PRESENTATION DU PROJET
DE RECHERCHE
« DySApp »

Un outil d’aide pour I'apprentissage du langage écrit
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L
DysApp : présentation du projet

- Objectif du projet DysApp
Créer un jeu vidéo pour entrainer la motricité fine et les

compétences cognitives des éleves. L'objectif éetant de
faciliter 'apprentissage de la lecture et de I'écriture.

- Particularites
- Un outil pour tous les éleves (le jeu s’adaptera aux
compétences de I'éléve).

- Un outil pour aider les enseignants a accompagner les
enfants dans leur apprentissage de la langue écrite.



L
DysApp : présentation du projet

- Large projet de recherche :

- 22 écoles de la région Poitou-Charentes concernées du
CE2 ala 6°me .

- Projet soutenu par I'Etat dans le cadre du volet e-FRAN

- L’appel a projets e-FRAN a pour but de valider des
pratiques d’enseignement et d'apprentissage avec le
numerique.
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Les premiers visuels du jeu

Suivre rapidement

Battre le tempo

w2

Préparer son geste




DysApp : les acteurs du projet

RECHERCHE

Centre de Recherches sur
la Cognition et

I’Apprentissage - CeRCA :
- Eric Lambert
- Pauline Quémart
- Anna Potocki
- Ludovic Le Bigot
- Melany Payoux
- Margaux Lé

Aot

Universitt CeRCA
de Poitiers

“Des savoirs & des talents”

SUR LE TERRAIN

22 écoles sur les 4
départements de
Poitou-Charentes

Projet piloté par le

Rectorat de ’Académie
de Poitiers
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DEVELOPPEMENT DU
JEU VIDEO
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des médias intaractifs numériques.
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Tralalere : Créateurs de
contenu numérigue éducatif




L
DysApp : en pratiqgue

- Interventions dans les écoles par des chercheurs et des étudiantes
de I'Université de Poitiers encadrees et formees par les porteurs du
projet :

- Dans un premler temps, pour Vvérifier les liens entre la motricité fine et le

langage ecrit : des exercices en individuel (2 x 30min) et en collectif
(45min) ;

- Dans un second temps : tester les modules du jeu vidéo.

- Regles éthiques : le projet DysApp est validé par un comité
d’'éthique et respecte 'anonymat des enfants.

- Une autorisation de participation a I'étude est systématiquement
demandée aux parents pour chaque enfant.

- Pour plus d’information :
- Site internet du projet : http://dysapp.prd.fr
- Courier électronique: dysapp@univ-poitiers.fr



http://dysapp.prd.fr
mailto:dysapp@univ-poitiers.fr

Merci de votre attention
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