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compose de niveaux représentant trois étapes. A la fin de chaque étape, ond (e e
des thématiques différentes, vues un dernier niveau est propose par “Mr“ﬂ‘m
au froisieme cycle du primaire. le jeu, afin de permettre aux trois { C‘““\ ’
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en répondant a frois questions equipesdanslacourse pourlavictoire. P W SWM“
de difficulté croissante: facile, o A Kle R & Aen e
intermédiaire et  difficile.  Ces Un classement final, et cumulafif b - E
difficultés  sont identifieces par des performances des equipes au ’

couleurs. Laquestionfacile, siréussie,
vaut 1 point, I'intermédiaire 2 points
et la difficile 3 points. Apres 4 points
obtenus, une recompense est gagnee.

Le pointage estcumulatif, c’est-a-dire
que les équipes doivent accumuler le
plus de récompenses possible pour
se hisser au haut du classement, et
ainsi gagner la partie. Les points ne
sont pas perdus lorsque les equipes
accedent aux prochains niveaux.

cours de l'anneée, est annonceé a la
fin de l'année scolaire, lorsque le
jeu est compléte. Ce classement
couronne une ultime equipe gagnante.
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SCENARIO D'USAGE

@ L’enseignant enfre dans sa
session de jeu sur ['application
et allume son projecteur.

Les éleves se mettent en
equipe selon l'ordre  habituel.
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Les éleves choisissent une tablette
numeérique par equipe pour jouer.

L'enseignant scanne la puce NFC
de chaque pion afin de distribuer les L|
pions respectifs a chaque equipe.
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L'enseignant selectionne le
niveau pour commencer la partie
et appuie sur les questions pour
les faire apparaitre au tfableau.

Les éleves répondent aux questions
a I'aide de la capacité tactile du pion.

L’enseignant répond aux questions et
apporte un soufien supplémentaire I
aux eléves qui auraient moins bien
compris les bonnes réponses.

Les éleves disposent de leurs pions
a la fin de la session de jeu sur un
espace de rangement pour les
mettre en evidence dans la classe.

Un éleve de chaque equipe range la
tablette numérique utilisée pour le jeu.

@L’enseignan’r termine sa session
sur  son  appareil numerique.
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PUCE NFC

Apposeéesurlasurfacesupérieure
de lapartie haute du pion se tfrouve une
puce NFC. Celle-ci peut étre scannée
a laide d'un appareil numeérique,
comme un télephone cellulaire.

La puce est ajoutée au pion pour
des raisons de personnalisation.
L’enseignant peut y écrire les noms
des éleves qui sont en équipe et
qui garderont le pion pour jouer
durant  toute I'année scolaire.

Il est possible de réinitialiser les
puces lorsque I'année scolaire
est terminée et que de nouvelles
equipes d'éleves jouent a Ludum.
L’identification des puces se fait
a l'aide du felephone cellulaire.

Lors de la session de jeu, I'enseignant
n'a qu'a scanner les pions pour
les remeftre a la bonne équipe.




16

PION TRCTILE

Une composante tactile,
faite de caoutchouc et de plastique
transparent, permet aux éleves
d'ufiliser le pion pour inferagir avec
I'application du jeu. A plusieurs
occasions, l'éleve doit prendre le
pion et le déposer sur differents
graphiques qui s’affichent a I'écran.
En déeposant le pion, la composante
tactile selectionne I'option affichee
et permet aux éleves, entre autres,
de repondre aux questions et de
vérifier leur pointage a leur guise.




PERSONNALISATION DU PION

Les enfants de tous ages aiment
personnaliser leurs biens. Les sepft
pions fournis avec le jeu n'en font
pas exception. Afin de créer un plus
grand attachement a la composante
physique du jeu, des autocollants
sont aussi fournis dans la boite. Ces
autocollants, que les éleves peuvent
apposer sur leur facette respective
du pion de leur équipe, représentent
des thématiques qui sont proposees
dans le jeu, ainsi que des lettres.

Le composante physique encourage
'enfant TSA a [I'échange par
I'entfremise d'un objet partagé. Le
jeu doit étre le plus personnalisable
possible et adapté aux golts des
éleves, surtout les enfants TSA, pour
accentuer la connexion eémotionnelle
et l'engagement envers le jeu.
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ENTRER DANS SR SESSION DE JEN

Tout dabord, [l'application
est divisee en deux: celle pour
I'enseignant et celle pour les equipes
d’éleves, comme mentionne plus haut.

L’'application pour I'enseignant est
adaptée au format de son projecteur
et TNI (Tableau Numérique Interactif),
qui  sont souvents fournis dans
les classes des ecoles primaires
du Québec. Un simple projecteur
suffirait pour pouvoir jouer, dans le
cas confraire. Le format de I'écran
est de 16 po par 9 po, généralement
utilisé pour des activitées web.

L’'application de I'éleve est adaptee
a son appareil numerique, donc elle
comporte des dimensions pouvant
se comparer, par exemple a un
Ipad. Dans le cas du jeu, le format a
eté concu pour un Ipad de 10,5 po.

Premierement, I'enseignant allume
son ordinateur et entre dans sa
session en spécifiant le nom de son
etablissement d’enseignement et
le nom de la commission scolaire.
Il ou elle doit également entrer le
code mentionné dans le manuel
d’instructions, fourni avec le jeu.

Tablette

YoM

Choisissez un nom d'équipe

Cliquez sur le badge que votre enseignant vous a assigné

e

W
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Tableau

Nom de l'école

Nom de la commission scolaire
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LE TUTORIEL

L’enseignant, unefoisentredans
sa session, doit visionner un court
tutoriel pour le guider a fravers les
différentes options et composantes
du jeu. Il est montré comment:

Compléter les questions  afin
d’accéder au prochain niveau, en
suivant le cheminement des éleves

Modifier a sa guise les niveaux
déja proposés dans le jeu

Créer ses propres niveaux selon le
plan de cours, les matieres et les
thematiques abordées en classe

Tablette

Voici le niveau. La thématique
change pour chaque niveau
complété.

La page se tournera pour
révéler le prochain niveaul

Tableau

Pour commencer, voici le niveau. Il
est représenté par un livre et
chaque page illustre une
thématique différente, que vous
pourrez modifier dans la section
“Options pour 'enseignant”.
Lorsque le niveau est réussit, la
page de droite tournera pour
accéder au prochain niveau
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CREATION DES FQUIPES

Il est possible de créer sept
equipesdifférentes, puisqu'ilestfourni
sept pionsdansle jeu. Unmaximumde
cing éleves forment une equipe. Il est
possible de jouer avec 35 éleves a la
fois, mais il est toutefois peu probable
gu’une seule classe de niveau primaire
contienne ce nombre d'éleves.

Les badges serviront a mieux identifier
les differentes equipes et a faciliter le
suivi du pointfage et du classement.

Tableau

I-fq uipe Eq uipe
6 7

Tableau

Clément Tracy Sandrine Jérémy Fraggois
Gat_)-riel Devin Lynn Ruth Gabrielle
Jeanne FraB?OES Edouard Elizabeth Stéphanie
Sandra Camille Eugénie Malcolm Olil\:ier
Jennifer Cédric Sébastien Antoine Xavier
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NIVEAUX

Les niveaux sont représentés au
centredechaqueécran;ilsreprésentent
une thématique differente, qui
serait idealement vue en classe
pendant ['enseignement magistral.

Les mémes niveaux sont affichés au
tableau, a I'avant de la classe, et sur
les tablettes de chaque equipe. Le
graphisme change sur les tfableftes
des éleves, puisqu’ils voient les
niveaux de leur perspective. Le
livre est donc percu a vol d'oiseau,
contrairement a une vue isométrique
comme ce qui est projete a l'avant.

Les icones en goutte indiquent les
déefis qu'il faut relever pour passer
au prochain niveau. La premiere
question, en vert, est de difficulté
facile, la deuxieme, en jaune, est de
niveau intermédiaire et la froisieme
question, en rouge, est plus difficile.

BEOE

€

|

Tablette

Tableau




Tablette

u_u %

28

Question 1

Quel est 'autre nom pour désigner un désert de sel?

Lac aride Mer blanche Salar

QUESTIONS

Chaque question est unique
et d'un niveau de difficulté différent.
La méme méethode est ufilisee
pour répondre a chaque question:

Lorsque la minuterie est ecoulée, la
réponse est affichée a l'avant, ainsi
que sur les tablettes des équipes. A
ce moment, les éleves ne peuvent
ainsi plus changer leur choix.

Tableau

ot

@ L’enseignantlitavoixhautelaquestion

qui apparait sur les écrans de fous les
joueurs, en méme temps. Les éleves
peuvent relire la question a leur guise
surl'appareilnumériquedeleuréquipe.

L’'enseignant lance la minuterie sur
son appareil numeérique, ce qui fait
partir les minuteries sur les tablettes
de toutes les équipes. Le temps
de réponse peut éfre modifieé par
I'’enseignant dans les options du jeu.

Leselevesdechaqueéequiperepondent
a la question en déeposant leur pion sur
laréponse qu'ils pensent étre labonne.

Une page est affichée pour informer
les joueurs si leur equipe a obtenu des
points,unerécompense, ouriendutout
s'ilsontobftenu une mauvaise réeponse.

Une  explication est illustree
pour aider les ¢éleves a bien
comprendre la bonne réponse.
L'enseignant offre des explications
supplémentaires au besoin.

Les points gagnés sont affiches
sur l'écran projeté a l'avant
de la classe et le classement
change selon les points obtenus.

b 3
3
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Question 1

Quel est I'autre nom pour désigner un désert de sel?

Lac aride

Mer blanche
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POINTAGE

Chaque question vaut un
nombre de points croissant si
elle est repondu correctement:

La question facile vaut 1 point.
La question intermeédiaire en vaut 2.
La question difficile vaut 3 poinfts.

Aprés avoir accumulé 4 points,
I'équipe adroitaunerécompense.Plus
une équipe obfient de recompenses,
qui sont illustréees par des signefs,
plus elle monte au classement et
detréne ses adversaires. Une equipe
gagne la partie lorsqu’elle ftermine
premiere au classement final.

YoM

+1 pt

Tablette

%

Tableau

ge
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Bonne réponseg/

&t
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MODIFIER LES NIVEAUX PROPOSES

L'option “Modifier les niveaux
proposes” permet a I'enseignant
de verifier ou de changer les
questions qui sont deéja contenues
dans les niveaux existants. Cela
permet de jouer rapidement a
Ludum, sans qu'il soit necessaire
d'ajouter de nouvelles questions
par l'enseignant des le départ.

Tableau

&= YoV M

Tableau

&= LYoV M e

Question 1

Le Taj Mahal est un immense mausolée de marbre blanc, décoré de mosaiques géométriques.
Qu'est-ce gqu'un mausolée?

Un monument funéraire de grandes dimensions

Un lieu de priére

Un batiment luxueux

Explication

Le Taj Mahal a été construit par l'empereur Shah Jahan en mémoire de sa femme,
décédeée lors de la naissance de leur quatorziéme enfant.
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CREER DE NOUVERUN NIVERU

L’enseignant doit premierement
choisir une thématique qui rejoint
son plan de cours. Plusieurs
illustrations  sont  offertes  pour
rejoindre l'intérét de tous les éleves.

Ensuite, I'enseignant doit
preparer les  quesfions  dans
'application  afin  d'inserer les
niveaux quil aura congu dans le jeu.

L'enseignant a  également la
possibilité de partager les niveaux
qu'il ou elle aura concoctés sur
la site web du jeu, afin d'en faire
profiter les aufres enseignants.

Tableau

Tableau

Question 2

On disait du Titanic qu'il était insubmersible.

Qu'est-ce que cela veut dire?

Qui ne peut pas couler V

Qui ne peut pas étre égalé en terme de vitesse

Qui ne peut pas rouiller

Explication

On pensait le Titanic insubmersible grace a ses 15 compartiments étanches, ses
pompes trés puissantes, ainsi que ses nombreux outils modernes (a I'époque),

qui donnaient un grand sentiment de sécurité.




