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XI. Annexes  

Annexe 1 : Capture d’écran d’un jeu classique au sein de GG, au sein duquel 

l’utilisateur doit identifier le graphème correspondant au stimuli prononcé parmi deux 

propositions.  

 

 

Annexe 2 : Capture d’écran d’un jeu à choix multiples au sein de GG. L’utilisateur doit 

rechercher tous les « le » (stimuli prononcé). 



Annexe 3 : Capture d’écran d’un jeu de discrimination auditive au sein de GG. 

L’utilisateur doit cliquer sur le bon stimuli prononcé. 

 

 

Annexe 4 : Capture d’écran d’un jeu de formation de mots au sein de GG où 

l’utilisateur doit remettre dans l’ordre la suite de graphèmes pour former un mot en 

fonction de ce qu’il a entendu. 

 
 



Annexe 5 : Capture d’écran d’un jeu de formation de phrases au sein de GG où 

l’utilisateur doit remettre dans l’ordre la suite de mots pour former une phrase en 

fonction de ce qu’il a entendu. 

 
 
Annexe 6 : Exemple d’une fiche conceptuelle avec le graphème « p » en combinatoire 

« C-V » créée par un enfant lors d’une séance de soutien 

 

 

 



Annexe 7 : Protocole de l’épreuve de lecture de logatomes  

 

 
 

Prénom:
Nom:
Classe:
Date:

Protocole de lecture de logatomes

CV Production Cote VC Production Cote
ti our
pe ul
co at
da op
ru iv
vé ac

temps: total RC:     /6 temps: total RC:     /6

CVC Production Cote CCV Production Cote
mip tru
sar vri
dul plè
lod dro

toum clon
vac pra

temps: total RC:     /6 temps: total RC:     /6

CV-CV Production Cote CCV-CV Production Cote
dèra plumi
vilo vrida

tovan prédo
padi vlatou
somu tricu
cipo drove

temps: total RC:     /6 temps: total RC:     /6
    /12     /12

tri-syll Production Cote
porida
cutapo
videli

sartudé Total items:     /42
tilmanru Total Syllabes:     /66
cormive

temps: total RC:     /6
    /18



Annexe 8 : Protocole de l’épreuve de lecture de mots GG 

 

 
 
 



Annexe 9 : Questionnaire anamnestique complémentaire dans le but d’avoir plus 

d’informations sur le profil de chaque enfant  



 
 
 
 


