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Comment ¢a marche?

Au cours de son parcours dans FLUIDILI,
U'éléve rencontre différents écrans qui sont
illustrés ci-dessous. La logique générale de
Uapplication est présentée, puis détaillée
étape par étape. Dans une deuxiéme partie,
UEspace enseignant est décrit.

® Des parcours d’entrainement pour
progresser en fluence gréace a des
lectures karaoké.

- h chaque séance, une lecture

A saveir de leleve est enregistrée.

- Un camarade va se connecter

sur la tablette de 'éleve pour écouter la lecture et Iévaluer

® Des réglages pour s‘adapter au
niveau de fluence de chaque éléve. .
Attentien!
® Une mise en ceuvre s‘appuyant
S e P i ey [ el ~ Il est important de faire correctement les réglages sen/
® Un scénario ludique pour engager micre peur que le suivi du karaoké soit efficace
les éleves. et que l'enregistrement de |'éleve seit de bonne qualité.

- le casque audio deit bien &tre branche a la tablette.
- le micre deit &tre pesitionné devant la beuche sans

® Un Espace enseignant permettant

de modifier les parameétres et
suivre les progres. toucher les levres.

Le parcouns de 2’éQéve

Logique générale

Dansl'applicationles élévesvontse déplacer depla-
néte enplanéte. Sur chaque planéte, I'éléve aurapour
missiondelireuntexte (1planéte=1texte).llyaainsi
10 planétes dans le jeu. Chaque planéte propose un
entrainement progressif (1 planéte = 3 séances).
A chaque séance (1 séance = 3 lectures), I'éléeve est
évalué par un camarade & partir d'une lecture enre-
gistrée.




Ce que font les éléeves

PQanéte1-Texte1
Séance 1 Séance 2 Séance 3
Mission 1 Mission 2 Mission 3 Mission 1 Mission 2
ftape 1/ ftape 1/ ftape 1/ ftape 1/ ftape 1/
Lecture Lecture Lecture Lecture Lecture
& karaoké1 karaoké 1 karaoké 1 2 karaoké1 karaoké 1
D ;'q'; [7]
. S |ftape 1/ ftape 2/ ftape 2/ £ 3 ftape?/ ftape 2/
2 g— Lecture Lecture Lecture E- g Lecture Lecture
~§ T karaoké 2 karaoké 2 karaoké 2 g < | karaoké 2 karaoké 2
= > = 3
= 3 |Ftape 3/ ftape 3/ ftape 3/ S o |ftape 3/ ftape 3/
<¢ L0
o Lecture Lecture Lecture 8,2 Lecture Lecture
o =
5 karaoké 3 karaoké 3 karaoké 3 8 5 karaoké 3 karaoké 3
ftape/ ftape/ ftape/ ftape/ ftape/
Evaluation par  Evaluation par | Evaluation par Evaluation par | Evaluation par
un camarade un camarade un camarade un camarade un camarade

A noter: Une séance dure entre 10 et 15 minutes. La progression compléte est prévue sur 30 séances,

c’est-a-dire sur 10 textes (= 10 planétes).

Scénario général

Lorsque I'éleve lance pour la premieére fois FLUIDILI, il
va découvrir I'histoire du cosmonaute, le personnage
qu'ilincarne.

Le personnage, perdu dans une galaxie inconnue et
accompagné de son robot, cherche & retourner sur

Terre. Sur chaque planéte de la galaxie, il va lire une
histoire aux habitants en échange de leur aide pour
trouver son chemin (vouw storyboad daunn, €e Cvnet
de mine en ccuvne).

Au bout de 3 séances sur la méme planéte, le grand
sage récompense le cosmonaute d’'une clé magique
pour se rendre a la planéte suivante.

Le parcours prévu dans Fluidili touche & sa fin au 10e
texte travaillé par I'éleéve. Une fusée de secoursrejoint le
cosmonaute. Celui-ci lit alors une derniére fois I'histoire
aux habitants pour les remercier et il retourne enfin sur
la Terre.

A notern: Fin du jeu. Il est possible de continuer les
lectures karaoké dans Fluidili méme si 30 séances ont
été faites (10 textes). Au total, 35 textes sont dispo-
nibles.



Les séances d’entrainement

Chaque éleve va ainsi s’entrainer & lire 10 textes.
Sur un méme texte, donc une méme planete, chaque
éléve s’entrainera durant trois séances/missions éta-
lées dans le temps (vout e Pivnet de mine en ceunme).

@ Page d’accueil

A l'ouverture de l'application, I'éléve arrive sur I'écran
d'accueil. Depuis cet écran il peut:

@ Régler de nouveau le son et le micro.
@ Aller sur la plante et lancer 'exercice.

0 Voir sa progression dans la galaxie.

@ Voir son mode de lecture.

A noter: Réglage son. Lors de
la premiére séance sur Fluidili,
un tutoriel permet & léléve de
découvrir comment régler le vo-
lume et le micro depuis la page
daccueil.

Powr nappel : Les 4 modes
de lecture dans Fluidili

@ Lecture karaoké

0 L'éleve doit lire le texte en méme temps que le lec-
teur modeéle, en suivant le surlignage. Aprés deux
entrainements de lecture karaoké, la derniére lec-
ture est enregistrée.

0 Ala premiére lecture karaoké de chaque séance,
I'éleve ala possibilité d'accélérer ou de ralentir
la vitesse du karaoké pour I'adapter & sa propre
vitesse de lecture.

@ En cliquant 2 fois sur la roue crantée, l'enseignant
peut personnaliser le parcours de I'éleve directe-
ment pendant une séance. En effet, par défaut, le
parcours FLUIDILI CE1commence au texte 1mode
de lecture 2 - mot. L'enseignant peut choisir un
autre texte de départ et un autre mode de lec-
ture adaptés au niveau de I'éleve (vouu Ce Clvunet
de mine en ceuvne).

T oEmETm— ®
Explication de la fahricationo xylophone géant. Un bricolage
facile a faire dans la forét.

Trouve deux longues branches bien droites. Pose-les au sol, a
environ trente centimétres I'une de l'autre. Il faut qu'elles soient
paralléles entre elles. Cherche ensuite un petit baton bien sec et
solide, Ce sera ta baguette.

Examine les alentours et ramasse des morceaux de bois de
différentes grosseurs. Tape sur chaque morceau de bois que tu
trouves, avec ta baguette. Ne garde que ceux qui font un joli son.
Dispose les cote-a-cote, sur les deux longues branches.
Maintenant, il te faut les ranger. Tape sur deux bouts de bois
posés, toujours avec ta baguette. Compare le son de chacun,
plusieurs fois, pour pouvoir les ranger du plus grave au plus
Wtﬂus les rnuroeau‘e -

Attention!

fvant de commencer a utiliser Fluidili, il est vivement
recommandé de montrer & [éléve ce quiest un karaske
et comment fait-on une lecture karaské dans Fluidili.
Voir dauwn Ce Civret de mine en ceuvres

Sunlignage Badge visibRe sun o
" Deacription
Karaoké Qe pQastron du coomonaute
Syllabe
Mode 1 = Lalecture modéle et le surlignage découpent les
mots en syllabe.
Mot
f
Mode 2 'ﬁ La lecture modeéle et le surlignage découpent le
.. texte mot & mot.
Groupe de sens
Mode 3 ' ¢ La lecture modeéle et le surlignage mettent en valeur
- les groupes syntaxiques et I'expressivité.
Groupe de souffle
Mode 4 ' i La Iectu're modele’ correspond & une lecture experte
_ expressive, le surlignage met en valeur des groupes
de souffle et la respiration.




€ Evaluation par un camarade A la fin de la séance, les éléves sont automatiquement
déconnectés.
Les éleves qui travaillent au méme moment sur FLUIDILI

s'’échangent les tablettes : I'éleve A donne sa tablette

a l'éleve B, et vice versa. d. Résultats

Quand l'éleve se connecte, il est informé de la note
obtenue & la séance précédente.

Mission accomplie !

Passe la tablette & ton voisin.

Derniére mission évaluée

w

Cette mission s'affiche maintenant
sur ta carte.

a. L'éleve évaluateur se connecte a son propre compte.

o - =3 cdar & - -
QO = oo @ !l peut accéder & sa progression dans le jeu et

Etape 1/2 réécouter ses enregistrements en cliquant dans
Retrouve et sélectionne ton animal
la carte depuis I'écran d'accueil.
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b. Il écoute la lecture de son camarade.

@ 1l accede alors aux missions réalisées avec le
badge correspondant et le smiley obtenu pour la
mission.

Evaluation

Ecoute attentivement pour évaluer la lecture, (1SS @ !l peut regarder sa progression planéte par
planéte

@ ou son avancée globale dans la galaxie

c. Il évalue la lecture & l'aide de la grille.

0 Résultats

Evaluation

(2]

Quelle étoile veux-tu donner A celte lecture ?

* Ao A

La trentieme séance marque la fin du jeu. Il n'y a
pas d'évaluation & cette séance, mais une animation
de fin.



Gestion automatique de la difficulté

Dans FLUIDILI, la difficulté évolue automatiquement en fonction des évaluations regues et du mode de lecture.

les ) Note de 1/5 ou 2/5 Autres cas Note de 4/5 ou 5/5
évaluations & 6 missions consécutives & 6 missions consécutives
recues par
[eeve & ¢ * %
Mode Mode Mode Mode Mode
le med delecture 1 de lecture de lecture de lecture de lecture 4
derlne?:t(lejre 2,3,4 1,234 1,2,3
de [elave | P | [ | T - @\ Ne
CIEE
© Lélevereste | © Léleve © Léleve © Léleve © Léleve passe
sur ce mode de | revient aumode | conserve son avance au directement
lecture. de lecture mode de lecture. | mode de lecture | & la planete
Adaptatien L'application précédent. L'application supérieur. suivante.
de la difficulte lui propose L'application lui propose de L'application L'application
un texte plus lui propose de continuer dans | lui propose de lui propose
dans sen P prop prop prop
parceurs facile. continuer dans | la progression continuer dans | un texte plus
la progression des textes. la progression difficile.
des textes. des textes. Cet éleve aura
donc plus de
planétes.
<






