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1. Se connecter sur Digistorm

e cham

< C & digistorm.app

Se rendre sur le site internet q @ W Sofa :
https://digistorm.app
@ EN| |ES

Digistorm by La Digitale

Digistorm permet de créer et d'animer des sondages, des remue-méninges et des
questionnaires en direct pour la classe en présentiel, la classe virtuelle ou le travail a distance.

Cliquer sur « Créer » pour
€ créer une nouvelle activité
\ de brainstorming

CREER )

| SE CONNECTER

S'INSCRIRE |

4

Possibilité de se créer un compte pour conserver
I’ensemble des activités créées (non obligatoire)

2. Créer un brainstorming

CREER UNE INTERACTION

Titre

Type d'interaction

Saisir le titre du brainstorming G

Remue-meninges

Sélectionner l'interaction Remue-méninges g

4_,+

m— Cliquer sur « Créer »

J

Animer un brainstorming avec Digistorm

Page 1 sur 3


https://digistorm.app/

Animer un brainstorming avec Digistorm

/—9¢1

S
@
50
00
S
T

- Q’—‘-‘H
X w

ies de process
"matiqtie
e[S de

DO~ ODUN
O
c
-
-,
5
——
)
(q»]

nrormatiotl

D
)
30
5 )

&« C @ digistorm.app/c/947230 <«
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e cham

Sauvegarder l'adresse
d’administration de l'activité

! '
caerc Wiﬁ.lﬂ VIVO
1

[ Code pour les participants : 947230 O 89
+—4

!

Mot de passe d'administration : tsgp ©@ ]

Copier le code du brainstorming & communiquer q -

Questic.

aux apprenants, ou l'adresse URL

== Saisir la question du brainstorming g

Catégories

Vious pouvez ajouter des catégories dans lesquelles les participants vont pouveir publier leurs messages. Si vous n'gjoutez
aucune catégorig, tous les messages apparaitront dans une méme lista sans titre.

i == \/ous pouvez ajouter des catégories N
dans lesquelles les participants
3 € classeront leurs idées L ]

Cliguer sur le « + » pour @
ajouter des catégories

Cliquer sur « Enregistrer » pour valider le
brainstorming et I'utiliser ultérieurement.
Cliquer sur « Lancer » pour ouvrir le brainstorming.

3. Participer au brainstorming coté apprenant

Digistorm

by La Digitale

Inviter les apprenants a se connecter

sur https://digistorm.app
que et a cliquer sur « Participer ».

e PARTICIPER A UNE INTERACTION X

=

Code de l'interaction

y

PARTICIPER

947230 ‘

SE CONNECTER

VALIDER

Les participants doivent ensuite saisir

Vous pouvez également
communiquer directement I'adresse
URL copiée précédemment.

le code communiqué par le
formateur, et cliquer sur « Valider »
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Les avantages et limites de la forma

e cham

tion a distance

== | o5 gpprenants saisissent une idée. g

Catégorie

Limite; <@t T|s choisissent une catégorie.

O Avantages

Ils cliquent sur « Envoyer ». g

4. Animer le brainstorming coté formateur

Se connecter

& C & digistorm.app/c/947230 <uumm—

947230 I 8%

a l'adresse

d’administration de I'activité

Les :
Code de l'interaction

Avantages 047730

ST Mot de passe d"administration

apprenants

CONSULTER OU MODIFIER UNE INTERACTION

tance

lien

‘ | h Saisi

Aller plus loir

r le mot de passe communiqué
lors de la création de I'activité

contenus

Ide

VALIDER

Cliquer sur « Valider »

188

]

Les avantages et limites de la formation a distance

P
Avantages Limites

Donner le temps aux
apprenants

Aller plus loin dans les
contenus

¥

Probléme pour créer du lien
entre apprenants

Inégalité dans le matériel
(ordinateur trop lent, pb de
connexion...)

L & y

Le formateur a acces a I'ensemble des
idées postées par les apprenants.

Les apprenants ne voient que les idées
qu'ils saisissent.

138

QUITTER

Page 3 sur 3



