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L'Application Kalulu

Kalulu est une application pour tablette ou smartphone.

La premiére fois que vous téléchargez Kalulu, vous devez étre connecté & Internet.
Apres cette opération, le jeu peut fonctionner entierement hors ligne.

Chaque joueur doit utiliser la méme tablette, et ne pas en changer. La progression
d'un éleve ne se met pas a jour d'une tablette & I'autre.
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Se connecter

(_réation de compte

Créer un compte

Voici ce qui s'affiche lorsque vous ouvrez le jeu pour la premiere fois. Les seules
informations a saisir sont de choisir la langue, puis de suivre les instructions pour
télécharger le jeu. Nous conservons dans notre base de données votre email et votre
mot de passe, afin que vous puissiez vous connecter sur un autre appareil.



La procédure de création de compte

Breanchi.Re Lors de votre premiére connexion,

sélectionnez « Création de compte »

Choisissez la langue.
Le francais est sélectionné par défaut.

Creation de compte

Veuillez confirmer que vous &tés un adulte |

Appuyez sur les touches Etoile, Plus et Cercle

Remplissez le petit test. Cela permet de
s'assurer que le compte n'est pas créé par
erreur par un enfant.

+

Veuillez sélectionner le type de compte que vous

+ - .
souhaitez créer

Deux types de compte sont disponibles

- Enseignant : permet d'enregistrer plusieurs
tablettes pour I'ensemble de la classe.

-Parent: permetd'enregistrer une seule tablette,
utilisable par plusieurs enfants.

Parent
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Début de la procédure pour les comptes enseignants

Veuillez sélectionner la méthode cj‘éducotion utilisée

+

Choisissez Comprgte'si vous utilisez égqlemeﬂt les fivrets et les jeux en papier U n i q ueme nt p our I es com pte S «

enseignants » : précisez si vous utilisez
nos livrets également. Cela ne change rien
aux parametres de l'application.

Complete

{ Précédent,

+
Veuillez sélectionner le nombre d‘cpporeﬂs

I +
Vous pourrez modifier les appareils ultérieurement dans les paramétres

Précisez le nombre d'appareils mis

a disposition dans votre classe.
Le chiffre « 1 » est sélectionné par défaut.

Veuillez sélectionner le nombre d'élsves sur [appareil n°|

A Précisez le nombre d'éleves utilisant

Vous pourrez modifier les éleves pour choque apgurei| ultérieurement dans les paramétres . )
chaque appareil. Par exemple : si vous
avez 15 éleves et 5 tablettes mises a
disposition, remplir « 3 » éléves pour
I'appareil n°1, 3 éléves pour I'appareil n°2,

Choisir vos identifiants de connexion :
- Une adresse mail
- Un mot de passe

Vous n'avez pas besoin de créer un nouveau
compte sur une autre tablette.

Adresse mal kalulu@excellolab.org

Mot de passe

Mot de passe

Notre systéme de données ne peut pas
retrouver un mot de passe oublié. En cas {.
d’oubli, il vous faudra recréer un compte.

Confirmer le mot de pas



Début de la procédure pour les comptes parents

Veuillez sélectionner le nombre de oueurs

Vous pourres modifier [és. pueurs ultérieurement dans les parametres

e

Eleves

{ Précédent,

Indiquez les informations suivantes pour
chaque utilisateur :

Son niveau.

- Débutant (débute I|'apprentissage de la
lecture).

- Critique : I'enfant présente des troubles de
I'apprentissage : dyslexie, dyspraxie, TDAH, ...
- Adulte : si [l'utilisateur est un adulte
analphabete ou illettré.

Note : pour le moment cela n'influe pas sur le
contenu des lecons.

Son prénom et son dge.

Adresse mal kalulu@excellolab.org

Mot de posse Mot de passe

Confirmer le mot de pas

Précisez le nombre d'utilisateurs qui
utiliseront I'application.

Niveau
Cr\'t\'que
Adulte

LUCOS’
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Choisir vos identifiants de connexion :
- Une adresse mail
- Un mot de passe

Vous n'avez pas besoin de créer un nouveau
compte sur une autre tablette.

Notre systéme de données ne peut pas
retrouver un mot de passe oublié. En cas
d’'oubli, il vous faudra recréer un compte.



Finalisation de la création de compte (enseignant et parent)

PREAMBULE +

Les piésentes Conditions Générales d Utilisation sont disponibles a fout moment : excellolab.org/cgu

Elles déterminent les régles daccés & nos plateformes sur e site Excello et ses sous-domaines, ol se frouvent
des contenus numériques pédagogiques, ci-aprés dénommée la plateforme,

i fsont cate plsefore ous racpanaesz, an e s utiiateur - snssion S CTERNES 0 Acce pt ez les conditions g énérales pour

16gal de [élave mineur - en connaitre les termes, les accepter sans réserve et vous y conformer.
+

Letesponsable du raitement se réserve le drof, & leur seule discrétion et sans information prélable, de ﬁ na I i ser I ac re’ at i on d ucom pt e
.

mpdifier, supprimer ou ajouter des mentions aux présentes "Conditions Générales d Uilisation, et ce & fout
moment afin notamment de prendre en compte foute évolutiorgale. jufisprudentielle, éditoriale et/ou
technique. La version qui prévaut est celle qui st accessible en igne.

1l vous est donc conseillé de vous référer réguliérement & la derniére version desdites Conditions Générales
d'Utilisation.

ARTICLE 1 - USAGE UTILISATEUR, INFORMATIONS PRATIQUES

Lassociation Excello a pour objet la recherche, le développement et la diffusion des connaissances dans le
domaine de léducation, particuliérement en matiére d'amélioration de apprentissage de la lecture ef des.
mathématiques. Excello élabore et fournit des ressources pédagogiques associées, notamment par le recours -~
aux nouvelles technologies.

1/ Acces aux applications éducative crées par Excello

Les activités sont disponibles en permanence (24/7):

= Accepter les conditions générales
Reécapitulatif de linscription
4 Précédent B + A #

Adresse emalil : Votre adresse mail

Type de compte : Enseigiant s
Meéthode d'éducation : Application uniquement 4
Nombre d'appareils : |

Nombre d'éleves : 2

Appareil n°l

Un récapitulatif de I'inscription
s'affiche ensuite, avec les codes de
connexion de chaque éleves.
Notez les bien.

Eleve n’l

Téléch%rgeme*nt des données...

+

Pk, o La création de votre compte est finalisée.

ISI9IKB /65100KB Ra¥

" o% Les données se mettent a jour.

Vous pouvez désormais vous connecter
en renseignant vos identifiants.

Les enseignants doivent également
préciserlen®del'appareil, afinderécupérer
les données des enfants concernés.



Accéder aux parametres et retrouver les codes de
connexion

Voici comment accéder aux parameétres :

- Se connecter
- Une fois sur la page ci-dessous, saisir + et |, puis appuyer pendant 5 secondes sans reldcher
sur « Parametres ». Vous y retrouverez I'ensemble des codes de connexion des éleves.

Appareil n°| Apy

+ + T
~

areil n’|
P

Ap

N amean
] =

+

Vous pouvez également :

Débloquer la progression pour Vous déconnecter ou supprimer le
chaque éleve en sélectionnant son compte via les boutons en bas a
profil gauche

Eleve n'l Eleve n*2

Verrouilé

0-06-06-00-0O
e Déverrouille
-

m-mmm-m

)
2
3
4
5
6
7
8
9
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Utilisation de la tablette dans un cadre scolaire

Il est essentiel d'attribuer un numéro unique a chaque tablette utilisée dans votre classe.
Comme le jeu fonctionne en mode hors ligne, la progression de chaque enfant est stockée
directement sur I'appareil qu'il utilise. Cela signifie que pour garder une trace constante
de leurs progres, les éleves doivent utiliser la méme tablette a chaque fois qu'ils jouent. En
numérotant les tablettes, vous assurez que chaque éléve retrouve et utilise systématique-
ment le méme appareil, préservant ainsi la continuité de son apprentissage. Placez un auto-
collant portant le numéro de la tablette a un endroit visible de la tablette.
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Pour les enseignants : ajout d'une tablette et/ou d'un éléve.

Avec un compte enseignant, vous avez la possibilité d'ajouter une nouvelle tablette
ou un nouvel éleve en appuyant sur un des deux boutons en bas & droite.

Appareil n°l

+

Confirmez ensuite votre choix. L'ajout d'une nouvelle tablette créera automatique-
ment un nouveau compte éleve.

X ) Souhaitez-vous ajputer un nouvel
Souhaitez-vous ajouter un nouvel ; _ o
e appareil ? Un éléve sera crée
éleve ?

automatiquement

Vous pouvez également supprimer un compte éléve en sélectionnant le profil, et en
choisissant « supprimer I'éleve ». Confirmez ensuite votre choix.

Appareil n*| Appareil n* 2

Souhaitez-vous supprimer cet
éleve ? Cette action est définitive
et entrainera la perte de la

progression de cet éléve.

2
3
A
5
6
7
8




Les fonctions communes a tous les utilisateurs

« Bienvenue ! Regarde le cerveau
de I'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 tu jardin grandit ! »

Le jardin

e Le bouton fleche vous ramene
sur I'écran précédent. Appuyer
5 secondes pour sauvegarder
une session et recommencer
une partie.

La lecon

Les mini-jeux

YOPP® * Nombre de vies

e Le bouton jardin permet de @

. . restant
retourner dans le jardin. estantes
e Le bouton son fait réécouter S 6.9 Nomb
’ Q@ . ombre
la cible.
& & de bonnes

e Le bouton pause interrompt

le jeu. (1]

e Le bouton Kalulu permet de
ab

réponses &
fournir pour
gagner

réécouter les consignes.
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L’'enseignement explicite des lecons

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

Une lecon en 3 étapes

1) Apprendre une correspondance
graphéme-phonéme

L'enfant clique sur le grapheme pour
I'entendre et le voir prononcé par un autre
enfant.

2) Entendre le phonéme dans un mot

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

3) Tracer le graphéme

L'enfant trace le grapheme deux fois
avec le doigt. Cet exercice aide I'enfant &
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 ! »

e

Les Crabes ®
« Attrape les crabes sur lesquels sont -
écrits les sons que tu entends. Vite, avant o gD

qu'ils ne se cachent ! »

7

(f
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W=

Les Singes

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

La Grenouille

« La grenouille veut traverser. Tape sur
les nénuphars lorsqu'ils passent devant
la grenouille pour écrire le mot que tu
entends. Ecoute bien ! »
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La vit animal ala

Le Manchot

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

Me) henore - - e

Les Fourmis PRoPRE

« Les fourmis t'ont apporté des mots. (1)
Ecoute et trouve le mot correctement
écrit. Lis bien ! »

Les Tortues

« Les tortues veulent rejoindre leur ile.
Change la direction des tortues avec les
bonnes lettres pour écrire le mot que tu

entends. Empéche les tortues avec les
mauvaises lettres de toucher l'ile. A tout

?
'I@
»%?5

2

K

Les Perruches

« Les perruches veulent jouer au jeu de
la mémoire. retiens et découvre toutes
les paires des lettres majuscules et
minuscules. A toi de jouer ! »

S
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& La Chenille
o A R

« La chenille a faim ! Touche la branche

1“ K2 sur laquelle elle doit manger une baie
o - pour écrire le mot que tu entends. Evite les
‘ A 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-phonemes 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 demandé a I'enfant de lire et de comprendre des mots hors du contexte
et sans l'article (par exemple : « pomme » et non « la pomme »).

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

algorithmes des autres jeux.
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COLLEGE

DE FRANCE excello L’EDUCATION
— 1530 ————

Recherche & Education

Agir pour I'Education bénéficie du soutien de la Fondation
du College de France et de ses mécenes LVMH, la Fondation Engie,
la Fondation Covéa et Stellantis.
Kalulu bénéficie également du soutien de la Fondation
Jean-Francois de Clermont-Tonnerre.

Retrouvez I'ensemble de notre matériel pédagogique sur
excellolab.org





