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Présentation

L'activité "Image Sequencing" permet à l'apprenant de remettre des images 
dans le bon ordre via un drag and drop (glisser/déposer). 
 
Elle peut être utilisée pour : 

 
Créer un entraînement de rapidité. 
 
Créer une question avec une chronologie (évolution d'une notion).
 
 
 

Créer une activité "Image Sequencing" 

Sur votre cours UPdago dans le menu, cliquez sur "Plus" et "Banque de contenus" : 

Cliquez sur "Ajouter" et cherchez "Image Sequencing" : 
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Paramétrage de l'activité

Université de Poitiers - Tutoriel "Image Sequencing" 

1. Donnez un titre pour l'activité.  
2. Écrivez une consigne pour les étudiants qui doivent e�ectuer la tâche.  
3. Écrivez un guide destiné aux utilisateurs malvoyants sur la façon de résoudre 
cette tâche. 
4. Transférez une image.  
5. Écrivez une description de l'image à des �ns d'accessibilité pour les utilisateurs 
qui ne peuvent pas reconnaître l'image. La description ne sera pas cachée pour 
être lisible par des lecteurs d'écran mais elle sera a�chée sous l'image dans 
l'activité. 
6. Ajoutez un audio en option pour la carte. 
7. Pour ajouter une image, cliquez sur "Ajouter image". 
 

Quand vous avez terminé de construire 
votre activité, cliquez sur "Enregistrer" : 

8. Ajoutez un bouton "A�cher la solution pour le jeu".
9. Ajoutez un bouton pour réessayer l'activité une fois le jeu terminé. 
10. Ajoutez un bouton pour reprendre à partir de l'état actuel. 


