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1. Présentation du logiciel

PHONEMO est un outil concu pour permettre aux enfants de 4 a 7 ans d’exercer les
compétences dans le domaine de la maitrise de la langue, référencées dans les nouveaux
programmes pour I'école élémentaire de 2008.

PHONEMO propose d’étudier 225 mots, 30 sons et 197 syllabes au travers de 8 activités :
- Memory des lettres
- ldentifier une lettre
- ldentifier un son
- Identifier une syllabe
- Localiser une syllabe
- Compter les syllabes
- Memory des rimes
- Domino des rimes
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Chague activité comporte 3 niveaux de 10 exercices de difficulté croissante.
Le tableau de bord situe la progression de l'utilisateur et indique pour chaque activité le
niveau réalisé ou en cours de réalisation.



Un imagier permet de revoir et réentendre les mots, les syllabes et les lettres de I'alphabet
en écriture scripte et cursive. L'imagier des mots est disponible en version pdf dans le
répertoire d’installation.
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La machine a mots permet de créer de maniere ludique des mots imaginaires de 3 syllabes,
avec la possibilité de tirer aléatoirement I'un des 16 mots prédéfinis.

Les résultats des activités de chaque utilisateur sont sauvegardés et peuvent étre
consultés, imprimés, réinitialisés.

Une interface de gestion permet :

- de gérer les utilisateurs : création, modification, suppression

- de gérer les bilans par utilisateur et par activité : visualisation, impression, réinitialisation.



2. Les différents écrans du logiciel

Ecran 2.1 : Accuell

Permet d' entendre la
consigne.

Choix de I’ utilisateur

Accesalazonede saisedu
code d’' administration des
joueurs et des thémes.

:

v

BSOS -|
Permet larestriction de la liste au nom des
utilisateurs qui commencent par |e contenu Zone de saisie du code
de cette zone ADMIN ou admin puis
touche « entrée »

Acces écran 2.13 : Gestion
des utilisateurs



Ecran 2.2 : Tableau de bord

Retour al’ accuell

li Nom de I utilisateur

“—

™ ‘) Permet d’ entendre la
' consigne
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LT
T T Acces alamachine a mots Quitter
(écran 2.12)

Accesal’ imagier
(écran 2.11)

I”application

Sélection et apercu de I’ activité
Visudisation de chaque niveau :

-~ .
7 1 niveau achevé
~ -~ .

¢ ¥ niveau en cours

Nota: Uneactivité dont le niveau 3 est achevé n’est plus accessible. Elle peut
cependant étreréinitialiséevial’interface de gestion. (écran 2.13)



Ecran 2.3 : Activité Memory des lettres

Mode opératoire:

Cliquer sur lescartes. Si 2 cartes sont identiques elles disparaissent du tapis.
L’ activité comporte 3 niveaux :

niveau 1 : 12 cartes, lettres en minuscules (écriture script)

niveau 2 : 12 cartes, lettres en minuscules et majuscules (écriture script)
niveau 3 : 12 cartes, lettres en minuscules écriture script et écriture cursive

Retour au tableal de bore Nom de " utilisateur  Nompre o exercices réussis de

j li Li |’ activité en cours
il

Permet d' entendre la
consigne

Quitter I"application

Témoins des essais. -

Les verts sont réussis, A
les rouges non.

Nota: Lenombre
d’essais quelle que soit

|"activité est illimité.

Nom de I’ activité

L Niveaudel activité



Ecran 2.4 : Activité Identifier une lettre

Mode opératoire :
Cliquer sur les cartes. Une étoile verte valide une bonne carte, une étoile orange une fausse.

L’ activité comporte 3 niveaux :

niveau 1 : 8 cartes, lettres en minuscules (écriture script)

niveau 2 : 12 cartes, lettres en minuscules et majuscules (écriture script)

niveau 3 : 15 cartes, lettres en minuscules et majuscules (écriture script) et minuscules (écriture cursive)

Retour au tableau de bore Nom de I"utilisateur  Nompre o exercices réussis de

I’ activité en cours

Permet d entendre la
consigne

Permet d entendre la | ettre
recherchée

a
i

Témoins des S.
Lesverts sont réussis, 8
les rouges non.

Nom de I’ activité

Quitter I’ application

L Niveau del’ activité



Ecran 2.5 : Activité Identifier un son

Mode opératoire :
Cliquer sur lescartes. Une étoile verte valide une bonne carte, une étoile orange une fausse.

L’ activité comporte 3 niveaux.

Retour au tableaul de bore Nom de " utilisateur  Nombre of exercices réussis de
I activité en cours

Permet d' entendre la

consigne
» ¥ ’
. .
. ' V ¢ Permet d’ entendre le son
Rl 4 ' recherché

Témoins des S.

Les verts sont réussis,

les rouges non.

Quitter I" application
Nom de I’ activité

L Niveaudel activité



Ecran 2.6 : Activité Identifier une syllabe

Mode opératoire : Déplacer les cartes danslerectangle vert si dansleur nom on entend la syllabe demandée, dans

lerectangle orange si on nel’entend pas.
L’ activité comporte 3 niveaux :

- niveau l: 6cartes

- niveau 2 : 8cartes

- niveau 3: 10 cartes

Retour au tableau de bord
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Permet d'identifier

Nom de I"utilisateur N gmpre o exercices réussis de

| activité en cours

G
Permet d' entendre la

consigne

Permet d entendre la
syllabe recherchée

=

la zone de réponse = | <
Images a déplacer
» a s ©

Témoins des S.

Les verts sont réussis, A

les rouges non. I

Quitter I" application
Nom de I activité
L Niveau del activité




Ecran 2.7 : Activité Localiser une syllabe

Mode opératoire : Déplacer les piéces de puzzle pour recomposer les mots correspondant aux images.
L’ activité comporte 3 niveaux :

- niveau l: motsa 2 syllabes

- niveau 2 : mots a 3 syllabes

- niveau 3 : mots a4 syllabes

Retour au tableau de bore Nom de I utilisateur Nombre d’' exercices réussis de
| activité en cours
+—
Permet d' entendre la
consigne
IR

D

Piéces de puzzle a déplacer

Témoins des S.
Les verts sont réussis, A
les rouges non.

Quitter I" application
Nom de I’ activité

L Niveaudel activité



Ecran 2.8 : Activité Compter les syllabes

Mode opératoire : Déplacer lesimages dans la zone correspondant au nombre de syllabes du mot.
L’ activité comporte 3 niveaux :

- niveau 1: motsa 1,2 et 3 syllabes

- niveau 2 : motsa 1,2,3 et 4 syllabes

- niveau 3: motsal,2,3 et 4 syllabes sans aide.

Retour au tableau de bord Vo
Nom de I" utilisateur N ompre o' exercices réussis de

| activité en cours

+«——
Permet d’ entendre la
consigne
i
«—
Aide permettant d’ entendre les
! syllabes scandées
- N -
& Images a déplacer
Témoins des S.
Les verts sont réussis, A
les rouges non.

Quitter I" application
Nom de I’ activité

L Niveau del’activité
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Ecran 2.9 : Activité Memory des rimes

Mode opératoire :
Cliquer sur les cartes. Si les deux cartesriment elles disparaissent du tapis.

L’ activité comporte 3 niveaux :
- niveaul: 8cartes

- niveau 2 : 12 cartes
- niveau 3: 12 cartes sansimage

Retour au tableau de bord Vot
Nom de " utilisateur Nombre d’ exercices réussis de
‘ | I’ activité en cours
<+
Permet d entendre la
consigne

Témoins des S.

Les verts sont réussis,

les rouges non. |
Quitter I" application
Nom de I’ activité

L Niveaudel activité
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Ecran 2.10 : Activité Domino des rimes

Mode opératoire:
Déplacer les dominos pour continuer la suite. Les noms des images placées cote a cote doivent rimer.

L’ activité comporte 3 niveaux :
- niveau 1 : 6 dominos, domino de départ a I’ extrémité gauche
- niveau 2 : 8 dominos, domino de départ a I’ extrémité gauche
- niveau 3 : 10 dominos, domino de départ au milieu.

Retour au tableau de borc ol
Nom de I’ utilisateur  Nompre o exercices réussis de

|" activité en cours
4+

Permet d entendre la

NP m $a | oy consigne
o
;{; =5 | uie | D n &

pong T
Témoins des essais.
Lesv nt réuss
Ig mli;?o;. o
Quitter I" application
Nom de I’ activité

L Niveau del activité

12



Ecran 2.11 : Imagier

Mode opératoire :
Cliquer sur la carte pour entendre le son du mot, de la syllabe ou de la lettre.
L’imagier comporte 2 albums:
- I’album des 220 mots de Phonemo
- I’album des 197 syllabes
- I’alphabet en écriture scripte majuscule et minuscule et en écriture cursive minuscule.

Retour au tableau de bord Nom de I’ utilisateur
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Quitter I” application
Affiche les mots

Affiche les syllabes Affiche I alphabet
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Ecran 2.12 : La machine a mots

Mode opératoire :
Actionner le bras pour lancer la machine.
- Siletiragedonne un des 16 mots prédéfinis, I'image s affiche sur lamachine et vient s'inscrireen
miniature dansle cadre gauche. Lestirages précédents sont sauvegardés dans la base.
- Siletirage donne une combinaison ne correspondant pas a un des 16 mots prédéfinis, un point
d’interrogation s affiche sur la machine.
Le mode aléatoire a été adapté pour générer une bonne combinaison pour 10 tirages maximum.

Retour au tableau de bord 17 Nom de I’ utilisateur
- Affichel’image du
r l tirage
-7
Affiche lestirages T
réussis

Quitter I' application

Réinitialise lestirages —!
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Liste des utilisateurs et
Section de |’ utilisateur a
gérer.

Ecran 2.13 : Gestion des utilisateurs

Retour al’ accueil

Saisir le nouvel utilisateur

Anmuler Valider
4 -

Accesécran 2.14 :
Gestion des bilans de
| utilisateur sélectionné

Accésécran 2.15 :
Gestion des bilans par
e e activité

Cette opération supprimera
|'utilisateur ‘Anaélle’ et ses
bilans |

Annuler ‘fakder

Annular

Saisir le nouveau nom

Valider
-

15



Ecran 2.14 : Gestion des bilans par utilisateur

Retour au menu gestion

o

o

Anpéline

Hamory dus bitbros i

Lrestilad utis lpttre
IFentifear s 500

[eeniiter une wilshe &

Lot bsar une syilaba i i
Comgler bes oyl abes &

HEmory des rimes i

Daming des. Timas i i i

Imprime les bilars
de |’ utilisateur

Réinitialise toutes

[T

kil

Edmaas

EEreapn

Ebrhater

P

A

Séection de I’ activité a

rénitialiser

les activités

activités ?
‘Cette opération est irréversible.

Anniuler Walider

‘oulez-vous reinitialiser le bilan de toutes les

Voulez-yous réinitialiser le bilan de 'activité :

Memaory des lettres ? :
Cette opération est irréversible,
Annuler walider
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Ecran 2.15 : Gestion des bilans par activité

Retour au menu gestion
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Séection de I’ activité
avisualiser

Réinitialise toutes
les activités

Voulez-vous reinitialiser e bilan de toutes les
activités 7
‘Cette opération est irréversible.

Annuler “alider

Hemory des leiires
Ddmntifir e letmre
Lmetifier U won
[entifaar use syllabe
Locabeer une syilabe
Comgter b wylnben
Hémery dis e

Duamin das rimas

a e mnas

e e meR

B b

Hilang ar activite.

Imprime les bilans de

I’ activité sélectionnée

A

Réinitialise I’ activité
A ectionnée

Voulez-vous réinitialiser le bilan de I'activité :
Memory des lettres ? :
Cette opération est irréversible,

Anaiuler Walider
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