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Bienvenue dans le monde de Kalulu !

La pédagogie Kalulu pour la lecture est entierement fondée sur
I'enseignement explicite et systématique des correspondances
graphemes-phonemes, dans un ordre optimisé pour tenir compte des
statistiques et des difficultés de la langue francaise, et en faisant appel
0 des mots 100% décodables. Cette pédagogie correspond aux
instructions du Ministere de I'Education Nationale. GréGce a ce guide,
vous, enseignants ou parents, pourrez apprendre a vos éleves et a vos
enfants, dans un ordre rationnel, les correspondances graphemes-
phonemes du francais. Vous pouvez vous servir de ce guide seul, ou en
complément des jeux présents dans le logiciel Kalulu (celui-ci est décrit
page 66).

La pédagogie Kalulu aide les enfants & consolider et 0 automatiser le
décodage en lecture. Cependant, aucun logiciel ne saurait remplacer
un adulte. Nous savons que l'implication des enseignants et des
parents est essentielle pour la réussite des enfants.

La science de Kalulu : Comment le cerveau apprend-il a lire ?

Apprendre & lire nous permet d'entendre et de comprendre les mots
écrits. Que se passe-t-il dans le cerveau lorsque nous apprenons a lire ?
Bien avant le CP, le cerveau est déja bien organisé pour le langage
parlé : phonemes, vocabulaire, grammaire et sens des phrases sont
déja largement en place (voir la figure 1). En apprenant & lire, le
cerveau parvient 4 activer toutes ces connaissances a partir d'une
nouvelle voie d'entrée visuelle.
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Pour parvenir & lire, une aire du cortex visuel gauche, véritable « boite aux
lettres » du cerveau, doit se spécialiser pour la forme des lettres. Un circuit
se renforce qui relie cette aire visuelle avec les aires impliquées dans
I'écoute des sons du langage (les syllabes et les phonémes). Ce circuit
permet de passer des lettres aux sons, des graphémes aux phonemes. Au
niveau du comportement, I'‘apprenti lecteur devient expert en
reconnaissance des lettres et devient capable de les transformer en sons,
de faire « sonner » le mot dans sa téte — et bien sir, si ce mot fait partie de
son vocabulaire oral, de le comprendre.

Langage écrit
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Au début, I'enfant décode lentement et 'écoute' ce qu'il décode pour
enfin arriver a la compréhension — c'est la voie phonologique, qu'on
appelle aussi « décodage ». Avec I'entrainement, le traitement des mots
écrits s'automatise, et les mots sont reconnus dans leur intégralité.

A ce moment, toutes les lettres sont traitées en parallele et I'acces a la
compréhension semble instantané — c'est la voie lexicale, qui permet la
lecture rapide et automatique des textes.

Ces deux chemins de la lecture existent chez tout le monde. Nous les
adultes, nous lisons vite, parce que nous reconnaissons les mots connus
en un clin d'ceil — mais si nous tombons sur un mot que nous n'avons
jamais vu auparavant, comme « Kalamata », nous sommes obligés de
ralentir et de déchiffrer le mot de la gauche vers la droite comme un
enfant | En effet, ces deux chemins (décodage et acces direct) sont
essentiels a la fluidité de la lecture et a la capacité de tout lire.

L'enfant commence par décoder avec effort, et c'est I'expérience qui le
mene naturellement vers la lecture fluide de I'expert. Il est donc crucial
de commencer par le décodage.

Apprendre a lire : Les principes qui ont fait leurs preuves

Il existe un consensus scientifique sur le fait qu'en début du CP,
I'enseignant doit se concentrer sur les correspondances graphémes-
phonemes : chaque enfant devrait en avoir appris entre 12 et 14 dans les
six premieres semaines d'école. C'est pourquoi la pédagogie Kalulu se
focalise sur le décodage. Cependant, soyons clair : cela ne suffit pas ! Il
faut aussi que l'enfant renforce son vocabulaire, sa grammaire et sa
capacité de compréhension. Ce travail sur « la langue francaise »
commence en maternelle et se poursuit tout au long de la scolarité. C'est
la combinaison d'un bon décodage de [l'écrit et d'une bonne
compréhension de la langue parlée qui permet de comprendre les textes
écrits. Une formule simple le résume :

Compréhension de textes écrits = Décodage X Compréhension orale

L'orthographe du francais n'est pas simple. Nos petits écoliers doivent
apprendre qu'une lettre peut correspondre a plusieurs sons (la lettre ‘e’
dans les mots ‘le', ‘elle’ et 'est’) et qu'un son peut étre représenté par
plusieurs graphemes différents (le son /an/ dans ‘plan’, ‘ambulance’ ou
‘entrée’). Selon les langues, la transparence de l'orthographe, des
correspondances entre les lettres et les sons, influence la durée
d'apprentissage.

Cependant, l'enseignement explicite des correspondances graphémes-
phonémes (le code phonétique) reste la méthode la plus efficace pour 3
apprendre a lire.



Dans Kalulu, chaque correspondance grapheme-phoneme est introduite
de facon explicite. Nous vous encourageons a aider les enfants dans
leur maitrise de la progression pédagogique de Kalulu en suivant les
lecons proposées dans ce guide.

La recherche a démontré que I'apprentissage systématique des
correspondances graphémes-phonémes est déterminant dans la
réussite des enfants. Systématique, cela signifie que I'enfant apprend les
correspondances graphemes-phonemes dans un ordre rationnel qui
prend en compte la fréquence et la cohérence du code alphabétique.
Par exemple, I'enfant apprend que la lettre 's' fait le son /s/ (comme
dans ‘serpent’) avant d'apprendre des regles complexes comme le fait
que 's' se prononce /z/ entre deux voyelles (comme dans 'oser’).

Le logiciel Kalulu est fondé sur la recherche : il s'appuie sur l'ordre
rationnel issu de la base de données Manulex (www.manulex.org), un
corpus réalisé a partir de 54 livres pour enfants. L'apprentissage
commence par les voyelles, puis les consonnes et quelques graphemes
tres réguliers comme le ‘ch’. Une fois ces bases maitrisées, on passe aux
phonemes qui sont représentés par plusieurs graphemes différents, aux
sons complexes, et aux correspondances qui sont plus rares en francais.

Une fois une correspondance grapheme-phoneme apprise, I'enfant doit
pratiquer beaucoup la lecture pour automatiser son traitement par le
cerveau. Le temps d'automatisation est variable suivant les enfants.
C'est exactement a ce stade que nous espérons que le jeu Kalulu soit le
plus efficace. Afin d'automatiser le décodage, la pédagogie Kalulu oblige
I'enfant a fournir un grand nombre de réponses, de plus en plus vite ; cet
exercice est difficile a faire en groupe avec un crayon et du papier.

La maitrise des lettres et de leurs sons ne suffit pas a lire. L'enfant doit
pratiquer le décodage des suites de lettres qui forment des syllabes et
des mots. La lecture a haute voix est essentielle a ce stade.

Concernant  Kalulu, malheureusement, Ila technologie de la
reconnaissance vocale n'est pas encore assez au point pour l'intégrer
dans notre logiciel. A la place, Kalulu renforce lI'encodage : l'enfant
écoute une syllabe ou un mot puis I'écrit graphéme par graphéeme.
Certains enfants ont tendance & deviner un mot écrit en décodant les
premieres lettres ou en s'inspirant du contexte. Kalulu les incite &
écouter et a découvrir chaque lettre du mot et ainsi automatiser un
décodage complet. En complément du logiciel, nous vous encourageons
a proposer aux enfants de lire 0 haute voix des petits mots et des
syllabes afin de combler ce manque dans le logiciel.


http://www.manulex.org/

Kalulu, une pédagogie qui s'adapte a chaque enfant

Nous vous suggérons que l'enfant travaille la lecture tous les jours
pendant une vingtaine de minutes avec le livre et, si possible, le
logiciel. Si vous vous servez du logiciel, il est important de I'utiliser
régulierement, jour apres jour, car le logiciel va progressivement
s'adapter aux difficultés propres & chaque enfant. Dans une classe,
nous vous suggérons de former des petits groupes en fond de classe.
Selon notre expérience, 6 a 8 éleves peuvent travailler en méme temps
avec Kalulu, chacun avec sa tablette et son casque audio — ce qui
permet a l'enseignant de pratiquer d'autres activités avec le groupe
d'enfants restant. Kalulu s'adapte facilement au travail en ateliers !

Méme si vous n'utilisez pas le logiciel, vous trouverez dans les pages
suivantes des idées pour intégrer les principes de Kalulu & un
enseignement explicite et systématique des correspondances
graphemes-phonemes.

Vous n'avez pas besoin d'un matériel élaboré pour introduire les lettres
et leurs sons.

Les points essentiels sont :
+ l'introduction explicite de chaque correspondance grapheme-
phoneme
* une progression systématique et rationnelle
* une cadence réguliére (un peu de lecture tous les jours)
* une pédagogie attrayante et ludique

Dans les pages suivantes, vous trouverez, pour chaque lecon, une page
qui détaille la correspondance grapheme-phoneme & enseigner, et
donne également des exemples de syllabes et de mots décodables
correspondants a cette étape. Dans I'annexe nous expliquons aussi
comment mettre en oeuvre un enseignement explicite d'une
correspondance grapheéme-phoneme. N'apprenez pas aux enfants les
symboles de I'alphabet phonétique ! Mais parlez-leur, tout simplement,
en articulant bien et en leur montrant le geste de la bouche. La
littérature démontre que les enfants exposés té6t 0 de nombreuses
correspondances graphemes-phonemes apprennent plus vite qu'avec
un apprentissage espacé et lent. Commencez a présenter les lettres et
leurs sons tous les jours, & un rythme d'au moins 2 ou 3
correspondances nouvelles par semaine, en suivant la progression de
Kalulu. N'hésitez pas & revenir en arriere pour réviser les lecons déja
apprises — c'est ainsi que lI'on consolide I'apprentissage !



Un exemple:

Comment enseigner, de facon explicite,
une correspondance graphéme-phonéme

« Aujourd'hui, je vais vous présenter une nouvelle
lettre. C'est la lettre L. Le L fait le son [I]. La voici en
script... minuscule... majuscule... et en cursive...
minuscule... majuscule.

Répétez avec moi : lllIIII ' Comme dans llllapin,
LLLLuka, llllivre... Qui me trouve d'autres mots ou nous
entendons le son [I] ?

Oui... llléopard, ballllon et balllle. Et puis... lllI.... ?
— lit ! lecture ! Léon !

— Parfait | Maintenant, vous allez m'aider... Avec les
lettres que nous connaissons déjq, je peux écrire 'la’.

Ecoutez bien llll...aaaa... Qui peut m'aider ? Essayez
avec vos cartes. Oui, bravo ceux qui y sont arrivés !
Les autres, je vous le montre au tableau ! Vous voyez
Il ... aaaq, voila lllaa. Et maintenant llll...iii... Et puis
llllooo. (Etc. avec toutes les voyelles connues).

- Nous sommes vraiment tres forts, tous ensemble.

Qui peut me relire tout ce que nous avons écrit ?
- lci, c'est la syllabe lu comme dans ‘lunettes’. Ou est
la syllabe |[é comme dans ‘[éopard’ ? »
Consacrez cing a dix minutes & faire lire, c'est-a-
dire voir et entendre les syllabes que vous avez
composées ou que les enfants composent.



Une fois la lecon faite, voici quelques exemples d'activités ludiques que
vous pouvez introduire en classe ou & la maison :

 Demandez aux enfants de lire & haute voix les syllabes et les mots
sur les pages de chaque lecon. Précisez bien le sens de décodage, de
gauche & droite, pour combiner deux sons.

» Découpez des grandes cartes de lettres (annexe). Donnez & chaque
enfant la carte du grapheéme appris en classe et demandez-lui de
trouver un mot dans lequel on entend le son correspondant et
dessinez I'image sur le dos de la carte. Avec son jeu de cartes qui
s'épaissit progressivement, I'enfant peut :

- Tester ses connaissances en jouant aux « Cartes Eclairs ».
L'enfant dit le son que fait la lettre, et s'il oublie, il regarde le
dessin au dos.

- Comparer son image avec celles de ses camarades afin de
trouver le son correspondant dans d'autres mots.

- Tracer avec le doigt les lettres ou les copier sur un papier.

« Découpez les petites cartes de lettres (annexe). Distribuez a chaque
enfant la carte du grapheéme qu'il gardera dans une enveloppe pour
les jeux suivants :

- En bindbme, un enfant écrit une syllabe avec ses cartes, 'autre
enfant le lit. Est-ce qu'il a bien lu ? Le premier enfant qui a lu 5
syllabes gagne la partie. Les syllabes n'ont pas besoin d'étre
des vrais mots, I'important est qu'elles soient lues.

- Faire le plus de mots possibles avec son jeu de cartes.

- En petit groupe, faire un mot croisé. A tour de réle, un enfant
dépose une lettre et déchiffre le mot (ou pseudo-mot) écrit.

N’'oublions pas le langage parlé !

La compréhension de la lecture chez le jeune enfant dépend surtout de

la quantité et de la qualité du langage entendu par I'enfant. Parents et

enseignants, votre réle est essentiel pour transmettre aux enfants toute
la richesse de la langue francaise. Toutes les situations, dans les
transports, dans une salle d'attente, a table pour le diner sont des

moments de partage du langage. Nous vous encourageons a

appliquer, des le plus jeune age, les conseils suivants, dont la recherche

a démontré l'efficacité:

« Utilisez des mots de « grands » et une syntaxe riche avec vos
enfants.

« Privilégiez I'explication au lieu de donner des ordres. Par exemple :
« Aujourd'hui il fait froid. Nous avons donc besoin de mettre nos
manteaux avant de jouer dehors. » au lieu de « Mettez vos manteaux
avant de sortir. »



Et si & la maison la langue francaise n'est pas bien maitrisée ? La
recherche montre que le bilinguisme peut étre un atout. Il est
préférable qu'un parent parle bien et beaucoup dans sa langue, plutét
que peu en francais. Le plus important est que les enfants développent
un riche jeu d'expressions dans leur téte. Pour les enfants qui
n'entendent pas beaucoup de francais a la maison, il existe de
magnifique livres audio que I'on peut trouver dans les bibliotheques et
en ligne. Nous vous conseillons les histoires en libre acces de France

Culture :
f | fr/emissi fict] enfanti

Lisez, lisez, lisez des histoires intéressantes qui vont donner aux
enfants I'envie d'en découvrir par eux-mémes. Proposez des livres variés

contes, fictions, documentaires, etc. Organisez des visites a la
bibliotheque. Etablissez une bibliotheque de prét de livres dans la
classe. Disposez de maniere accessible a la maison des livres et des
histoires adaptées au niveau de l'enfant. Toutes les situations sont
bonnes pour lire | Encouragez les enfants a parler et a lire partout !
Pensez toujours & donner aux enfants des livres qu'ils peuvent décoder
pendant I'apprentissage ... mais rien n'interdit de se lancer tres té6t dans
Victor Hugo, Arsene Lupin... ou Tintin ou Astérix !

Offrez aux enfants ce merveilleux cadeau culturel universel qu'est
la lecture !


http://www.franceculture.fr/emissions/fictions-enfantines

Le manuel de lecture

Les pages qui suivent permettent & un adulte
d'accompagner I'enfant dans son
apprentissage.

L'ordre de la progression pédagogique est
identique dans ce manuel et dans le logiciel
Kalulu.

Enseignez le grapheme indiqué,
puis utilisez les exemples de mots
pour entrainer 'écriture et la lecture.



Kalulu : la progression pédagogique

Qi e o
u l,ms 12-15
é, vV, r, ou 16-15

lettres
muettes, n, un

f,ch,j

dtp 26-28

c, b g 29-31
au, k q 32-34
zZ, es, est 35-37

en/em, on/om,
an/am 38-40

in/en/im, 41-43
eCC, ¢, c/s/

ofil. s/zf, er 41O

oi, e, et

ent, av, ant 50-52

h, t/s/, x 93-54

gn, Qi, ez
lettres
muettes, ill/ij/, 2861
eu
&, oy 62

il/i/, i/, ph,  ‘63-64
el

*Dans le logiciel Kalulu (p.66), les jardins correspondent aux pages qui suivent et
permettent a un adulte d'accompagner chaque lecon du logiciel Kalulu.
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al e o u

el agaeo

| U O O |
e u ol u




L1 L

a
| - i

e
la |1 le lo lu

al il ol ul

la le lu Il
lolo Lola Lili

Lua lul
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e

ma mi me mo mu

am Im om um

ma me ami

lama mami  mal
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Ss Ss

i
S U
e

S SI Sse SO Ssu

as IS OS us

SO Se 0OS SI su

sol sali lasso

15



(D~
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(D~
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léa Léo mémé

V4

éemu allé salé

seme

16



V v Voo

d
vV u
e

va VI ve VO VU

av IV OV uv

va vu
vol lavé vélo volé

villa

17



Rr Ro»

—
C (DN —

ra ri re ro ru

ré ar ir or ur

or rl Ira sur
Ir's mari sera

salir ramé
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ou

amour

Mou
ours

ouvrir

SOu

roulé

19



S t X

mot mie rue lle
lame lire it louve
mule mousse rat
ville souris olive
roux salut sous

VOS Vvous sale

*Attention aux lettres silencieuse avec le manchot.




Nn N

M\ C

Na NI nhe no nu

NU ne ni né
une nul nos menu
lune nuit nous

savane animal




un

urv

un rat une rive
Uun roux | une rousse
un ami une amie

un rue une ville
un mot une louve
un ours une ourse
un souris une ile
un vélo une moule




FT T

e
M. C O

fa fi fe fo fu fé
af if of uf

fée fou fort
fini farine fruit

fine affamé




ch o

ch

. C -

cha chi che cho

chu ché chou

choux chat char

miche mouche cheval

vache roche niche




ou
ja jI je jo ju

jé jou

je jus joli joué
jaloux joujou jour

journal séjour




Dd D¢

O

d a
é

da di de do du
dé dou

de dé du doux dos
sud dame adore
doré dormir douche
dune foudre lundi
mardi midi salade
radio radis malade




Tt T4

d
t u
u

ta t1 te to tu
té tou

te tu ta loto été
télé tir notre
tissu tomate tour
trou triste tasse
tartine ortie noteé
nature tortue




Pp Pp

0

M\ C —

pa pi pe po pu
pé pou

pu papa pas petit
par pie pile
pilote pirate plu
pli poche poli
porte pour tapie
rapide poupée




Cc Co

cad CO cCu

arc café cacao car

carré cassé cave cle

cloche colle copine
lac cru cri
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a
b i
e
ba bo bi bé bu

balle banane bas
bébé biche bijou blé

boa bol bouche

bravo brun bulle
cobra crabe lavabo

oublié robe sable
table tube




go dad

frigo galope gare
grappe gré griffe
gris grotte groupe
grue légume ogre
rigolo tigre




gu  qu

gu-

s D —-

gui gué gue

bague blague guérir

guide guitare vague




Kk Kb

k |

M ® —

ka ki ko ke kou

anorak kilo képi
kimono koala karaté

ski




Qg Qg

qu G
|
qu e
e
que qul

brique casque chaque
clague coq croqué

equipe liguide masque
nugue piqué quart

quiche risque taquine




ZO ze zi ze zé zou
azur bazar bizarre

douze gaz zéro
ZOO
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es es

d
| es
S
des les ses mes tes

les tigres ses amis

des vélos mes chéris
ses quiches tes skis

les rats des souris

tes bagues les bulles
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est esh
Tu es petit. Il est petit.
Tu es fort. Il est fort.

Tu es rapide.

Tu es brun.

Tu es rigolo.

Il est rapide.

Il est brun.

Il est rigolo.
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en en
em e

I en

en dent temple
encore entré envie
lent ment mentir
prendre sentir
tente vendre vent
ventre
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om o
b
{ on
N

bon mon son ton

ballon bonbon bonjour
cochon compote conte
coton dragon lion
melon monstre montre
mouton nombre oncle
ongle onze pont
salon camion
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an an

am M
J

ch am
Cr

an angle avant
blanche cantine chambre
danse devant
écran gant jambe
jambon lampe maman
manche panda plan
ruban tante
viande volcan



N in
M v

chemin dinde fin
impoli invité jardin
lapin lin malin
matin pin sapin
timbre vin

en en

bien chien rien
mien sien tien




tt
e 1
SS

elle quelle
avec belle ferme
festin galette jette
lettre pelle perdu
perle poubelle quel
reste serpent terre
verre vert veste




e
C i

V4

e
Ca ce ceci
cela cet cette
ciel cil cirque cité

citron douce épice facile
garcon glace glacon ici
lecon police puce recu

piscine scie



(@]
M — O

agir bougie cage
étage fromage garage
gorge juge mange
mangé nage orange
page plage rouge
sage singe



S 5

osé rose chose
frisé bisou cerise
vase trésor usé
visage posé désir

basse base
russe ruse
dessert désert
coussin cousin




er en

jeter jouer laver
lever nager oser
parler passer porter
rentrer tirer trouver
verser manger baver
marcher
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m Ol

folr lol moi
quol rol sol toi

avoir boire miroir
noir Nnoix ole
poil poivre savoir
soif soir toit
VOICI VOIr




(D/
@I

D

pr

des
apres colere creme
frere leve mere
pele pere regle
seche sirene ftres
zebre

V



et ek

et béret chalet filet

furet navet tabouret

gilet poulet robinet

secret sifflet sujet
violet

-



ent e

D . LD
IlIs marchent Il marche
Ils courent Il court
Ils picorent Il picore
Ils sortent Il sort
Ils dorment Il dort
Ils jouent Il joue
Ils adorent Il adore
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au A

au aussl

auto un faucon
la sauce sauf
les fauves I"'épaule

les chaussures

eau e
un corbeau le couteau
le bateau niveau
le bureau le cerveau

le marteau

51



ant o
crier en criant
tisser en tissant
penser en pensant
rier en riant
vivre vivant
jouer en jouant
courir en courant

au volant

52



Hh

thé

habitant
les haricots
I"'herbe
I"hirondelle
I"hiver

nuit

dehors
Il habite
haut
hier
I"histoire
I"huitre

I'horloge

53



L b

action opération
collection émotion
éruption natation
patient attention
une potion la station

X X L «

un axe la boxe
un taxi fixer

excuser

54



gn ¢

gagner ligne
l'agneau grogne
guignol le poignet
soigne la vigne

la campagne le gagnant

-




al ad

aide aigu I"aigle
faible aire le balai
la craie faire la fraise
le lait maison paire
plaisir aimer faire

la laitue un éclair

-



ez e

Vous avez tous les sacs.

Vous marchez vite.

Vous allez en vacances.

Vous pouvez partir.
Vous dansez bien.
Vous jouez au plano.
Buvez-vous du lait ?

Avez-vous mon livre ?

e



chaud loup cerf
grand froid coup

nid nord  sirop
porc quand long

lézard galop blond

bavard accord

-




Il est petit
elle est petite
Il est grand
elle est grande
Il est fort
elle est forte
Il est bavard

elle est bavarde
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il

briller la chenille
la cheville la coquille
brillant les billets
ma famille un gorille
une quille des billes

une fille tailler
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eu eu

bleu deux
eux le fleuve
les feutres peu
mon neveu un jeu
jeune jeudi
o u oew
le coeur un ceuf
les ceufs un voeu

Mda soeeur
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N
o a
dge I"'Gdme
un dne batir
la pate les pates
rGper le rGteau
une tache des batons
Oy oy
royaume voyage
un noyer le noyau
envoyer voyelle
foyer loyer
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Wb

"ail le bétail
le corail un fenouil
le soleil 'orteil

pareil éveil
détail travail
il
l'abeille les cailloux
le maillot la paille
une bataille bouillir
le bouillon medaille
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ph  ph

un dauphin un zéphyr
un typhon |le téléphone
el el
une baleine la reine
la neige un peigne

I"abeille une corbeille
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YY YUy

les yeux youpi
le yo-yo gruyere
A
e &
une Ccrépe la féte
la téte préter
une péche une guépe

W w W w

le wapiti un wombat




Le Logiciel

Dans les pages qui suivent, découvrez
comment utiliser le logiciel Kalulu.
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Entrez dans le logiciel Kalulu

Kalulu est une application Android pour tablette ou
smartphone. L'application actuelle est « débloquée ».
Elle vous permet d'accéder a toutes les lecons pour
que vos enfants puissent jouer tout de suite au niveau
qui leur convient.

Voici L'écran d'identification
* Le bouton fleche vous rameéne &
I'écran précédent.
* Appuyer sur les pictogrammes
pour entrer votre code.
* Le bouton Kalulu répete les
instructions.

Kalulu se joue hors-ligne — pas besoin d'acces
internet. Six codes sont préinstallés, il permettent &
six joueurs différents de jouer sur la méme tablette.
Les six codes sont :

L'idéal est qu'un enfant donné joue toujours avec le
méme code pour que le logiciel garde une trace de
ses progres et s'adapte a ses besoins!

La premiere fois que vous lancerez le jeu, ne vous
inquiétez pas si l'introduction est un peu longue car,
I'intégralité du jeu étant débloquée, le lapin Kalulu
vous donnera toutes les consignes par niveau en une
seule fois.
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+

+ + n . . N
Kalulu comprend 20 jardins mentaux a’parcour

+
+

-

Dans chaque jardin,

le chemin du haut fait apprendre I
lettres,

et le chemin du bas les chiffres.

Voici I'exemple du jardin n° 5:.

Défilettres

- /
N

Défi
chiffres.

w | W
Cote
‘a rebours



Voici la progression pédagogique

des 20 jardins « lettres »:

a, i, e o

) u, l, m, s
é, Vv, r, ou
lettres

muettes,
n, un

a f, ch, ]
6 dtp
c, b g

au, k, g

9 z, es, est

en/em,
on/om,
an/am

12

o

15

®

17

202

In/en/im,
eCC, ¢,
c/s/

q/y/, slz/,
er

oi, e, et

ent, auy,
ant

h, t/s/, X

gn, ai, ez
lettres

muettes,

1l/ij/, eu

a, oy

i/j/, ill/j/,
ph, ei

y, &, w
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Les fonctions communes a tout le logiciel

« Bienvenue ! Regarde le
cerveau de l'enfant, savais-tu
que quand tu apprends, ton
cerveau change ? Comme un
jardin, des plantes
magnifiques pousseront si tu
en prends soin. Il est parfois
difficile d'apprendre, mais
cela signifie que ton jardin
grandit ! »

* Le bouton fléche, vous

rameéne sur I'écran

précédant. Appuyer 5 secs
pour sauvegarder une
session et recommencer une

partie.

* Le bouton Kalulu répete les

instructions.

Le bouton jardin
permet de
retourner dans le
jardin.

Le bouton son fait
réécouter le cible.
Le bouton pause
interrompt le jeu.
Le bouton Kalulu
permet de
réécouter les
consignes.

e O

)

le jardin

les mini-jeux

nombre de vies
restantes

nombre de
bonnes
réponses Q
fournir pour
gagner.
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L'enseignement explicite des lecons

Un jardin et son chemin Une legon Les mini-jeux
Chaque pastille Appuyez sur la pastille Une fois la legon
correspond & une legon. qui brille pour terminée, il y a trois
apprendre la lecon. jeux a faire.

Une lecon en 3 étapes

1) Apprendre un
correspondance graphéme
- phonéme

Lenfant clique sur le
graphéme pour I'entendre et
le voir prononcé par un autre

enfant.

2) Entendre le phonéme
dans un mot

L'enfant clique sur le grapheme
pour I'entendre dans un mot,
par exemple <« /n/ comme
noix. >»

3) Tracer le graphéme

Lenfant trace le graphéme deux
fois avec le doigt. Cet exercice
aide l'enfant a mémoriser la
forme de la lettre.
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Les mini-jeux

Les Méduses

" Les méduses veulent t'apprendre les
sons des lettres. Appuie sur celles ou
est écrit le son que tu entends. Fais
vite, avant qu'elles ne disparaissent.
Lis bien ! "

Les Crabes

o &

-~
v

-

v

€ ) o
"Attrape les crabes sur lesquels sont > § :
écrits les sons que tu entends. Vite, R - e
avant qu'ils ne se cachent !" & o M
@ B oF M
- 2 - w

Les Singes

"Le Roi des singes veut écrire des
mots. Peux-tu I'aider ? Envoie les noix
de coco au Roi des singes pour écrire
le mot que tu entends ! Ecoute bien !"

o
o
o

La Grenouille O .'

Y x.

' A

n - Q L

La grenouille veut traverser. Tape sur L \ £
les nénuphars lorsqu'ils passent devant QQ, s

la grenouille pour écrire le mot que tu
entends. Ecoute bien !" I

ga
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Le Manchot

Avec ton doigt, montre au pingouin
les lettres silencieuses. A toi de jouer!

Les Fourmis

"Les fourmis t'ont apporté des
mots. Ecoute et trouve le mot
correctement écrit. Lis bien !"

Les Tortues

"Les tortues veulent rejoindre leur
fle. Envoie vers l'lle les tortues qui
apportent les bonnes lettres pour
écrire le mot que tu entends.
Empéche les tortues qui portent les
mauvaises lettres de toucher l'ile.
A ton tour !"

Les Perruches

"Les perruches veulent jouer au jeu Q

de la mémoire. Retiens et découvre @
toutes les paires des lettres

majuscules et minuscules. A toi de

jouer !"
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La Chenille

"La chenille a faim ! Touche la
branche sur laquelle elle doit manger
une baie pour écrire le mot que tu
entends. Evite les mauvaises lettres.
A toi de jouer !"

Le Bilan

A la fin de chaque jardin, I'enfant se voit proposer un dernier jeu qui sert de
bilan et évalue tous les graphémes-phonémes qui viennent d'étre appris.
L'objectif est de lire ce qui est écrit et de décider s'il s'agit d'un mot en
francais.

En glissant du doigt, I'enfant doit envoyer chaque mot proposé vers le
drapeau francais s'il s'agit d'un mot francais, ou vers le drapeau de Kalulu
pour un mot inventé.

Ce jeu demande a I'enfant de lire et de comprendre des mots hors
du contexte et sans l'article (par ex. ‘pomme’ et non ‘la pomme’).

Si un enfant est confronté a des difficultés avec ce jeu, vous
pouvez lui proposer de lire les mots a haute voix. Le bilan donne acces
au jardin suivant apres deux fautes. Les résultats du bilan n'ont pas d'effet

sur les algorithmes des autres jeux.
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Kalulu, lecon par lecon

Jardin lecon

les mini-jeux correspondants

P

v 3

< O

ou

lettres muettes

Q T 0 T ~+ Q —

gu

q
z

(S
est
en, em

1
1
1
1
2
2
2
2
3
3
3
3
4
4
4
5
5
5
6
6
6
7
7
7
8
8
8
9
9
9
10
10

10 an, am

on, om

méduses*
méduses
méduses
méduses
méduses
crabes
crabes
crabes
méduses
crabes
crabes
méduses

manchot

crabes
méduses
crabes
crabes
crabes
crabes
crabes
crabes
crabes
crabes
crabes
crabes
crabes
crabes
crabes
crabes
méduses
méduses
méduses
méduses

* le rouge signale le premier apparition d'un jeu.

méduses
méduses
crabes
crabes
crabes
singes
singes
singes
crabes
perruches
singes
singes
singes
perruches
manchot
singes
singes
singes
singes
tortues
singes
tortues
perruches
singes
singes
perruches
chenille
grenouille
manchot
fourmis
méduses
singes
fourmis

crabes
crabes
perruches
crabes
perruches
crabes
perruches
crabes
perruches
grenouille
grenouille
crabes

fourmis

grenouille
fourmis
grenouille
fourmis
perruches
grenouille
fourmis
perruches
fourmis
grenouille
perruches
grenouille
tortues
fourmis
singes
fourmis
fourmis
grenouille
tortues
singes



Kalulu, lecon par lecon

Jardin
11
11
11
12
12
12
13
13
13

14
14
14
15
15
15
16
16
16

17
17
17
18
18
19
19
19
19
20
20
20

lecon
in, en, im
eCC
C, ¢ =/s/
g=1/j/
s=1/z/
er
Oi
e
et
lettres muettes,
‘ent’
au
ant
h
t=1/s/
X
gn
ai

ez

lettres muettes
ill = /ij/

eu

o>

les mini-jeux correspondants

1
singes
crabes
crabes
crabes
singes

méduses
méduses
méduses

méduses

manchot
méduses
méduses
manchot
singes
perruches
crabes
méduses

méduses

manchot
méduses
méduses
méduses
méduses
méduses
méduses
crabes
méduses
crabes
méduses

crabes

* le rouge signale le premier apparition d'un jeu.

P

chenille
singes
tortues
grenouille
tortues
singes
grenouille
tortues

singes

crabes
méduses
tortues
perruches
chenille
singes
chenille
grenouille

fourmis

grenouille
singes
méduses
tortues
singes
tortues
grenouille
singes
grenouille
singes
tortues

perruches

3

fourmis
chenille
singes
fourmis
grenouille
chenille
chenille
fourmis

chenille

manchot
grenouille
singes
manchot
singes
tortues
grenouille
tortues

fourmis

manchot
fourmis

grenouille
fourmis
chenille
fourmis
tortues
chenille
chenille
tortues
fourmis

chenille
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