JOURNEE DU NUMERIQUE EN EDUCATION

Jeu d’évasion :
s’initier a la tablette tactile en jouant

zguverﬁgment Quebec



JOURNEE DU NUMERIQUE EN EDUCATION

Intentions :

e Découvrir I'essentiel des fonctionnalités, des
applications et des pratiques pour développer une
plus grande aisance avec ce support technologique.
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Un jeu d’évasion

Annie Cormler et Julie Noél
Service national du RECIT

vous proposent un outil pour...

domaine des langues

et S'APPROPRIER LA TABLETTE NUMERIQUE
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Un jeu d’évasion ) 1 . 4 . -

Clientele visée

e Expérimenté par des éleves issus de I'immigration
e Peut étre utilisé au primaire (régulier ou adaptation scolaire.)

Primaire Secondaire

Trucs et astuces:

1. Deck.Toys offre la synthése vocale dans toutes ses activités.
2. Cette activité a été créé pour un maximum de 22 éléves.
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https://youtu.be/BKv_In48iSc
https://youtu.be/K7C90A1z0DM
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Intention

Appropriation des différentes fonctions de la tablette numérigue

Compétences sollicitées en frangais

e Communiquer oralement
® Lire dans des textes variés
® FEcrire des textes variés
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Cadre de référence de la compétence numérique ©
Q Les activités proposées permettent a I'apprenant de:
e Développer et mobiliser ses habiletés technologiques;
Exploiter le potentiel du numérique pour I'apprentissage;
Collaborer a I'aide du numérique;
Communiquer a l'aide du numérique;
Résoudre une variété de problemes avec le numérique.

®

= @ monvurl.ca/Crcn



https://view.genial.ly/5cdc63e99d5aca0f71e25de4/interactive-content-cadre-de-reference-de-la-comp-num
http://monurl.ca/crcn

Jeu d'évasion

Suivre les étapes suivantes:
A) accédez au jeu ¥
Deck.Toys E - E

(=]

B) Inscrivez rallye2019

Students

deck.toys/ rallye2019

C) Cliquez sur Sign in as Guest Student

D) Ecrivez votre nom

E) Réalisez les activités proposées
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Un jeu d’évasion

Imprimer les clés pour obtenir les mots de passe pour
débarrer et poursuivre le jeu d'évasion.
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Clés

Aide-mémoire pour I'enseignant
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https://drive.google.com/open?id=1_39E3WKeEOrYcvuBhDU7_b_2RJxnXx72
https://drive.google.com/open?id=1_39E3WKeEOrYcvuBhDU7_b_2RJxnXx72

Un jeu d’évasion

Créer un compte
et faire une copie |
du Deck.Toys ©
Rallye tablette numérique
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http://www.youtube.com/watch?v=vupMxmvpDjY
http://www.youtube.com/watch?v=vupMxmvpDjY

Phase de préparation

&

André Test Class $&§

Liens vers les —
jeux d’évasion ¢
Qﬂ' Deck.Toys

Débutant « Universel * Avancé
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https://deck.toys/a/7yJ91zKDP
https://deck.toys/a/7yJ91zKDP

Phase de préparatidn )

Q Afin que vos éleves puissent avoir acces a votre jeu d'évasion, voici
deux facons d'y parvenir:
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Voir le lien suivant ou code QR



https://deck.toys

Phase de realisation ( )

Vue de I'ensemble du jeu d'évasion

=] - André Test Class = x

@ 11 étapes

Sélectionner
4 dans 'ordre




Phase de/réalisation { )

Section Introduction

Q Avec la premiére station, I’éléve se fait accueillir dans I'activité.

Il serait important de prendre le temps d’expliquer aux éleves qu’ils feront un jeu d’évasion et de leur
expliquer en quoi consiste ce type de jeu.

Une mission leur sera donnée et ils auront réussi la mission seulement une fois toutes les taches effectuées.
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Introduction

Retour a la vue
- d’ensemble
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Un jeu d’évasion

Section Mission

A la deuxiéme station, I’éléve recoit ici leur mission par une vidéo. Pour avancer dans la présentation, il
suffit de cliquer sur la fleche a droite de I'écran.

Apres la vidéo, I'éleve doit cliquer sur I'option «c'est fait». Pour passer d’une page a I'autre, I'éleve doit
cliquer sur la fleche a droite de I'écran.

Une fois 'activité terminée, I'éléve doit cliquer sur “Close” pour poursuivre les taches.

Mission
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Retour a la vue
d’ensemble
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Phase de réalisation { )

Section Les boutons

La tache demandée a I'éléve, pour les boutons,
est simplement de dire a quoi servent les boutons mis
en évidence sur les photos.

L'éleve sélectionne le choix de réponse qui correspond
a la fonction du bouton présenté. Aprées chaque réponse,
I’éléve doit cliquer sur “submit” et sur “Next” pour passer a la prochaine question.

Il y a3 images a identifier pour cette section.

Une fois I’activité terminée, I'éleve doit cliquer sur “Close” pour poursuivre les taches.

Les boutons
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Vasndman o

Retour a la vue
d’ensemble

Observer le bouton encerclé sur I'image. Quelle est la fonction de I'élément encerclé? Que se passe-t-il lorsqu'on appuie rapidement

@ e A 8)Cay éra deux fois sur le bouton d'accueil?
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Phase de réalisation (

Section Vidéo et AirDrop

Q Pour cette section, I'éleve doit se filmer. Pour la vidéo, I'éleve se présente en moins d’une
minute.

L’éleve peut nous donner son nom, son pays d’origine, sa langue maternelle, nous parler de
ses loisirs, de sa famille, etc.

Y

Une fois la vidéo terminée, I'éleve envoie sa vidéo par “Air Drop” a son enseignant.

4 Pour réussir cette activité, il faut s’assurer que la fonction “Air Drop” soit activée pour “tout le
O{} monde”.

Une fois la tache terminée, I’éleve clique sur “c’est fait” puis sur “next” et finalement sur
“close” pour passer a |'autre activité.

Vidéo et Air Drop
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Retour a la vue

’ Filme-toi afin de te présenter en moins
d’ensemble hune minuto,

Utilise la fonction "Air Drop" pour 'envoyer 3
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Phase de réalisation o~

Section: Les questions

Q Avec cette activité, I'éleve sera questionné sur des fonctions de I'iPad.

Pour pouvoir faire cette activité, I'éleve doit montrer a son enseignant sa vidéo de présentation afin W
d'obtenir la clé orange. Le mot de passe est “partager”.

L’éleve doit répondre a 2 questions sur des fonctions de I'iPad. Il doit choisir entre 4 choix de réponses.
Apres chaque réponse, I'éleve clique sur “submit” puis sur “Next” pour passer a I'autre question. Il clique
finalement sur “Close” pour passer a I’activité suivante.

Text Lock Z . 4 Z
Assure-toi d'avair partagé ta —E——
vidéo! Tu auras ainsi-acces al u es Reward: Key ID COPPER - Copper Key -
mot de passe. - s
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Comment fermer les Comment fait-on pour faire une

Vasndman o

applications ouvertes? recherche dans I'iPad?

ment pas. Elles demaurent en attente.

Retour a la vue
d’ensemble ¢ e ur le bouton d'accueil et on glisse

les applications v aut
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Phase de/'réalisation

Section Ecrire une note

Avec cette activité, I'éleve utilise principalement son clavier.

L’éleve doit simplement réécrire la question “Que fais-tu avec la tablette?” dans une des bulles qu’il aura
préalablement sélectionnée. Il pourra ainsi s'approprier le clavier et ses particularités.

Une fois la tache effectuée, I'éleve soumet sa réponse, clique sur la fleche a droite de I’écran et clique sur
“Close” pour passer a 'autre activité.

Ecrire une note

e
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Clique sur une bulle. Ecris la
phrase suivante :

Retour a la vue
d’ensemble

U

« Que fais-tu avec la tablette

réci
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Phase de/réalisation

Section Capture d'écran

Avec cette activité, I'éleve utilise la fonction capture d’écran.

Pour réaliser cette tache, I'éléve doit simplement faire une capture d’écran avec les deux boutons de I'iPad
(bouton d’accueil et démarrage).

L’éleve doit cliquer sur “Cest fait 1”, “Submit”, sur “Next” et sur “Close” pour passer a la prochaine activité.

Capture d'écran

Retour a la vue
d’ensemble Frontenac. C'est I'hdtel le plus photographié au

Prends une capture d'écran du Chateau

monde!

g VA) Fait
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Phase de/réalisation { )

Section Recherche d'une image

Pour pouvoir faire cette activité, I’éleve doit montrer sa capture d’écran a son enseignant. Celui-ci lui reme
la clé mauve.. Le mot de passe est “cliquer”.

Avec cette activité, I'éleve utilisera la fonction “enregistrer une image”.

L’éléve doit cliquer sur I'hyperlien dans la consigne pour accéder a une banque d’images. A I'aide de cette
banque d’'images libre de droits, |l recherche I'image de son activité préférée. Il effectue I'enregistrement de
I'image.

L’éléve doit cliquer sur “C’est fait 1”, “Submit”, sur “Next” et sur “Close” pour passer a la prochaine activité.

fa Lock
Assure-toi @'avoir fait.ld ~ o
a capture de l'image pour ‘ : e Re: ey ID B-h‘:)-Nit

obtenir la prochaine-ele.
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Retour a la vue

’ -
d’ensemble (o] | e r——
Tu auras a rechercher une photo de ton activité
préférée en cliquant sur ce lien. Ensuite, appuie
sur I'image et choisis ~Enregistrer ['image».
VA Cest fait

réci
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Pour pouvoir faire cette activité, I'éleve montre son image a son enseignant. Celui-ci lui remet la clé brune.
Le mot de passe est “Rechercher”.

Avec cette activité, I'éleve apprend a conserver des sites intéressants dans la mémoire de I'iPad.

Dans un premier temps, il est demandé a I'éleve de créer un nouveau signet avec le site All6 Prof. La
deuxieme tache demandée sera de créer un raccourci web avec le méme site.

Pour passer d’une tache a I'autre et pour passer a I’activité suivante, I’éleve doit cliquer sur “C’est fait !”,
“Submit”, sur “Next” et sur “Close” pour passer a la prochaine activité.

8 & giet ot raceewrsl

-----:.---l
I~ . L

Vasndman o

Retour a la vue
d’ensemble

Trouve le site de Allé prof. Ajoute le site a tes Trouve le site de Alld prof et crée un raccourci
signets. Web sur ton écran d'accueil.

réci
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Phase de réalisation ¢

Section 1#Brendre une photo

Pour pouvoir faire cette activité, I’éleve montre son signet et son raccourci Web. Celui-ci lui remet la clé
rose. Le mot de passe est “Trouver”.

Avec cette activité, I'éleve démontre son habileté a prendre une photo avec I'iPad.

L’éleve doit sélectionner un des curseurs a droite de I’écran pour répondre a la tache (1) L’éleve donne
I'autorisation pour utiliser I'appareil photo de la tablette. Une fois I'appareil photo activé (écran 2), I'éleve
prend une photo d’un objet de la classe qui commence par la lettre “C” (2), soumet sa réponse en cliquant
sur “submit photo”, clique sur le “x” en haut a droite de I'image puis sur la fleche a droite de I'écran.

Pour passer d’une tache a I'autre et pour passer a I'activité suivante, I'éléve doit cliquer sur “Close” pour
passer a la prochaine activité.

()

Text Lock
n Assure-tol @:avoir. enregistfer

4Fe une photo

ton signet'et ton-racco
Web.

Retour a la vue
d’ensemble

@ Photographie un objet qui
débute par la lettre «C».

Dépose la photo ici. réC'
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Section Fin de la mission

Pour toutes les taches, une fois terminées, I'éleve doit cliquer sur la fleche a droite de I’écran.

. n

Si I’éleve clique sur le “x
par erreur, on peut
revenir aux activités

en reprenant la tache Fin de Ia miSSion

dans le tableau de bord.

Retour a la vue
d’ensemble
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Un jeu d’évasion

Retour collectif en grand groupe

® (Qu'as-tu appris de nouveau?
® Que savais-tu déja?
® Quels sont tes forces et tes défis? -




Phase d’intégration { J
Pour aller plus loin et créer son propre
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http://deck.toys
http://www.youtube.com/watch?v=M6PsnKuSpcE
https://drive.google.com/file/d/1GPCwm_8eOR2NIZX9g_hQ_3kU23DTXGS-/view?usp=sharing

de’kys f //D/O Wns le jeu

Aide mémoire pour enselgnant

e Utiliser la fonction AirDrop = = Partager
® Faire une capture d'écran = Q = Cliquer

® Rechercher unimage = = Rechercher

® Ajouter un signet = ° =

Y

Trouver

‘B

O
Y
(7]



https://drive.google.com/open?id=1_39E3WKeEOrYcvuBhDU7_b_2RJxnXx72
https://drive.google.com/open?id=1_39E3WKeEOrYcvuBhDU7_b_2RJxnXx72

Pour acceder au document de | ateller

http: //blt Iy/rallye LiPad®




REseau PédagoNumérique

$
bprendre, cocréer et innover en réseau avec le RECIT” (i

g
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Intégration

R

annie_cormier@csmv.qc.ca

julie_noel@csmv.qc.ca
Twitter: @AnnieCP75

Twitter: @JNoel444



https://www.domainelangues.qc.ca/fr/
mailto:julie_noel@csmv.qc.ca
mailto:annie_cormier@csmv.qc.ca
https://www.reseaupedagonumerique.ca/fr/
https://www.reseaupedagonumerique.ca/fr/

REseau PédagoNumérique

Le réseau pour le développement P L U S D E

@ . DES COMPETENCES
DES ELEVES

par L'INTEGRATION DES
TECHNOLOGIES

CONSEILLERS
REPARTIS PARTOUT

AU QUEBEC ,
POUR VOUS ACCOMPAGNER:

FORMATIONS
EN LIGNE gratuites, pour tous!

| campus
récit

f v #recitqc


https://www.reseaupedagonumerique.ca/fr/

