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Lance-toi en affaires!
'Pages IVEXL
LTS Dossier
Se lancer en affaires

Compétences:
Francais: lire des textes variés, communiquer = Les Débrouillards
oralement. (décembre 2020), p. 7 a 11

Arts plastiques: réaliser des créations plastiques
personnelles.

= La fiche de I'éléve Mon projet

But: Inviter les éléves a créer une affiche publicitaire. = Crayons de couleur

Mise en situation:

ﬂ Demander tout d’abord aux éléves s'ils ont déja eu une idée
qui leur permettrait de se lancer en affaires et de devenir des
entrepreneurs. Inviter ensuite les éléves a lire le texte
Lance-toi en affaires, des pages 7 a 11.

Q Informer les éléves qu’ils devront proposer un produit ou
service afin de devenir entrepreneurs. Leur mentionner qu’ils
peuvent s'inspirer d’un objet qui existe déja, mais qu’ils devront
le moderniser et ajouter des éléments supplémentaires qui
pourront étre utiles et différents.

Réalisation:

Demander aux éléves de penser a leur produit ou service et au
besoin, a faire quelques recherches sur Internet pour trouver des
idées. Par la suite, les inviter a compléter la fiche Mon projet.

A 'aide du dessin du produit ou d’une image représentant le service,
demander aux éléves de produire une affiche numérique publicitaire
qui leur permettra de proposer leur produit ou leur service a leur
clientéle cible. lls peuvent s’inspirer de I'affiche a la page 10 du
texte.

Pour les aider a créer leur fiche, le site Canva est facile d'utilisation:
https://www.canva.com/fr_fr,

Demander aux éléves de préparer leur présentation orale et de
présenter ensuite leur projet au reste de la classe en utilisant le TNI.

™ Ppiste techno

Voici un lien pour aider les

éléves a bien comprendre

comment créer une affiche
publicitaire.

www.canva.com/fr_fr/decouvrir,
creer-affiche-publicitaire-
evenement,
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Prénom et nom: Date:

Mon projet

n A quoi sert le produit ou le service que vous avez décidé de proposer?

Dessinez votre produit ou trouvez une image pour représenter votre service.
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10 faits surprenants sur les jeux de société
2T 16418

LTI Faits vite fait
Les jeux de société

Compétences: Matériel:
Francais: lire des textes variés, écrire des textes = Les Débrouillards
variés, communiqguer oralement. (décembre 2020), p. 16 a 18

Science et technologie: Communiquer a l'aide des
langages utilisés en science et en technologie.
But: Créer un nouveau jeu de société scientifique.

< La fiche de I'éléve Mes questions
scientifiques

Mise en situation:

Demander tout d’abord aux éléves de lire le texte 10 faits
surprenants sur les jeux de société des pages 16 a 18.

Leur demander ensuite quel est le fait qui les a le plus surpris
lors de leur lecture? Quels sont les jeux qu’ils connaissent?
Quels sont ceux qu’ils apprécient le plus et pourquoi?

Réalisation:

Inviter ensuite les éléves a former des équipes de deux. Leur dire
qu’ils devront formuler des questions scientifiques a choix de
réponses pour un nouveau jeu de société qui devra toucher un sujet
scientifique de leur choix. Inviter ensuite les éléves a faire des
recherches sur Internet pour étre en mesure de développer environ
14 questions/réponses pour leur jeu.

Lorsque tous les éléves ont terminé d'écrire leurs questions/
réponses et de les corriger, demander a ceux-ci de les inscrire sur
des cartons que les joueurs pourront piger lorsqu’ils joueront.
D’'un c6té, ils doivent inscrire la question et de I'autre, la réponse.

Pour jouer, les éléves auront besoin d’'un dé, des questions/
réponses et de la planche de jeu fournie. Demandez a chaque joueur
d'utiliser leur efface comme pion pour avancer. Le plus jeune des
deux joueurs pourra commencer la partie et le gagnant est celui

qui réussira a se rendre a la fin en premier.

Réinvestissement:

Si le temps le permet, pourquoi ne pas demander aux éléves
d’apporter un jeu de société de la maison pour le faire découvrir
a leur camarade lors d'une période de jeux?

DEBROUHLIARDS




Prénom et nom: Date:

Mes questions scientifiques

B} Ma 1 question a choix de réponse:



Prénom et nom: Date:

K] Ma 6¢ question a choix de réponse:




Prénom et nom: Date:

El Ma 11° question a choix de réponse:




DEPART

Pige une question.
Si tu réponds bien,
tu restes ici. Si tu te trompes,
recule de deux cases.

Pige une question.
Si tu réponds bien,
tu restes ici. Si tu te trompes,
recule de trois cases.

10

Pige une question. Si tu
reponds bien, avance de deux
cases. Si tu te trompes,
recule de deux cases.

L

13

Pige une question.
Si tu réponds bien,
tu restes ici. Si tu te trompes,
recule de deux cases.

19

16

17

Pige une question.
Si tu réponds bien, avance de
5 cases. Si tu te trompes,
recule d'une case.

18

19

21

Pige une question.
Si tu réponds bien,
tu restes ici. Si tu te trompes,
recule de deux cases.

23

24

29

Pige une question.
Si tu réponds bien,
tu restes ici. Si tu te trompes,
recule de deux cases.

26

27

Pige une question.
Si tu réponds bien, tu avances
d'une case. Si tu te trompes,
recule de cing cases.

28

29

Pige une question.
Si tu réponds bien,
tu restes ici. Si tu te trompes,
retourne 4 la case départ.

30 FIN'!

Bravo cher Débrouillard,
tu as gagné la partie!




