$ la rnctivation pour se donner les moyens, les
comp6lences n6cessaires A cette progression.

B, EXPLOITATION PEDAGOGIOUE

La torme ludique du logiciel le rend accessibb a tous les €nfanls d'une
classe. lls vont donc tous se situer, des b premi€r contact avec le
logiciel, dans une d6nnrche d'6veil i la lecture. Mais chacun
progrsss€ra, dans les activit6s qu'il propose, i son propre rythme et
avec un mods d'investigation personn€1.

Les enfants vont ceperdanl vivro le meme rype d'activit6s et
s'imprdgner tous d'un m6ms stock de rnots (Ct. activitds del a 4)
Les aclivitds de classe, v6hiculant ce vocabulaire commun (sous lorme
d'expression orale el 6crite) vont impliquer direclement l'enfant dans
une d6marche de ddcouverte de l'6crit oui le situe "au c@u meme du
procexus d'apprentissags" (lnstr. olficielles). Cetle ddmarche
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d'appropriation de l'6crit par l'enfant sera v6cue, selon les activit6s de
classe, individuellement, par petits groupes ou collectivement.
Les dirl6rents suppons d'analyse, pr6sent6s par le logiciel, sont riches
et vari6s :

- l'6crft a l'6cran,
- l'6crit sur les dtiquettes,
- l'6crit imprim6,
- le son avec le synthdtiseur vocal.
Ces supporls pourront 6tre diversemenl exploit6s par les enseignants,
aussi bien avec l'ordinaleur que dans la classe. La forme des activit6s
d6pendra de leur imaginalion et des d6couvertes des enlants.

Les objectifs varieront suivanl les lranches d'age :

. La prise de conscience du f6le et de la signilicalion de l'6crit est
accessible aux enfants de Moyenne Section de Maternelle (4 e 5 ans).
. Les dldves de Grande Section (5 a 6 ans) sont sensibles d6ja aux
m6canismes de la langue et aux elfets de la combinatoire. Des situalions
d'aide, mises en place grdce au logiciel, vont stimuler davantage cet
inl6ret naturel de l'enfant.
. Les premieres cr6ations d'expression 6crite de tormes syntaxiques
simples seront rdalisables par les enfants de 6 ans-6 ans 1/Z (age
moyen).
. On assistera, a cet age, a un d6but de systdmatisalion de recherche de
sens quise d6veloppera au c.p. au tur et a mesure qus les
compdtences de l'enf ant augmenteronl.

Les enseignants pourront 6galement faire une recherche sur
l'organisation de "l'alelier lecture/6criture" :

- place de I'atelier dans l'organisalion pddagogique de ta classe (A quel
moment ? Combien de lemps ?) ,

- rythme d'utilisation du logiciel par les enfants (Contr6le des
passages ?) ;

- mise en place de situations de pralique individuelles ou d'actions
coopdratives a deux ou trois.
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Fiche d'activit6s

' Production de petils livres qui seront "lus" par les autres enfants de la
classe (activit6 qui lavorise la mmmunication) :

dessin + npt
(imprim6s ou repr6sent6s par I'enf ant)

dessins + phrases

Dilf6renls types
de contenu

(dessins imprim6s ou r6alis6s par l'6ldve -

---------------- phrases 6crites par l'enseignant ou
\ les parents)

\ des histoires a 6tapes, doubl6es de\ I'image cr66e d l'irqrrimante
(chronologie des images st des id6es)

' Cr6ation d'images a l'ordinateur a partir d'un projet d'histoire : l'enfant
invenle une histoire dans sa tete, la lormule, puis trouve les mols sur les
6liquenes dont il va devoir se servir pour racontor l'histoire. L'6l6ve peut
pratiquer cetle aclivit6 d'expression orale s'appuyant sur de l'6crit dans
la premidre sequence du logiciel, vecion 2.

' Activit6s collectives avec les 6tiquettes-nbts. Les enfants doivent
deviner uns histoire invent6e par un aulrs ou par l'enseignant : ils
disposent pour csla des mots (au nombre de 1, 2 ou 3 suivant les
histoires) 6crits sur les 6tiquettes comme seuls repdres. Exemple
d'hisloirs a lrouver avec :

tvlAFON + tAptl
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Hypo|hases :
.LE LAPIN EST DANS LA MAISON.".tE LAPIN VEUT ENTRER DANS LA MAISON,',tE LAPIN COURT AUTOUR DE IA MAISON.'

Bem.nsa:
.LE LAPIN DORT DANS LA MAISON,"
Oue la r6ponse soit lrouv6e ou non, l'importance r6side dans la
confronlalion des hypotheses dans une situation de recherche de sens
collectivs, d'oU : richesse d'interpretations ----) richesse de cr6alions
---t richesse de supports d'analyse.

Les aclivit6s collectives enrichissent le travail individuel de c16ation
possible dans la venion 2 de I'aclivit6 1.
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Annexe 1

Les trois'pages suivanles se composenl d'6tiquettes a d6couper. Elles
represenlent les huit mots principaux utilises dans chaque thdme du
logiciel :

Paysage,
En route,
Fantastique.

Ces €tiquettes seront essentiellement utilisees dans la version 2 de la
premidre activitd du logiciel.

Dans la version l, les mots du lexique de base des trois modules sont
introduits par l'ordinateur. Dans la version 2, l'enfant a le choix des mots
grace aux 6liquettes. ll peut les introduire :

- en al6atoire el donner un sens a sa rdalisation (interprdtation orale d'un
6crit).
- en fonction d'un projet d'histoirequ'il concretise par I'image en utilisant
les mots n6cessaires (transcription d'oral).
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OISEAU POMME

CHIEN ARBRE X

MAISON NUAGE

SOLEILLAPIN
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Annexe 2

Exemples d'images pour les thdmes En route el Paysage.

F-I
Zfl
LA ROUTEffitml

LA VOITURE DOUBLE LE CAI',II(]N sUR LA ROUTE

E

F

E
LE CAR DOUEL

t.9. "*"..-l
FtrYTlqt€l

IRAIN tr-a i n E
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\B ANGE a, ng|e

LE VELO ROULE. LA FORET

LA V(]ITURE ROULE DANS LA FORET.
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