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PRESENTATION

“Facil'Ordys®, vne application lvdique pour apprendre
a taper av clavier avec facilité.”

Facil'Ordys®, c'est quoi ?

Facil'Ordys® est une application lvdique pour apprendre a taper av clavier avec facilité. Développée
conjointement par une ergothérapeute et un développeur de jeux vidéo, elle aborde les différentes étapes de l'appren-
tissage de la frappe avec une série de mini jeux ainsi qu'une évaluation.

Pour quel joueur ?

Le profil du joueur est : I'enfant ov I'adolescent (de 6 a 13 ans environ) qui souhaite améliorer sa vitesse de
frappe. Cela concerne particulierment les jeunes présentant des troubles des apprentissages ou d'autres difficultés.

Pour quel utilisateur cible ?

Cet outil est utilisé par les ergothérapeutes, parents, enseignants et autres professionnels de santé ou de '‘éducation.
La valeur ajoutée de l'application est la possibilité d'ajuster finement tous les paramétres des mini jeux et ainsi les
adapter a tout profil de joueur. L'vtilisateur a ainsi la main sur la taille et les couleurs des lettres, la vitesse de jeu, les
conditions de fin de parties, les sons..

Les plus de l'application

Facil'Ordys® offre de nombreux atouts :

> ludique et pédagogique a la fois

> totalement parametrable

> des graphismes colorés et dynamiques

> disponible pour 5 systémes d'exploitation

> fruit des savoir-faire et de I'expérience de professionnels en ergothérapie et en jeux vidéo

La méthode Facil'Ordys®

L'application Facil'Ordys® fait partie d'un ensemble outils disponibles dans la méthode Facil'Ordys®.

Cette méthode propose au jeune d'apprendre I'emplacement des lettres du clavier grace a une histoire amusante. Si
vous souhaitez en savoir plus sur la méthode compléte, contactez nous par mail & : contact@facilordys.com

Elle se compose de :

> une application Facil'Ordys®
> un plateau rigide avec les personnages de l'immeuble et I'histoire (& venir)
> stickers pour clavier (nous contacter par mail)

Chagque outil peut s'vtiliser seul ou en complément avec les autres. Il ne substitve pas av travail en cabinet avec
vn(e) ergothérapeute dont les compétences vont bien au-dela du simple apprentissage de la frappe au clavier mais se
prolongent par la connaissance fine de I'ensemble du processus de mise en place de l'ordinateur en classe.
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Tutoriel d'installation du logiciel

facil 2@rDYS
"y

Téléchargement
et installation

N Dans le mail recu aprés I'achat du logiciel Facil'Ordys, vous trouverez le

Teléchargement lien de téléchargement (Windows et Mac) ainsi que la clé de licence.

et installation : & R possible que votre ordinateur bloque certaines étapes, voici la
procédure & suivre :

@ Le téléchargemep’r NECESSITE UNE CONNEXION INTERNET il est également
préférable de DESACTIVER l'antivirus et/ou le pare-feu de l'ordinateur.

o+

goupil.app

B +

goupil.app,
Téléchargements
Gmail Images

FacilOrdys window:
a
lécharg

x +
‘goupilapp.
A\ Vérifiez que vous faites Gmail Images i
confiance a

FacilOrdys_windows.exe
avant de l'ouvrir

Cliquez sur « Afficher plus » aficerplo

Supprimer Annuler
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E

‘goupil.app; @

A Vérifiez que vous faites Gmail Images

confiance a
FacilOrdys_windows.exe
avant de l'ouvrir
Microsoft Defender SmartScreen na pas
pu vérifier si ce fichier est s, car il 'est
pas fréquemment téléchargé. Assurez-
vous de faire confiance au fichier que
vous téléchargez ou & sa source avant de.
Fouvrir

Recherche Google
Nom : FacilOrdys_windows.exe
Editeur : Inconnu

Afficher moins

Cliquez sur
« Conserver quand méme »

Supprimer Annuler

O @ Google B -
goupil.app,
Téléchargements

Gmail Images
FacilOrdys_windows.exe

Goc-

Windows va bloguer linstallation dans un premier temps,
pas d'inquiétude le logiciel est parfaitement sécurisé.

Windows a protégé votre ordinateur

Microsoft Defender SmartScreen a empéché le démarrage d'une application
non reconnue. Lexécution de cette application peut mettre votre ordinateur
fr uanger

Informations complémentaires

Cliquez sur
« Informations complémentaires »

Windows a protégé votre ordinateur

Microsoft Defender SmartScreen a empéché le démarrage d'une application
non reconnue. Lexécution de cette application peut mettre votre ordinateur
en danger.

Application : FacilOrdys_windows.exe
Editeur : Editeur inconnu

Cliquez sur
« Exécuter quand méme »

Exécuter quand méme

00:04:0% ¢08:94.00:



Linstallation ne NECESSITE pas DE CONNEXION INTERNET mais vous en
aurez besoin pour valider la clé de licence.

fi‘-, Installation - FacilORDYS version

Dossier de destination
0il FadlORDYS doit-il étre installé ?

G} L'assistant va installer FadlORDYS dans le dossier suivant.

Pour continuer, cliguez sur Suivant. Si vous souhaitez choisir un dossier différent, diquez sur Parcourir.

‘ Parcourir....

Le programme requiert au moins 171,0 Mo d'espace disque disponible.

o D

ﬁb Installation - FacilORDYS version
Taches supplémentaires
Quelles sont les taches supplémentaires qui doivent étre effectuées ?

Sélectionnez les taches supplémentaires que I'assistant d'installation doit effectuer pendant l'installation de
FacilORDYS, puis cliquez sur Suivant.

les supplémentaires :

réer une icone sur le Bureau

Cliguez sur « Créer une icone sur le Bureau »

Précédent | Suivant | Annuler
—

£l Installation - FaclORDYS version ] X

Prét a installer
L'assistant dispose a présent de toutes les informations pour installer FacilORDYS sur votre ordinateur.

Cliquez sur Installer pour procéder a l'installation ou sur Précédent pour revoir ou modifier une option
diinstallation.

Dossier de destination :
C:\FacilORDYS

Téches supplémentaires :
Tcones supplémentaires :
Créer une icone sur le Bureau

v

>
| Précédent ﬁm‘ Annuler
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Attendez quelques secondes le temps que le logiciel s'installe

14 Installation - FacilORDYS version — O X

Installation en cours
Veuillez patienter pendant que I'assistant installe FacilORDYS sur votre ordinateur.

Extraction des fichiers...
C:\FacilORDYS\Facil ORDYS_Data\resources.resource

Annuler

¢4 Installation - FacllORDYS version — O X

Fin de l'installation de FacilORDYS

L'assistant a terminé l'installation de FacilORDYS sur votre ordinateur.
L'application peut étre lancée & I'aide des icBnes créées sur le Bureau par
linstallation.

Veuillez cliquer sur Terminer pour quitter I'assistant d'installation.

Exécuter FacilORDYS

&

N Maintenant le logiciel va se lancer pour la
premiére fois et vous allez devoir entrer la
clé de licence.

N Pour cela, vous aurez besoin d'une connexion
internet.

facil *

*[®@JRDYS

LE CLAVIER SUR LE BOUT DES DOIGTS

Astuce : le texte de 'évaluation peut étre caché pour
utiliser, a la place, votre propre texte sur papier.

TUTO )| DiNSTALLATION NS4



Activer

N Lors du premier lancement du logiciel, la fenétre
ci-dessus s'ouvre et vous demande de saisir une
clé de licence

N Retournez sur le mail dans lequel vous avez trouvé
le lien de téléchargement du logiciel, c'est la que
vous trouverez la clé de licence

O

Merci pour votre achat de FacilOrdys !

Vous pouvez télécharger votre facture a I'adresse suivante :
https://frogames.com/glm/pdf/facture_Facilordys.php?

Voici le(s) numéro(s) de licence qui vous permettra(ont) d'activer FacilOrdys.

Un numéro de licence est attribué pour un ordinateur, il ne peut pas étre utilisé sur plusieurs postes. Tout abus peut entrainer la suspension de la
licence.

FO-XXXX = XXXX = XXXX

Vous pouvez télécharger Facil Ordys a 'adresse suivante :

Une fois FacilOrdys enregistré, le mot de passe par défaut permettant d'accéder a la gestion des accés est koala.
Vous pourrez modifier ce mot de passe a votre guise pour bloquer I'accés a certaines parties du logiciel.

Nous sommes a votre disposition si vous avez la moindre question : contact@frogames.com

O

N Idéalement, faites un copié-collé de cette clé pour
éviter toute erreur

Activer

FO- XXXX - XXXX - XXXX
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GOUPIL, le dictionnaire

CGU v1.0

Conditions Générales d’Utilisation
du logiciel Facil’Ordys

Mentions légales

Définitions

CGU : désigne les présentes Conditions Générales d'Utilisation applicables au logiciel

Refuser Accepter

N

@ Lors de chaque premiere utilisation d'une fonctionnalité du logiciel,
une vidéo d'explications se lance automatiquement.

N Cliquez sur cette petite icone en haut a droite si
vous souhaitez la visionner a nouveau

N Vous retrouverez ce bouton partout ol une vidéo

est disponible \
@)

~ ) Cliquez ici pour retrouver f‘ ol Q ° d
toute I'actualité de )
f s, acil > ®rovs

page Facebook ! LE CLAVIER SUR LE BOUT DES DOIGTS

|

Pour commencer, créez un profil

N Dans la version Pro vous pouvez créer autant de
profils que vous désirez

N Dans la version Famille vous pouvez en créer 2
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Entrez ici un prénom ou un pseudo

Cliquez sur une ) ‘ ] ‘ ) {] C;] @
image de profil >
parmis celles ‘] ‘ ! ‘ ) r"'! r—} @
proposées
o

/

Cliguez pour valider

logiciel : lettres fiash, pluie de lettres, mots flash, répétitions de mots et

; Sur le menu principal vous pouvez avoir accés aux différents modules du
évaluation

PMET, AME7,
V@ N ; ,.1 RN
* ‘ m

=
Evaluation

Répétition
de mots

En cliquant sur l'icone roue dentée cela vous donne accés aux paramétres
du module en question.

En cliquant sur un des cing modules I'exercice commence avec les paramétres
prédéfinis ou bien ceux que vous aurez définis via les parameétres.

En cliquant sur licone Aq, cela vous donne accés au gestionnaire de

S modification des styles d'écritures des caractéres au sein des mini-jeux.
En cliquant sur licbne retour, cela vous permet de retourner & I'écran
précédent.

S
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f En cliquant sur l'icéne édition de profil, cela vous donne accés aux paramétres
@ de création et de modification de profil. Vous pourrez ainsi changer le
B prénom/pseudo et/ou l'image. Pensez & valider avant de quitter.

En cliquant sur licone statistiques, cela vous donne accés aux résultats
it obtenus jusqu'a présent dans les différents modules.

Moyenne de la
vitesse obtenue
sur I'ensemble

des modules _

- o
(3

Utilisateur

Vitesse obtenue

module par —_— @ @

module

Exportation —_—
des résultats en
fichier Excel

TYLES DE TEXTE {6}

créer, dupliquer ou supprimer des Styles de texte. Tous ces styles sont accessibles dans les écrans de

)
Créer un style d'écriture — (%)

Modifier un style d'écriture —— ‘A‘@ ) | StyleparDéfault £ [oveosm ] abcdefg
Supprimer un style d'écriture Aéi [ StyleAccessible @] Police de caratéres hijklmn
[ StyleComic @] ] M opqrs tK
VWXY Z

[ StyleTimes @] B C D E F G

[ StyleTrebuchet @] cras [ iatique H I()J F}f é KI

[ Styleverdana @] minuscul le MAJUSCULE S T U V W

L ) XYZ012
6789

@y
w
SN
(&)

Ici vous pouvez entierement
paramétrer votre style d'écriture
qui sera intégré dans les mini-jieux

N La personnalisation visuelle du logiciel est un paramétre essentiel
a la réussite de I'utilisateur. Particulierement si celui-ci présente
des troubles neuro-développementaux (dyslexie, dysorthographie,
dyspraxie visuo-spatiale, TDA-H, déficience visuelle...).

N Paramétrez le style avec |'utilisateur qui utilisera le logiciel de maniere
a ce qu'il puisse choisir la combinaison qui lui convient le mieux.

00:04:0% ¢08:94.00:




O

Cliquez ici pour retrouver f~ J o PRE {7«
toute l'actualité de ¢

| B acil, WRDYS 4
)

d

page Facebook LE CLAVIER SUR LE BOUT DES DOIGTS
V050 PRO Frangaie
4 @)‘

l

Utilisateur

[

Le mot de passe par défaut de la Gestion des Accés se
trouve dans le mail contenant votre clé d'activation.

4

La gestion des acces permet a l'adulte de modérer l'acces a
certaines zones du logiciel et/ou certaines créations/modifications.

Le logiciel demande un mot de passe pour avoir acces, il vous a
été communiqué par mail lors de votre achat.

Néanmoins, le voici a nouveau : koala

Cliquez ensuite sur

Gestion des acces

09999 99999



PARAMETRES GESTION DES ACCES

N Lorsque vous cochez cette case, cela coche automatiquement toutes
les cases en dessous.

N Lorsque vous cochez cette case, cela empéche I'enfant d'avoir acces
a la création et la modifications des profiles étant donné qu'il devra
renseigner le mot de passe (koala)

N Cela est pertinent lorsque I'enfant se disperse a créer ou modifier les
profils présents sur le logiciel au lieu de réaliser les modules.

N Lorsque vous cochez cette case, cela empéche I'enfant d'avoir acces
a la modification des parameétres des modules qui ont été paramétrés
pour lui en fonction de ses objectifs, de ses difficultés, etc.

N Cela est pertinent lorsque l'enfant a compris qu'il peut rendre
I'exercice plus facile en modifiant les parameétres et qu'il effectue les
changements en conséquence.

N Lorsque vous cochez cette case, cela empéche I'enfant d'avoir acces
a la création et la modifications des styles de texte.

N Cela est pertinent lorsque I'enfant se disperse a créer ou modifier les
styles de texte au lieu de réaliser les modules.

seokokkok @

Il est possible de changer le mot de passe initial par un autre qui
vous sera plus personnel.

N Cela est pertinent lorsque I'enfant a découvert le mot de passe et
s'en sert pour avoir acceés a des zones non autorisées.

TUTO)| oinsTALLATION 0



Dans le module « Lettres Flash » le but est de travailler dans un premier
temps juste LES LETTRES EN STATIQUE et sans notion de vitesse. Cela
permet au joueur de les repérer sur le clavier et de pouvoir lui-méme
accélérer la candence.

Pendant une partie, vous pouvez
cacher/afficher I'interface en utilisant la
touche TAB.

JOUER! §

L —

I

En cliquant sur « JOUER » la partie
commence avec les paramétres pré-définis

Tab

En appuyant sur la touche tabulation e >

En cliquant cela vous permet de faire disparaitre les icones
sur cette ;. :
de conditions de fin de partie

touche retour
celametle —
jeu en pause <

et ouvre la
petite fenétre
bleue ci-
dessous

. ‘”.. Continuer

Ici vous pouvez : /i

> Continuer

> Recommencer

> Quitter

Recommencer

Quitter

L'utilisateur doit taper les lettres qui s'affichent une a une au
centre de I'écran.

Plus I'utilisateur tape vite plus les lettres apparaissent et
disparaissent rapidement.

Une fois la/les condition(s) de fin de partie atteinte, le logiciel
calcule la vitesse de frappe en mot/minute

11 [ TUT )| DINSTALLATION



C'est ton meilleur score !

3 min. s.

'7l
4
m Quitter Recommencer

N En fin de partie une fenétre s'ouvre et annonce le score obtenu

N Le logiciel véhicule un message toujours positif afin que I'utilisateur
reste motivé méme s'il obtient un score plus faible que la partie
précédente

Dans les paramétrages du module « Lettres Flash » il est possible de
@@ personnaliser entierement linterface aofin que les options correspondent
parfaitement & ['utilisateur.

k4
P &
CARACTERES (] tocture dans v () cotourdotong (0 STYLESE TEXT
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
ghij Pq y Y o G
abcdefg
g s o hijkimn
qaﬂ%nnvs o p q rs tA"
i VWXYZ
En cllq‘uan’r sur « Plus de B'COEE
parametres » cela vous GHIJKL
déroule des options MNOPQ
' U. . P RSTUV
supplémentaires WXYZ0
12 38495 6
R R 7
Celles-ci sont les mémes & I ]
peu de chose prés dans 9 Lancen La pan
tous les modules &

| esemcousomemesms

CARACTERES (7] Lecture dans rorare (1) o Couleur de fond (1) STYLES DE TEXTQ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
mgew o ghedstony
facil Yrovs tuvwxyzAB . En cliquant sur une
CDEFGHIJ
KLMNOPQ I | des bulles oranges
RSTUVWX N )
YZ012345 d'information,
6789
- vous obtenez
CONDITIONS DE FIN DE PARTIE (D ENVIRONNEMENT SONORE (D une explication
P Fowsomaimm (0 BT Pvx D ——0 concernant
@Y - 0) [orues (D chaque élément
A [ —) [rusiaue(D présent sur le menu
LANCER LA PARTIE
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N Dans ce module, le joueur doit taper le plus rapidement possible la
lettre qui apparait au centre de I'écran. Si la lettre saisie est correcte,
une nouvelle lettre la remplace et le jeu se poursuit. Sinon, un son
indique l'erreur et la lettre reste fixe (attention a l'activation de la
touche « Vérouillage de la majuscule ».

N Pour ajuster cet exercice au joueur (son niveau, ses objectifs a
atteindre, ses difficultés...) cet écran propose de configurer plusieurs
parametres.

N Saisir des lettres est la premiere étape de I'apprentissage du clavier,
avant de passer a la saisie de mots. Le module « Lettres flash »
est recommandé pour les débutant : il génére moins de stress et
s'adapte a la vitesse du joueur.

CARACTERES [ Oecurssonsrorare (0 C‘ Avec cette option, les

‘abcdefghijkimnopgrstuvwxyz caractéres  s'enchainent
en respectant l'ordre dans

lequel vous les avez saisie

N Dans cette zone vous devez dans la zone "caracteres".
saisir, sans espace entre eux,
les caractére utilisés dans \ Rapidement il faudra
l'exercice : lettres de I'alphabet decocher cette case et
en minuscule ou en majuscule, revenir a un affichage des
caractéres  spéciaux  t/ou lettres en désordre. Le
chiffres. jeu est plus intéressant
pour le joueur quand il ne
N Pour commencer, vous pouvez connait pas la prochaine
proposer uniquementdes lettres lettre.

de l'alphabet en minuscule.

Couleur de fond Q N Vous pouvez choisir la couleur
du fond d'écran parmi les

=2 Y I X teintes proposees.

N Cette option améliore le confort visuel. Elle est utile pour un joueur
atteint de déficience visuelle, de daltonisme ou simplement plus a
I'aise avec une couleur en particulier.

N Vous pouvez choisir un fond blanc ou sépia qui convient a la majorité
des joueurs.

13 [ TUTO)| DINSTALLATION



STYLES DE TEXT(i)
l StyleparDefault l

N Cet outil permet de sélectionner dans le menu déroulant, le Style de
texte qui convient le mieux au joueur. Vous pouvez également créer
vos propres Styles en cliquant sur le bouton d'édition des Styles en
bas et a gauche de I'écran.

N La police « Trébuchet » est conseillée pour commencer, car les
minuscules et les majuscules sont plus faciles a différencier.

Lettres aux

v couleur:s de Q
Frotl Fouore

N En cochant cette case, les lettres sont aux couleurs de Facil'Ordys
(vert, bleu, rouge en fonction de la localisation sur le clavier). Le
joueur retrouve ainsi plus rapidement sur son clavier les lettres
affichées.

N Cette option facilite I'apprentissage du joueur débutant qui utilise la
méthode complete Facil'Ordys (dépliant avec I'immeuble, I'histoire et
les stickers de clavier)

N Si vous souhaitez en savoir plus sur la méthode compléete, contactez
nous par mail a : contact@facilordys.com

TUTO )| DiNsTALLATION N4



CONDITIONS DE FIN DE PARTIE

N Cet outil propose 3 paramétres pour fixer la fin de la partie. Vous
devez en choisir un au minimum.

N Si plusieurs parameétres sont actifs, la partie s'achéve quand I'un des
critéres est rempli.

N Par défaut, le logiciel a été pré-paramétré avec une configuration
optimisée pour un débutant avec I'apprentissage du clavier. N'hésitez
pas a prendre le controle et changez les.

CONDITIONS DE FIN DE PARTIE (i)
* Durée maximum Q 3 LN o [
:Vies D

Score maximum S i)

le temps de jeu peut étre motivant. Pour un joueur débutant, vous pouvez fixer
ce paramétre & 3 minutes. Vous pourrez ensuite augmenter au fur et & mesure.

En cochant cette case, vous fixez le nombre de « vies » auquel le joueur
a droit. Vous paramétrez ainsi le nombre de fautes qu'il peut commettre
avant que la partie ne s'arréte. Ce critére n'est pas conseillé pour un joueur
débutant.

En cochant cette case, vous donnez au joueur un objectif & atteindre pour
terminer la partie. Ce paramétre correspond & un nombre de lettres ou de
mots correctement saisis au clavier. Ce critére n'est pas conseillé pour un
joueur débutant.

' En cochant cette case, vous limitez la durée de la partie. Connaitre & l'avance

Lorsqu'ils sont disponibles, vous retrovverez ces paramétres a
l'identique dans chaque écran de paramétrage des 4 modules.

Ils ne seront donc pas décrits a novveav pour les modules
svivants, seules les variations seront présentées.
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ENVIRONNEMENT SONORE

N Vous pouvez introduire dans le jeu une composante sonore. Celle-ci
peut étre aidante ou bien perturbatrice.

N Les perturbateurs sonores comme la musique ou les bruits de fond
permettent de placer le joueur dans des conditions proches de celles
rencontrées en classe.

N Cette option n'est pas conseillée pour les joueurs débutants.

ENVIRONNEMENT SONORE (i)
ZVoix Q Q) O

7 Bruits i ) ( D )
7 Musique D ‘ ’) [ G )| musique 1 l

TESTER
I'environnement sonore

En cochant cette case, une voix de synthése prononce la lettre
ou le mot qui s'affiche. Cette option est intéressante pour les

Voix modes de jeu « Lettres flash » et « Mots flash ». Son volume se
régle avec le curseurs. Cette option est recommandée pour les
joueurs débutants.

En cochant cette case, vous activez un fond sonore comme dans

V Bl'l.litS une classe. Son volume se régle avec le curseur. Cette option est
utile pour un joueur agguerri pour recréer un environnement de
classe.

En cochant cette case, vous activez une musique de fond. Trois

M . musiques sont proposées dans le menu déroulant. Leur volume

V usique se régle avec le curseur. Cette option est utile pour un joueur
agguerri.

Maintenant que vous avez puv ajuster finement tous les
paramétres av joveur, vous povvez lancer la partie pour
commencer l'entrainement

O

LANCER LA PARTIE
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Dans le module « Pluie de Lettres » le but est de travailler LES LETTRES EN
@ MOUVEMENT et AVEC UNE NOTION DE VITESSE. Cela permet au joueur de
pouvoir tester son endurance & maintenir une vitesse fixe.

e

Pendant une partie, vous pouvez
cacher/afficher I'interface en utilisant la JOU ER !
touche TAB. Z

En cliquant sur « JOUER » la partie
commence avec les paramétres pré-définis

En cliquant
sur cette
touche retour
cela met le
jeu en pause
et ouvre la
petite fenétre
bleue ci-
dessous

L'utilisateur doit maintenant taper les lettres qui tombent depuis
le haut de I'écran.

Les lettres tombent selon une vitesse qui a été programmée dans
les parametres du module.

Une fois la/les condition(s) de fin de partie atteinte, le logiciel
calcule la vitesse de frappe en mot/minute.
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Dans les paramétrages du module « Lettres Flash » il est possible de
@@ personnaliser entiérement linterface aofin que les options correspondent
parfaitement & l'vtilisateur.

[ oo

CARACTERES (0 [t VITESSE (@) Taille des lettres (1) STYLES DE TEXT
by [
abcdefghijklmnopgrstuvw @ 36 '\.=
xXyz one de jeu (7 abcdefghij
y .-{-' SE o Zonedejeu (1) klmnopgrsjt
U — UVWXyZABC
il Roors > DEFSHIK

CONDITIONS DE FIN DE PARTIE {» ENVIRONNEMENT SONORE (1

@ ovee moimim
. [Dvies [0 [erus (1)
‘ [score maximum (1) [ Jmusiaue (1)

g LANCER LA PARTIE

Vous retrouvez ici de nombreux paramétres déja présentés (pages 10 a 14).
Sevlement les novveaux paramétres seront présentés.

*

N Dans ce module, les lettres tombent les unes aprés les autres, depuis
le haut de I'écran vers le bas. Le joueur doit alors saisir au clavier les
lettres qui apparaissent et avant qu'elles tombe dans I'eau.

N Pour ajuster cet exercice au joueur (son niveau, ses objectifs a
atteindre, ses difficultés), cet écran propose de configurer plusieurs
parametres.

N Saisir des lettres est la premiere étape de I'apprentissage du clavier,
avant de passer a la saisie de mots. Ce module entraine le joueur
a garder un rythme de frappe avec une vitesse déterminée au
préalable. Cela peut générer un peu de stress mais cela fait partie de
I'apprentissage.

NOUVEAUX PARAMETRES

N Cet outil permet de paramétrer la vitesse
VITESSEQ a laquelle les lettres apparaissent. Vous

rmlnu\o mirme ..
ﬁ FL\36 pouvez la saisir en nombre de mots par

minute ou en nombre de lettres par minutes.
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VITESSE D

rmlnme mhuto
3 min. s. 36
)ﬂ.
m Quitter Recommencer |

C'est ton meilleur score !

N Pour un joueur débutant, il faut lui laisser assez de temps pour voir
les lettres et retrouver leur emplacement sur le clavier. Idéalement,
le mieux est de commencer avec une vitesse faible puis d'augmenter
a raison de 1 mot/min a chaque fois que le joueur réussi a terminer
une partie.

Taille des lettres D N Vous pouvez définir la taille des lettres

IXI= affichées lors de I'exercice. Cette

option facilite la lecture a I'écran et par
100% 200% conséquent la concentration du joueur.

N Elle est trés utile pour un joueur atteint de déficit visuel.

Il n'y a pas de notion de progression avec cette option, il faut
seulement ajuster ce parameétre au besoin du joueur.

i i
Zone de jeu Q N Vous pouvez définir la zone de jeu ou

|(_)|= les lettres vont tomber en ajustant la
largeur d'écran de 0 a 100%.

0% 100%

N Si le curseur est positionné a 100%, les lettres pourront tomber sur
toute la largeur de I'écran. Plus la valeur est basse et plus les lettres
sont concentrées au centre de I'écran.

N Pour les débutants, placer le curseur a 50% rend la partie plus
accessible.
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FLASH et sans notion de vitesse. Cela permet au joueur de commencer &

@ Dans le module « Mots Flash » le but est de travailler LES MOTS EN LECTURE
taper des mots un & un, tout en sollicitant sa mémoire de travail.

Mots Flash S

Tape le plus vite bossible
le mot qui apparait au
centre de I'écran!

Pendant une partie, vous pouvez
cacher/afficher I'interface en utilisant la \? JOU ER !
touche TAB. _

t

En cliquant sur « JOUER » la partie
commence avec les parameétres pré-définis

En cliquant
sur cette
touche retour
celamet le
jeu en pause
et ouvre la
petite fenétre
bleve

— (@

N L'utilisateur doit maintenant mémoriser le mot qui s'affiche puis
I'écrire une fois que celui-ci a disparu.

N Les mots disparaissent au bout du temps qui a été programmé
dans les parametres du module.

N Une fois la/les condition(s) de fin de partie atteinte, le logiciel
calcule la vitesse de frappe en mot/minute.
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o Dansles paramétrages du module « Mots Flash » il est possible de personnaliser
@@ entierement linterface afin que les options correspondent parfaitement &
['utilisateur.

' ® @\g

OPTIONS (D DICTIONNAIRE & S DE TEXT%
décision du joueur

8 duree dli'ﬁCLage () Dﬁ“;:;:?z lettres

[ Fautes autoristes (7) Mots de 3 lettres

(] Mots de 4 lettres
Couleur de fond (1) [ Mots de 5 tettres

[ Mots de 7 lettres
[ Mots avec accents

E’xmg g
NO—O<3 T
@o4Zms 4
CzTxgo

<2xO
~-

CONDITIONS DE FIN DE PARTIE (D ENVIRONNEMENT SONORE (D
% [Vpurée maximum () [=_[[>_1 Myex () @)c———0

@ e ) (e
A [Jscore maximum (1) [ musiaue (1)

LANCER LA PARTIE

Vous retrovvez ici de nombreux paramétres déja présentés pages (10, 11, 12,
13, 14, 16 et 17). Seuvlement les novveaux paramétres seront présentés.

N Dans ce module, un mot apparait a I'écran puis disparait, le joueur le
saisit le plus rapidement possible puis un nouveau mot est proposé.

N Pour ajuster cet exercice au joueur (son niveau, ses objectifs a
atteindre, ses difficultés...), cet écran propose de configurer plusieurs
parametres.

N Ce module est recommandé aprées avoir travaillé le «Lettre a lettre» et
avant de débutant I'enchainement de mots avec le module "Répétition
de mots" car il génere peu de stress et adapte la vitesse au joueur.
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OPTIONS (D
décision du joueur
durée d'affichage s.

D Fautes autorisées ! i)

I'empant visuel.

automatisés.

NOUVEAUX PARAMETRES

N En cochant la case « durée d'affichage », c'est vous qui déterminez
combien de temps le mot restera affiché. Le joueur dispose d'un
temps limité pour mémoriser le mot avant de le saisir. Cela permet de
travailler la mémoire a court terme, dite de «travail» et d'augmenter

N En cochant la case «fautes autorisées », le joueur peut faire des erreurs
de saisie. Cette option ne doit pas étre utilisée de maniére prolongée
sauf pour les joueurs atteints de dyslexie et/ou de dysorthographie.

Dans le module « Répétition de mots » le but est de travailler les CHEMINS
KINESTHESIQUES et grace & la répétition. Cela permet au joueur de
perfectionner sa vitesse de frappe gréce & la créations d'enchainements

N En cochant la case «décision du joueury,
le joueur prend letemps dontil a besoin,
pour lire et mémoriser le mot sans
stress. Il peut ensuite appuyer sur la
touche «espace» ou «entrée» pour saisir
le mot. Cette option est recommandée
pour les débutants.

Répétition de ot

Tape le plus vite possible la
suite 'de mots quis
apparaissent au centre de
I'écran!

Pendant une partie, vous pouvez
cacher/afficher I'interface en utilisant la
touche TAB.

£9 JOUER!

4

En cliquant sur « JOUER » la partie
commence avec les paramétres pré-définis
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En cliquant
sur cette
touche retour

celametle —
jeu en pause
et ouvre la
petite fenétre
bleve

(g

cas cas cas cas cas cas cas cas C

N L'utilisateur doit écrire plusieurs fois d'affilées le méme mot afin
d'entrainer les doigts du joueur a connaitre les enchainements
les plus courants.

N Lorsque le joueur arrive au bout de la ligne, le mot a recopier
change.

N Une fois la/les condition(s) de fin de partie atteinte, le logiciel
calcule la vitesse de frappe en mot/minute.

Q Dans les paramétrages du module « Répétition de mots » il est possible de
@ personnaliser entierement linterface aofin que les options correspondent

@ parfaitement & l'utilisateur.

OPTIONS (®

1 mot a la fois.

Alternance de 2 mots

abcdefghij
(] Fautes autorisces( ) Mots de 3 lettres klmnopaqrs
Couleur de fond | 1) [ Mots de 4 lettres tuvwxyzAB
ER [ Mots de 5 lettres CDEFGHIJ
KLMNOPQ
Taille des lettres | 1) %Mots de 6 lettres RSTUVWX

- s0% [ Mots avec accent ts 6789

CONDITIONS DE FIN DE PARTIE (D ENVIRONNEMENT SONORE ()

) Fowse masimam (D
. [vies [0 [ Jruits (0
‘ [Jscore maximum () [ Jmusiaue (1)

g LANCER LA PARTIE

i

Vous retrovvez ici de nombreux paramétres déja
présentés pages 10, 11, 12, 13, 14, 16, 17 et 20, seront
donc décrits ceux que vous ne connaissez pas encore.
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PARAMETRAGE DU MODULE REPETITION DE MOTS

N Dans ce module, le joueur doit saisir un ou deux mots en alternance,
plusieurs fois d'affilées. Pour ajuster cet exercice au joueur (son
niveau, ses objectifs a atteindre, ses difficultés), cet écran propose
de configurer plusieurs parametres.

N Cet exercice active les chemins kinesthésiques du joueur. Pour
commencer, le joueur regarde a la fois son écran et le clavier, puis
apres plusieurs mots répétés, il pourra progressivement taper sans
regarder les touches !

PAS DE NOUVEAUX PARAMETRES

Dans le module « Evaluation » le but est de tester sa VITESSE DE FRAPPE EN
@ COPIE et sur un temps donné. Cela permet au joueur de mesurer sa progression
régulierement.

Evaluation

LA PARTIE PREND FIN APRES
(N

Pendant une partie, vous pouvez

cacher/afficher I'interface en utilisant la JOU ER !

touche TAB.

En cliquant sur « JOUER » la partie
commence avec les paramétres pré-définis

//’.‘0‘.0.‘ O0:90¢. .00



Dans les paramétrages dumodule « Evaluation» il est possible de personnaliser
entierement linterface afin que les options correspondent parfaitement &

['utilisateur.

k4
" &
REGLES DE L'EVALUATION Couleur de fond (1) STYLES DE TEXTE (D
Durée de lévaluation (1) Y Y ( s«y-pr.... ~
: = Taille des lettres (1) a b c d e f g h
= ijkImnop
o gqrstuvwx
yzABCDE
FGHIJKL
MNOPQR
STUVWX
YZ01234
56789
&9 Lancer evaLuaTion

Vous retrouvvez ici de nombreux paramétres déja présentés pages 10, 11, 12, 13,
14, 16,17 et 20, seront donc décrits cevx que vous ne connaissez pas encore.

@ Conseil : cachez le temps qui défile en appuyant sur la touche tabulation.
L =>Ln effet, en sitvation d'évalvation, l'vtilisateur risque d'étre encore
plus géné par cette information

En cliquant
sur cette
touche retour ’

cela met le Il'y a tort longtemps, une 7 |y a fort longtemps, une
jeu en pause : : ; H . . T
etite fille se promenait
et ouvre la pElitetillelseipromens| petite fille se promenait
petite fenétre dans les bois. dans les bois.
bleue A cause de sa chevelure, A cause de sa|

on la surnommait
boucles d’or.
Ayant envie de voir la

L[=>Conseil : en cliquant sur cette petite fléeche en bas a droite vous
pouvez cacher le texte sitvé a gauche. De cette maniére, vous povvez

positionner a cété de I'écran vn texte de votre choix a copier. Ov bien,
vous pouvez également dicter un texte a l'vtilisateur.

La vitesse de frappe sera calculée quoi qu'il en soit a la fin.
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N Le module «Evaluation » vous permet de mesurer 'évolution et les progres du joueur.

N Et pour ajuster parfaitement cette activité au joueur (son niveau, ses obijectifs &
atteindre, ses difficultés), cet écran propose de configurer plusieurs parameétres.

NOUVEAUX PARAMETRES

Durée de l'évaluation Q

N Vous devez obligatoirement définir la durée de I'évaluation.

N Il est conseillé de paramétrer ce module a 5 minutes afin que la
durée de I'évaluation soit pertinente en prenant en compte la notion
d'endurance.

D Mots cnlnrésg i )

N En cochant cette case, certains mots apparaitront en alternance en
rouge, bleu et vert. Cela permet au joueur de mieux les lire.

N Cette option est conseillée pour un joueur ayant des troubles neuro-
développementaux (comme la dyslexie) qui entrainent des difficultés
de décodage en lecture.

D Suivi du texte ; i)

N En cochant cette case, le texte déja saisi apparait surligné en jaune.
Cela permet au joueur de mieux se repérer.

N Cette option est conseillée pour un joueur ayant des troubles
neuro-développementaux (comme la dyspraxie visuo-spatiale) qui
entrainent des difficultés pour se retrouver dans le texte.
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A

N

Maintenant que le logiciel est paramétré, il temps d'apprendre & l'utiliser de
@ maniére optimale afin que le joueur accéde & une vitesse de frappe suffisante
pour lui permettre d'envisager une utilisation en classe de son ordinateur.

NOTIONS DE PROGRESSION

N Le logiciel Facil'Ordys® propose au joueur 4 modules de travail ainsi qu'un module
d'évaluation. Dans l'idéal, il est recommandé de réaliser les 4 modules de travail, I'un
aprés |'autre et dans l'ordre proposé dans le menu principal.

N Pour cela, commencez par évaluer la vitesse de frappe du joueur & l'aide du module
« Evaluation ». Cet exercice dure 5 minutes (cette durée peut étre ajustée si besoin)
et & son terme vous connaiirez sa vitesse de frappe en copie. Il n'est pas utile de
réaliser ce module au quotidien, idéalement une fois par mois suffit.

N Une fois ce premier exercice réaliser, vous pouvez continuer avec le module « Lettres
flash », relevez & la fin de la partie la vitesse obtenue & cet exercice et reportez-la
dans les paramétres du module suivant « Pluie de letires » :

VITESSE (D

6 10736

N En fonction de l'dge du joueur et de son niveau, vous pouvez rester sur les deux
premiers modules plus longtemps durant les premiéres parties le temps de mémoriser
'emplacement des lettres.

Les deux modules suivants concernent I'écriture de mots, plus ou moins longs. A nouveau,
il vaut mieux les réaliser dans 'ordre proposé, & savoir « Mots flash » puis « Répétitions
de mots ». Leur but est de mettre en oeuvre les connaissances développées dans les
deux modules précédents.

Maintenant que vous avez puv ajuster finement tous les
paramétres av joveur et mieux comprendre les objectifs, vous
pouvez lancer la partie pour commencer l'entrainement

O

LANCER LA PARTIE
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AMET,
N
0

g

Lettres Pluie de
Flash Lettres

o
@)
w
Evaluation

e SO SN
&)

Répétition
de mots

O
CONDITIONS DE FIN DE PARTIE (i)
3 * Durée maximum Q Bl O

PROPOSITION DE SEANCE

N Le logiciel est déja pré-paramétré et propose notamment une durée d'exercice de 3
minutes dans chaque module.

N Avec ces parameétres, il est conseillé de réaliser chacun des modules une fois, les
uns aprés les autres. Le joueur travaillera ainsi 12 minutes, soit environ 15 minutes
mobilisées au total (temps d'ouverture du logiciel, temps entre chaque module...)

N |l n'est pas utile de travailler le clavier de maniére intensive, le risque est que le joueur
finisse par délaisser cet apprentissage. Dans ce cadre, 15 minutes de travail & raison
de 2 ou 3 fois par semaine suffisent. Mieux vaut travailler moins mais réguliérement.

QUELQUES EXEMPLES

N Anna a 8 ans, elle est en CE2 et présente une dyslexie - dysorthographie - dyspraxie
- dysgraphie - anxiété envahissante. Lors de la premiére évaluation de la vitesse de
frappe dans le module « Evaluation » elle obtient 2 mots/minute.

A l'observation, elle cherche les lettres une & une. Dans ce cas de figure, il est &
privilégier les deux premiers modules tant qu'elle n'a pas atteint 4 ou 5 mots/minute
lors d'une nouvelle évaluation de sa vitesse de frappe. En effet, il n'est pas utile d'axer
l'apprentissage sur I'écriture de mots tant que le joueur met beaucoup de temps &
trouver les lettres sur le clavier.

Pour autant, les modules « Mots flash » et « Répétition » ne sont pas & proscrire, il
faudra simplement les proposer moins souvent que les modules « Lettres flash » et
« Pluie de lettres ».
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N Au début, Anna pourra réaliser des sessions de 12 minutes de la maniére suivante :

- « Lettres flash » : 3 minutes

- ¢ Pluie de lettres » : 3 minutes

- « Lettres flash » : 3 minutes

- « Mots flash » ou « Répétition de mots » : 3 minutes

N Par la suite, elle pourra utiliser quotidiennement les 4 modules:

- « Lettres flash » : 3 minutes

- ¢ Pluie de lettres » : 3 minutes

- « Mots flash » : 3 minutes

- « Répétition de mots » : 3 minutes

N Adrien a 12 ans, il est en CM2 et présente une dyslexie -
dysorthographie - dyspraxie avec lenteur d'exécution importante.
Lors de la premiere évaluation de la vitesse de frappe, il obtient 7
mots/minute.

N A l'observation, il cherche un peu les lettres et tape avec ses index.
Il pourra des le début utiliser les 4 modules car sa vitesse lui permet
déja d'enchainer les lettres sans trop de difficultés.

Il pourra donc utiliser quotidiennement les 4 modules:

- ¢ Lettres flash » : 3 & S minutes

- ¢ Pluie de lettres » : 3 minutes

- « Mots flash » : 3 & 5 minutes

- « Répétition de mots » : 3 & S minutes

QUELQUES REPERES DE VITESSES

N Pour savoir quelle vitesse doit atteindre le joueur en fonction de son niveau de classe,
voici un tableau récapitulatif basé sur les vitesses manuscrites attendues dans les
différents niveaux :

Classe Vitesse attendue *

(selon le test du BHK)

CE1 4 - 5 mots/min
CE2 6 - 7 mots/min
CM1 8 - 9 mots/min
CM2 9 - 10 mots/min
6eme 13 - 14 mots/min
5¢me 14 - 15 mots/min
4eme 16 - 17 mots/min
3eme 17 - 18 mots/min

@ Conseil : vous pouvez tester rapidement la vitesse de frappe en ligne
L[ =>et la comparer a la vitesse attendve en vous rendant sur :
https://goupil.app/assets/evalvateur/
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QUELLES SONT LES ETAPES CLES ?

3

A

Le premier pré-requis de l'utilisation en classe d'un ordinateur est la vitesse
de frappe. Celle-ci conditionne pour beaucoup la réussite du projet.

En effet, le jeune devra dans un premier temps augmenter sa vitesse de
frappe jusqu'd ce qu'elle atteigne une vitesse proche de celle attendue &
la main pour le méme niveau de classe.

Les différentes étapes vers I'autonomie en classe avec l'ordinateur sont les
suivantes :

N Vitesse de frappe

N Manipulation de la souris

N Maitrise de I'éditeur de PDF

N Utilisation d'un scanner portable (souris ou réglette)
N Copie de textes courts et mise en page

N Copie de lecons complétes avec insertions de documents
scannés et complétés avec un éditeur de PDF

QUE PERMET DE TRAVAILLER FACILORDYS ?

Actuellement, Facil'Ordys® permet de travailler uniquement la vitesse de
frappe en faisant notamment appel & la notion de chemins kinesthésiques.

[l est néanmoins déja prévu de nouvelles fonctionnalités qui verront le jour
dans les mois & venir. Elles permettront de travailler la manipulation de la
souris, la copie de textes courts ainsi que la dictée.

Chez Facil'Ordys®, nous mettons tout en oeuvre pour la réussite de
l'intégration de l'ordinateur en classe dans de bonnes conditions.
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AVEC FACILORDYS, LE CLAVIER\
S'TAPPREND SUR LE BOUT DES DOIGTS

Q www.facilordys.com % contact@facilordys.com



