
Mode d’emploi



Ecran d’accueil

Accès à la 
présentation 
générale de 
l’application

5 fonctions 
proposées



Présentation de l’application

Cliquez ici



Cliquez à nouveau 
pour fermer

Présentation de l’application



Le mode libre
(tous cycles)

Cliquez ici 
pour y 

accéder



Le mode libre
(tous cycles)

Touche de 
changement 

de clavier

Le mode libre dispose d’un premier clavier dit « alphabétique » permettant de saisir la 
lettre, la syllabe ou le mot de son choix et d’entendre le nom des lettres

Effacer sa saisie



Le mode libre
(tous cycles)

Un second clavier dit « phonétique » est disponible et permet de saisir des mots pour 
en entendre le décodage et la prononciation.

Les touches sons 
« voyelles » en rouge

Les touches sons 
« consonnes » en bleu

Les touches sons 
« complexes » en 

orange

Effacer sa saisie



Ecoute : Fais jouer l’alphabet
(à destination première du cycle 1)

Cliquez ici 
pour y 

accéder



Ecoute : Fais jouer l’alphabet
(à destination première du cycle 1)

Cliquez ici pour 
écouter la comptine 

alphabétique
Cliquez ici pour 
arrêter l’écoute



Jeu « Trouve l’alphabet » 
(à destination première des cycles 1 et 2)

Cliquez ici 
pour y 

accéder



Jeu « Trouve l’alphabet » 
(à destination première des cycles 1 et 2)

Saisir la comptine 
alphabétique 
dans l’ordre à 

l’aide du clavier 
AZERTY proposé 

dans le jeu

En cas d’erreur, un 
émoticône comme celui-ci 
signale au joueur qu’il doit 

revoir sa réponse

Dès qu’une touche est pressée, l’application prononce le nom de la lettre en question. Cela 
permet de lier la représentation de la lettre à son nom.



Jeu « Trouve l’alphabet » 
(à destination première des cycles 1 et 2)

En cas d’erreur, un 
émoticône comme celui-ci 
signale au joueur qu’il doit 

revoir sa réponse

La réussite de l’élève 
est signalée à la fin du 
jeu par cet émoticône



Jeu : « Trouve les lettres d’un mot » 
(à destination première des cycles 2 et 3)

Cliquez ici 
pour y 

accéder



Jeu : « Trouve les lettres d’un mot » 
(à destination première des cycles 2 et 3)

Ce jeu, plutôt accès sur l’orthographe des mots, permet grâce à un clavier AZERTY (adapté avec des lettres 
accentuées) de composer un mot dicté par l’application. Comme dans le jeu précédent, l’application 

prononce à chaque pression le nom de la lettre choisie.

Choix du niveau de 
difficulté des mots 

dictés , du plus 
simple au plus 

complexe
Ecouter à nouveau  

le mot dicté par 
l’application

Passer au mot 
suivant

Voir le mot 
rapidement pour 

s’aiderChoix du mode !
Flèche unique : ordre croissant de difficulté

Double flèche ordre aléatoire



Jeu : « Trouve les lettres d’un mot » 
(à destination première des cycles 2 et 3)

En cas d’erreur, un 
émoticône comme celui-ci 
signale au joueur qu’il doit 

revoir sa réponse

En cas de réussite, un émoticône jaune               apparaît à l’écran pour signaler au joueur la validation de 
son mot. L’application dicte ensuite un nouveau mot. 

Le joueur peut changer de niveau à tout moment.



Jeu : « Trouve les sons d’un mot » 
(à destination première du cycle 2)

Cliquez ici 
pour y 

accéder



Jeu : « Trouve les sons d’un mot » 
(à destination première du cycle 2)

Ce jeu, accès sur la phonologie, permet grâce à un clavier phonétique adapté de coder un mot dicté par 
l’application. A chaque pression de touche, le son choisi est prononcé. Le joueur doit donc recomposer un 

mot qu’il a entendu.

Choix du niveau de 
difficulté des mots 

dictés , du plus 
simple au plus 

complexe
Ecouter à nouveau  

le mot dicté par 
l’application Passer au mot 

suivant

Clavier phonétique 
pour saisir les sons 
contenus dans le 

mot

Voir le mot 
rapidement 
pour s’aider

Choix du mode !
Flèche unique : ordre croissant de difficulté

Double flèche ordre aléatoire



Jeu : « Trouve les sons d’un mot » 
(à destination première du cycle 2)

Symbole 
phonétique du son 
auquel correspond 

la touche

Présentation des 
différentes graphies 
associées au son de 

la touche



Jeu : « Trouve les sons d’un mot » 
(à destination première du cycle 2)

En cas d’erreur, un 
émoticône comme celui-ci 
signale au joueur qu’il doit 

revoir sa réponse

En cas de réussite, un émoticône jaune               apparaît à l’écran pour signaler au joueur la validation de 
son mot. L’application dicte ensuite un nouveau mot. 

Le joueur peut changer de niveau à tout moment.
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