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SOMMAIRE

Contexte du projet - Méme avec leur tablette ouuletéléphone intelligent, les jeunes ne
sont pas t oulilserlestechmaogiesradeur gpléin potentiel (Karsenti et Young, cités

par Paradis, 2015). En 2018, Kar sent i r®it re
le potentiel des outils numériques pour mieux écrire detiee société du savoirLes jeunes
apprennent di fficil ement comment utiliser des

raremenenseigné (Steeves, 2015). IIs ne savent pas non plus comment discerner une information
crédible sur Internet ni comment biehercheisurle Websi personne ne leur enseigne (Karsenti

et al.,2014). Toutes ces compétences numériques sont nécessaires lors des productions numériques
gue les jeunes doivent réaliser dans le cadre de leurs apprentissages au set@raare plus

dans le cadrd 6 uparelémieet dans | es ann®es subs®quentes,
des outils du numérique aura laissé des trdéése st dans ce cde dévelogpere qu e
les compétences greoductiors numérigus écrites des éleveslu secondiee a été réalisé.

Objectifs du projet i sont (1) de développer et de valider une stratégie de recherche (sous
la forme de jeu de dépistage) des compétences de production numérique écrite a développer par les
éleves (2)dbadapter e tressdud a s s a diae mpulttnedias ®tsirdegaetes
(RAMISYaux comp®tences num®riques ~ d®velopper a-
personnalisé a chaque éle@,d e me t t r daispositif abpees dea élevgsuaes et adultes
du secondaé (formation générale, formation professionnelle et éducation aux adultes) pour en
examiner la convivialitét (4) de diffuser en ligne et faire connaitre auprescdagres de services
scolaires la disponibilit ®Ilusllargeéchdlogosi ti f en v

Livrables du projet T (1) Deux j eux de d®pi stage au | ieu d
rejoindre la majorité des éléves au secondaire (formation générale, éducation des adultes, formation
professionnelle) qui ont manifesté leurspréférc e s de | e u x:Jéuau Milliodndiren s o n
et Lance le lapin! (2Ruarantehuit RAMIS au lieu de 37 ont été associées aim| compétences
générales de production numérique écateproposés aux éleves selon leurs réponses aux
questions de déstiage incluses dans chaque &) Cing enseignants et conseillers pédagogiques
ont valid® | es contRANISS »wo®Ir VARl abtor@ai oinc idg
et complété chacub f i ches do6é®valuation qui tfoawat soper mi s
expérimentation aupres des éléves. Qudtrgt-septéléves efjuatreenseignantsnt participé a
| 6 ex p®r ilbeamtad tyéswtatsdae guestionnaire en ligne et aux entrenutgue un
degré élevéle satisfactiorpar rapport a la pgnence et la convivialité d6&RAMIS et des jeux
(4) Unecommunicatiora été présentgpour sensibiliser les milieux cibles du proj23 ateliers de
formationont étéréaliset une publicit® sur | e WebPROnvitan
pendat la pandémieRésultat quarantequatreécoles se solmscrites dans le site Web pour offrir
le dispositif a leurs élevenaccedibrepour navi guer dans | e di sposi
un plan doi mp!| ansdigaants e norilers pedagogiqueseost été élaboads
doassurer |l a p®rennit® des | ivrables du proj e



INTRODUCTION

Selon | e MEES (2018), l e virage num®rique
communiquer, de partager, de2er, de collaboreet, par cet aprentissagede contribuer a la
r®ussite ®ducative des jeunes. De plus, <coOest
de ¢ Soutenir | e d®vel oppement des comp®tence
aveccette vision que le présent gba pour but de mettre enlignedee s sour ces dobéappr
multimédias et interaates (RAMIS) pour développer les compétences de production numérique
®crite des ® ves au secondaire, en formation
adultes. Ces d®vel oppements seront int®gr ®s d;

1. LOETAT DE SIATAMBLTORBRIGRACE AU PROJET

1.1.Le probléme
Pres du tiersles 38centres de servicexcolairesqui ont répondu a la recension de juillet

2018d sent nbéavoir aucune initiative gt@®&en@etéal i s ®€
" 16 re du num®r i qu eparent deSoarpd a nd 2WileOnt. [Bee atuemp
texte dans Word, de faire un calcul dans un fichier Exceldeou®c or t i quer | 6al go

FacebooKBourchardon, 2014).

Méme avec leur tablette ou le téléphone intelligent, les jeunes ne sont pas tous en mesure
doutiliser | es technologies © | eur plein pote
utilisent les technologies pour ledivertissement gtourlesr ® s eaux SOCi auX. Bea
ne savent pas faire une table des matiéres dans un logiciel de traitement de texte ou utiliser un
logiciel comme Excel (Villeneuve, cité par Paradis, 2015). En2Q Kar sent i r®i t r
déapprendre aux ® ves ~ exploiter tout | e po
ce chercheur, il est inconcevable de ne pas montrer a apprendre a utiliser le numérique pour mieux
écrire dans notre socé&étlu savoir.

Les jeunes apprennent di fficil ement commen
numérique leur est rarement eigeee (Steeves, 2015). lls ne savent pas non plus comment
discerner une information crédible sur Internet ni comniée chercher sipersonne ne leur
enseigne (Karsengt al., 2014). Enfin, Dufour (2015) indique que les éléves autochtones ont
| 6usage difficile des technologi es. Toutes ce
productions numériques que les jeudessent réaliser dans le cadre de leurs apprentissages au
secondaire.

1.2.L6i nnovati on

Bien québéil existe des groupes pr®occup®s pa
et que des contenus de formation aient été mis en ligne (vidéos de démongtsdgsren format
PDF, Power Point, exer ci c:lpcgrtainsganteriugsentplusorientéaat s s
vers | 6appropriation technologique des applic

production num®r i qtisenum@igues; 2@ 6 a u tlrdéeassi deo nd eenwi s ¢
compétences sans référence aux technologies numériques; 3) la grande majorité des contenus
sbOadresse aux enseignants afin quadiréssourgesii Sser
doappreagi cspgret ~ | a fois des contenus textue
jeux éducatifs en ligne pour développer les compétences numeériques est encore peu présent dans



nos écoles secondaires.

Notre d®marche se Vveutiddns ine @mpreand antrégewsur $aq u 6 e
construction active de connaissances et de
doapprenti ssage multi m®di as St Anheractdiawnes | e
les éléves du secondaire a dévplapleurs compétences de production numérique écrite, nous
avons privil ®gi ® une approche p®dagogique qu
apprenants. En leur permettant de cerner leur degré de maitrise des compétences de production
numérique a tneers le jeu, la démarche préconisée consiste a les amener a utiliser de leur propre

initiative les RAMES. Léautre dimension de |l a d®marche
p®dagogi que positive qui part de dadqueputét 6 ®1 v
gubéen lui signifiant ses probl mes.

1.3.La solution

La mise en Iigne doun dispositif déappren
(PROMERIQUE) qui propose des RABIIpour développer 48 compétences spécifiques
regroupées sous cing compétengeseérales (Annexe 1)

1 Savoir recher cbulesudté ddveopperf or mat i on

T Savoir analyse®vbbuprfoltmatsonrces déinform

T Savoir synth®tiser ou r®sumer | 6infermati ol

T Savoir communiquer | 6i nrfeoprrnRastei notna tdieo nf ad-eo nl &
idées de facon créative dans des formats textuels et visuels.

T Mener des projets do®criture col (eabor at.

GoogleDocuments, B).

Chaque RAMI aborde une compétence spécifique en traitant des stratégies (processus
i nformationnel inh®rent ~ | a t©che) que | 0®I
technologies numériques pour soutenir efficacement le processussDeplc haque RAMI s
dans une d®marche dbéappropriation ddéune comp®
et collectives fondées sur une approche contextualisée, ce qui favorisera le transfert de cette
compétence du milieu scolaire au miie du travail . En ddédautres m
déappliquer l a comp®t ence dans |l es t ©c hes d
professionnelles (Ollivier, 2010).

Les logicielsqui ont étévisés par le projet sont couramment employés dans & c ene d 6 u
formation au secondaire (ebes outls bureautiques sur ordinateur) et en ligee. les services
Google Dsque, les outils arglagiat et de révision de te)te

1.4.Les objectifs du projet

Les | ivrables du pr oj et réoschpatiosscevoguéss ans ld an s
Politique de la réussite éducative du MEES. lls permettent entre autres de profiter de certaines
possibilit®s du num®rique pour |l e soutien au

diversité des éléves, notamment@mation professionnelle et en éducation des adultes. En regard
de ces préoccupations, le projea@pour objectifs :

1 de cévelopper etlevalider ure stratégie de rechercfsus la forme @ ujeude dépistagedes
compétences de production numériqueété@ développer par les éléyes



1 d @apter et @ssocier les RAME aux compétences numériques a déevelopper afin de proposer

un sc®nario dbéapprentis;sage personnalis® ~ ¢
T denettr e Ilédispoditd PRAGMERIQUE) auprés des éléves du sedan(farmation

générale, formation professionnelleéducation aux adultes) pour en examiner la convivjalité
1 de dffuser en ligne et faire connaitre aupres destres de servicesolaires la disponibilité

du dispositif en vargeécteleune wuti |l i sation ° plu

2. LAMETHODOLOGIE POUR LE DEVELOPPEMENT DE PROMERIQUE

Bien quél existe des contenus en ligne pour le développement de compétences numeriques,
peu dentre eux sont orientés sur le processus et la technologie qui peut soutenir le processus. Il'y
en a encore moins qui proposent une approche centrée sur la construction active de connaissances
et de | 6aut onomidee deess s®Ilur e smulim@iias ptiindemdies s s a g e
(RAMIS) offertes en ligne.

Cdbest en regar dqudequaé u nh-dévaoppentebt ® édanttise en place
pour développer des RAMIsous la catégorie PROMERIQUE. Pour ce développement, nous
avons opté pour une approche personnalisée pour les éléves du secondaire (Gauthier, Mellouki,
Bissonnette et Richar®005) afin de | es motiver ) d®vel opp
numerigue et assurer une intégration scolaire harmonieuse (Sauve, 2019).

La conception des jeux de dépistagedatégie de recherche) et d&sRAMISs 6 a psuru i e
une méthodologie de coqk¢ i on centr ®e sur | 6utilisateur (C
d®marche ergonomique dans | e d®vel oppement dob
informatique, ou les besoins, les attentes et les caractéristiques propres des utdizat@uisen
compte a chaque étape du processus de développemermirdduit. Elle se distingue des autres
démarches de conception en cherchant a adapter le produiilisateur final plutét que de lui
imposer un modeddtilisation choisi par les conpteurs. Dans cette approche, le développement
sefondsur une approche coll aborative, ce qui ori
milieu (les enseignants) - |l a construction e
privilégie éalement, dans la collecte de données, le point de vue de ceux qui en sont les
utilisateurs: les éleves.

Les objectifs de ce développement sorfll) de fournir des stratégies diversifiées pour
identifier les compétences numériques écrites que les élévehaitent développer,

particuli rement | 6ajout de deux |jeuxSadx d®pi
compétences numériques écritpse lesélévesdoivent acquérir (3) de réviser la démarche
personnal i s®e de ¢ haggeeseskhoix\de RABIfeit n dpe&ialmi per

résultats dans les exercices autocorrectifs, et ce, a travers le temps.

21lLes ressources doapptineraciveFARIESE mul t i m®di a

Rappel ons dobabor d -déevelopgemdnt. Elle corisiste arofidarts @ ¢ h e
environnement intégré et personnalisé des R3Miux €éléves en formation générale,
professionnelle et en éducation des adultes pour le développement de leurs compétences
déoapprenti ssage en production num®rique.

Tout d Qiree brecendion des rés a été réalisée sur le plan des compétences
doapprenti ssage ° d®velopper en production nu
mettre en ®vidence | 6i mportance de | a personn
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aux éleves. Ella également mis en évidence la nécessité de faire des liens explitiedes
notions enseigneées, le travail demandé et la compétence a atteindre.

Lors de | 6®t ape daéngenadpoantadt consaillerd pédagogiqueseontu
examiné26lcont enus doéapprentissage sur Logssde lewws mp ®t e
examen, ils étaient invitésvalider la pertinenceascontenus et a retirer ceaqxu i n 6 ®t ai ent
représentatifs de leur réalité. Leur travail a perngscdnserved52 contenugugés totalement
pertinents, ou partiellement pertinents, ce qui fait en moyenne deuxcotrtaaugparcompétence
doapprenti ss.age ° d®velopper

Par |l a suite, | 6®qui pe de recherche a d®vel
compétenceen regoupant les outils existants retenus par les enseignants dans uRAdéLI
offrant a la fois du texte, du son et de la vidéo dans le but de correspondre aux différents profils
d 6 appr edeselevesebams personnaliser leur démarche. Chaque dévisdde r ® e d o une
vingtaine de minutes, propose une introduction, une synthése des informations clés a retenir pour

am®l i orer | a c despidtsetmeeoix numéri@tqui grésente les contenus
textuels. Enfin, des exercices autocorredifdes mises en acti@ont proposeés a la fin de chaque
RAMIlafin que | 6® ve puisse faire un retour su

demandés pour chaque extrait original qui a constitué le devis médiatique.

La production numérique éaitomprending compétences générales qui seront regroupées
sous | 6onglet ¢ Trouver des outils é& (Figure

Savoir rechercher des sources
Savoir analyser les sources
Savoir résumer et synthétiser
Savoir rédiger un travalil

1 Savoir écrire en collaboration

E N

Les48RAMISd e production num®rique ®crite so6ajou
Mathématiques, Intégration scolaire, Ecoute et lecture, Gestion du temps et des taches;
Mémorisation, concentration et compréhension; Motivation, stress et émotiodacfon orale
et écrite.

De m° me , | Odesji ¢usadieomrd®pi stage sbébins re dan
actuellement offertespar motsclés, liste de difficultés et cartes conceptuelles.

Léan@Bepx®sente un exempl e rd®allias ®s tprowat drae nd &

2.2.Les jeux de dépistage

Afin de choisir la structure dgeux qui sera dével@@ecomme stratégies de recherche, nous
avons s®lectionn® une dizaine de jeux qui ont
différents pubcs : formation générale, éducation des adultes et formation professionnelle. Deux
jeux ont été retenus par les participan#sngry Bunniegpour les 18 ans et moins) et le jeu
Millionnaire (pour les 2286 ans). Examinons leur adaptation aux besoinzajet.



Trouver des outils Mon profil

Production numérique : L
écirte Fiche d'inscription

AJeux de dépistage
AListe de difficultés _
AMot-clé Formulaire de consentement

ACarte

Mes notes

Mon profil d'apprentissage

Figurel.L6i nt ®gr ati on de | a pdaos@&AM-PROON num®r i qu

2.2.1. La conception du jeu de dépistage Lance le lapin!
Une adaptation du jengry Bunniema ®t ® r ®al i s®e ~ partir doéune
est de détruire une forteresse dans laquelle se cachent des oiseaux en utilisant le moins possible de
lapins. Plus la forteresse est difficile a détruire, plus le joueur gagne des points. Différents éléments
dans le jeu amenent un défi supplémentair@maotent le type de lapins (3 différents), la quantité
de lapins, le tremblement de terre et la complexité des forteresses a détruire.

Figure2. L6i nterface originale du jeu doAngry Bun



Reglesoriginalesdu jeu

J

1 Le but du jelest de détruire la forteresse et ses ennemis (oiseaux) en utilisant le moins de
lapins possible et ainsi obtenir le score suffisant pour passer a un autre niveau.
1 Le joueur débute le jeu avec un nombre de lapins déterminé.
1 Il doit propulser un lapin a fais versuneforteresse pour galle geffondresur seennemis
(oiseaux)
1 1l peut utiliser trois types de lapins aux capacités diverses ou bien un tremblement de terre.
1 Plus son tir est précis, plles joueur gagne des points et plus ilpdiversifierle type de
lapinsa lanceisur la forteressde ses ennemis
T Si | e j oueur niddlapingd paresedeaming oi nt s
Différentes adaptations ont été insérées dans la structure crogewy insérer la dimension
pédagogique
T Insertihon xdadwers oat ®gories de questions quli
1 Modification du mécanisme de création des questions du jeu
T Insertion un m®cani sme permettant déeachet e
co¥%t dobébachat des | apins diff re selon | eur
1 Comptabilisation des bonnes et mauvaises réponses et affichage a la fin de la partie des
RAMIS a consulter si le joueur ne répond pas correctement aux questions.
T I'nsertion dbéun tutori el pour expliquer | e
T I'nsertion doébun bouton de contr!le du son
L 6 a xeB décritles pagescrans du jequiontétéadaptespour | a mi se ~ | 6ess.

2.2.2. La conception du jeu Millionnaire

jeu consiste a répondre correctement a tdateguestions afin de gagner un million de dollars. Au
fur et & mesure quke joueur répond correctement, il grimpe les échelons et son montant de

récompense devient de plus en plus élevé. Lorsque le joueur ne connait pas la réponse, il peut faire

appelax t r oi s of(pkeislons dbéai de

v

Demander a tauditoire: L& or di nateur affiche | a r®part

Une adaptation du jeMillionnairea ®t ® r ®al i s®e ~ partir dobéun:

| 6auditoire sous forme de pourcentages pou:

50/50: Léordi nat eur rrastde réeppnseb @aunxacilitez Ie chgbuda lar e
réponse par le joueur.

Sauter la question:Le joueur qui ne connait pas la réponse paster a la prochaine
guestion

t



Figure 3. Léinterface originale du jeu Millionnair

Reglesoriginales du jeu :

1.
2.

Le joueur clique sur Play pour démarrer le jeu.

Le joueur doit r®pondre correctement aux que
laps de temps défini (30 secondes).

Au fur et & mesure que le joueur répond correctement, il passe 6 ®c hel on sui vant
accumule de | 6argent .

. Si le joueur ne confiapas la réponse, il peut en appeler au jugenmianitibs joueurs pour

répondre ou utiliser le bouton 50/50 qui retranche deux éléments de réponse. Il peut y recourir
gudune separtiee f oi s par

Si le joueur ne répond pas correctement, il peut cliquer sur le taqmur sauter la
question.lnepeut y recourir qudune seule fois par
desrubispoupour sui vr e | e iateintlemill®mde dollarsc e quobdi | a
Lorsque le joueur a utilistbutesl es opti ons et québi l ne r®pond
la partie se termine et affiche le montant gagné dans la manche

Différentes adaptations ont été insérées dans la structure dquoyely insérer la dimension
pédagogique

T I'nsertion déun choix des cat®gories de que:

1 Modification du mécanisme de création des questions du jeu

1 Comptabilisation des bonnes et mauvaises réponses et affichage a la fin de ldgzarti
RAMIS a consulter si le joueur ne répond pas correctement aux questions.

T I'nsertion déun tutori el pour expliquer | e

T I'nsertion ddéun bouton de contr®le du son

T Retrait du principe dbéachat des diamant s

L 6 a n A déarides pagescrans du jequiontété adaptégsourl a mi se ~ | 6essai



3. LAMETHODOLOGIE POUR LA VALIDATION

La méthodologil e concepti on c eC@CUra@arobjactifdeltréuvetlésl i s at
points & améliorer a différents moments de la conception de PROMERIQUE. Dans le cadre de
notre rechercheléveloppement, deux moments ont été retenus lors du développespnaduits
PROMERIQUE:

T la mise ° | 6essai du prototype pour sobdass:!
T 1 06exp®ridneenltaatvermsi on pr esugrue la do@Avialitéidd i v e |
dispositif Eleve.

4. LA MI SE A L CPEGIORPE DU

€ | 6®t ap e laddispogitif aéte testé/sprée,plan de ses fonctionnalités par 6 gleves
2 en enseignement régulier, 2 en formation professionnelle et 2 en édunatamules.

Chaque éleve répondantae mp | i une fiche doéinscription e
(Annexeb) aprés avoir recu un document leur expliquant la procédure a suivre pour la connexion
et | dinstall ation (s 0i ignesydu test (Annex@).)lls omtiété avesédsi gat e
gudun syst me de trace a ® ® int®gr® dans | e
validati on. l'ls ont ®gal ement ®t® inform®s qu
des f i cuatos(AndeXeRAy somt aemplir concernant quatre aspects : le jeu de dépistage
Millionnaire, le jeu de dépistadeance le lapin! la navigation dans les pages, les RSMENfin,
une entrevue individuellAnnexe 8)a per mi s de ¢ o mp ltaids @émentsde d 6 ®c
réponses du questionnaire.

Lors de | a mise ° | b6essai gui a dur® doboct c
chaque éléve le dispositif Eleve &ff a i t compl ® er |l a fiche dbéi ns
consentement par lé&téves. Les éléves ont été invités a examiner au moins 10 a 12S5AMI
utiliser les deux jeux de dépistage. A la sultela complétiondes f i ches prdd®y al ua't
|l es r®pondants, | d6auxiliaire a realis® une en:

41 Les r®sultats de | a mise ° | 6essai

Ex ami nons esdidacbsoquahtitatives des répondants (om6)ont rempli le
questionnaireA ces données, nous ferons état des réponses des répondants (n=5) dans les entrevues
individuelles.

4.1.1. Le jeu de dépistge Lance le lapin!
Le jeuLance le lapiniobtient un degré de satisfaction trés élevé de la pasixigarticipants

(Tableau 1)Ainsi, les éléves sont tout a fait satisfaitgt{4les aspects suivantél) le boutorics

permet de mettre le jeu en pleio é a n (2) | e bouton de son me p
son; (3) le montant de 2@est suffisant pour acheter des lapins au début du jeu; (4) la mécanique
pour acheter des lapins est facile a utiliser; (5) les dollars gagnés en répondant correctemen
questions sont suffisants pour gagner le niveau de jeu et passer a un autre; (6) le bouton

@ redénarre | e niveau du | eu; (7) |l a |l ecture des:c
est plus facile; (8) lmavg at i on dans | e jeu est facile; (9)

consulter | eur contenu afin doéalm®ut iolriegattiesn c
de d®pi stage pour identifier | es «aonpétdnces doai ¢

numérigues est une bonne idée.



Les six participantsont également tres satisfaits (8)8des aspects suivantgl) le choix
entre les deux jeux de dépistage est facile; (2) le téléchargement du jeu demande peu de temps;
(3) le tutoriel explique bien le fonctionnement du jeance le lapimh; (4) |l a s®l ectior
de jeu représente un défi; )6 accompl t ssemémrets cé veaux doébun pa
suivant représente un défi; (6) le bcmt@e ramendienau paquet powélectionner un niveau
de jeu; (7) le nombre de points gagnés lordgymueurrépondcorrectement & une questiparmet
ddoacheter | es | apins ne®@dases@aimandaiongen aumangi.,agner |

Les six répondants sorgn accord, ma plus nuancésur le plan de leur satisfaction par
rapport aux aspexsuivants: le lancer du lapin pour abattre les oiseaux est facile a faire (3.6/4);
| 6achat et | 6utilisationi dent alpd e@tbilesg3bit)de nnd as
faconencore un peplus nuancépar quelques participantde nombre de lapins pour jouer par
défaut est insuffisant selon deux participants (3.0/H;af f i chage des questi on:
pas facile “ | ire | oécrancseldh &didesesigparticipants (3.8/4) etfea s e n
jeu a retenu de fa-on meelomddux des sixdoarticipa®ts (3.2/4)d u d G
Quant da localisation du bouton pour accéder ay @ienesemble pas facile a repérer ptnais
des sixparticipants (2.8/4)

Tableaul. Moyenne des r®ponses des participants aux
lapin!

Enoncés de la fiche: Moyenne

1. Le bouton®’ pour accéder au jeu datile a repérer. 28

2. Le choix entre les deux jeux de dépistage est facile. 38

3. Le téléechargement du jeu demande peu de temps. 3,8

4. Le bouton permet de mettre le jeu en plein écran. 4,0

5. Le tutoriel explique bien le fonctionnement du jeu Lance le lapin. 3.8

6. Le bouton de son me permet de fe 4,0

7.La s®l ection doéoun paquet de | eu 3.8

8. Le montant de 208 est suffisant pour acheter des lapins au début du jeu 4,0

9. Le nombre de lapins offerts pour démates différents niveaux des paque 3,0
est suffisant.

10.La mécanique pour acheter des lapins est facile a utiliser. 4,0

11. Les obstacles pour abattre les oiseaux sont assez difficiles pour maintel 3.8
mon intérét.

12.Le lancer du lapin pour abattre les @ige est facile a faire. 3.6

13.L6achat et | o6utilisation de | api 3,5
des étoiles.

14Franchir tous | es niveaux dobéun p 3,8
défi.

15. Les dollars gagnés en répondant correctgraex questions sont suffisants 4,0
pour gagner le niveau de jeu et passer a un autre.
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Enoncés de la fiche: Moyenne

16.Le bouton redémarre le niveau du jeu. 4,0

17.Le bouton@ te raméne au paquet pour sélectionner un niveau d¢ 3,8

18.Lalecturedesquestin s | or squobel |l es sont en 4,0
difficile a lire.

19L6affichage des questions et des 3,2
pas en Plein écran.

20.Le nombre de points gagnés lorsque tu réponds correctement a une que 3,8
teper met doacheter | es | apins n®c

21.La navigation dans le jeu est facile. 4,0

22.Le jeuLance le lapiha retenu mon intérét du début a la fin. 32

23.La proposition doéoutils doéaide t 4,0
d 6 éliorer tes compétences numériques.

24L6ut il i sation dbéun jeu de d®pi st 4,0
besoin pour améliorer tes compétences numeériques est une bonne idée

25.Je recormanderais le jeu a un ami. 3,8

Les données quantitagés des répondants ont été complétées par les propos de 5 des 6
participants lors de leur entrevue individuelleo u t

déabor d,

lesaéléeves @ann d e

trouvé gue le jeétaitbeau, accrocheur et amusant. Certains commentaires en lien alamkss

guantitativesnousont permisd 6 av oi r

| réviser e jeu@Tablgaw2). r

Tableau2. Recommandations de révision pour le jeu Lance le Lapin!

Commentaires

Prescription

Révision

Les participants ont considéeré
gue le lmuton pour accéder au
jeu était difficile a repérer

Revoir la localisation du
bouton pour accéder au jeu

La mise en page des

stratégies de recherche a

été retravaillée sur le

plan

du design pour rendre le

jeu plus visible

Un participant trouve difficile
ne pas voir la cible, ce qui rend
le tir du lapin plus difficile. Est
il possible de voir en tout temp;s
la cible?

Cbest un des
ne pas voir la cible. Le joueur
doit juger de
faut donner au lapin pour
atteindre les cibkg question
de stratégie. Il est recomman
ddajuster | ®g
page pour permettre au jouey
de visualiser une partie de la
forteresse afin de maintenir l¢
défi du jeu

Uneprogrammation a été
faite pour permettre une

vi sual i sat
de la forteresse.

i O

Deux participants considerent
gue le nombre de lapins offerts

Etant donné le nombre
restreint de parties jouées pa

Aucun changement

11
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Commentaires

Prescription

Révision

pour démarrer les différents
niveaux des paquets est
insuffisant. De méme, un
participant so
que les lapins ayant différenteg
forces ne sont pas disttiés a

| 6al ®atoire.

|l es ®| ves,

pu constater que plus ils joue
de partie, plus les lapins de

différentes forces sont
distribuésde fagcoraléatoire.

c

Deux participarg considérent
gue | 6affichag
des réponses est plus difficile &
l'ire |l orsquodel
Plein écran.

Revoir | 6aff
améliorer la lisibilité des
guestions

Léaffichage
le plan de la lisibilité.

Deux parttipants ont trouvé les
guestions difficiles.

L6éobjectif d
est de vérifier le degré de

connaissance des éléves par

rapport & un contenu
doapprenti ss

Une réponse erronée permet
suggeérer aux éléeves des outi

dodai dequériolai r
connaissance

u

a

a

Une explication a été
intégrée dans le tutoriel
pour expliquer cette
caractéristique du jeu

Un seulparticipant a souligné
gue les phrases et les mots sol
parfois difficiles a comprendre
dans les questions.

Revoir les questions po les
simplifier ou ajouter des
termes plus simples.

Les questions devront étre
révisées avec un groupe
dé6®l ves afi
cerner celles qui créent de
difficultés

Cing des six participants ont
utilisé le tutoriel pour apprendre
ajouer et considergq u 6 i |
explique bien le fonctionnemen
du jeu. Le sixieme participant n
|l 6a pas wutilis
| 6ai de pour <co
fonctionnement du jeu.

Sdbassurer qu

puissent accéder facilement g
tutoriel pour en comprendre I

fonctionnement

e

I nsertion dbo
pour condui-r
le tutoriel lors de sa
premi re par
puisse le consulter avant (
débuter le jeu

Un participant souhaiterait
agrandir la fenétre de jeu qui e!
petite sur | 0@®

En tout temps, il egiossible
déoagrandir |
| 6ai de des t

clavier: fonction qui semble

m®connue dou

a
(0]

n

Aucun changement
puisque la fonction existe
sans programmation
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4.1.2. Le jeu de dépistage du Millionnaire

En général, le jeu Millionnaire re¢ain degré de satisfaction trés élevé de la parsies
participantgTableau 3) Ainsi, les répondants sont entierement satisfaidd (es aspects suivants
dujeu:(1)de |l a facilit® © choisir entre &jeksers deux
(Recours au public, Sauté une question) qui permet de choisir une des réponses pour poursuivre le
jeu, (3)des dollars gagnés en répondant correctement aux questions sont suffisants pour te
maintenir dans le jeu afin de gagner le million, (4) dantant de 20 est suffisant pour acheter
les aides afindefinirlejeu, ()e | 6affi chage des questions et ¢
la facilité a naviguer dans le jeu, (7)dgla oposi ti on doéoutils dobéai de
contenu afin débam®liorer tes comp®tences num®r |
mon intérét du debut a la fin.

Ensuite,les six répondantsont trés satisfaits (34 des aspects suivants ( 1) que | 06
explique bien le fonctionnementi geu Millionnaire, (2) que le bouton de son me permet de fermer
ou déouvrir | e son, (3) que | e choix de | a mi
choix de |l a mise au jeu repr®sente dedépista®é i s up
pour identifier | es outils dbéaide que tu as b
une bonne Iid®e et (6) quobdils recommander ai ent

De plus, lessix répondants sont en accprdais de fagon plus nuancée sur le plarielir
satisfaction par rapport aux asgesivants que le téléchargement du jeu demande peu de temps
(3.94), que la gradation de montants a gagner afitteindre le million est suffisant pour
maintenirl idtérét (3.%4) et que le bouton BB0 a perns de réduire le nombre de réponses afin de

gagner | 6ar/¢ggent en jeu (3.5
Enfin, un seul aspect du jeu obtient un score plus faible (3.3). Deux participants considéerent
gue | a |l ocalisation du bouton pour acc®der au

Tableau3.Moyenne des r®ponses des participants aux
Millionnaire

Enoncés de la fiche Moyenne

1. Le bouton® pour accéder au jeu est facile a repérer. 3,3

2. Le choix entre les deux jeux de dépistage est facile. 4,0

3. Le télechargement du jeu demande peu de temps. 35

4 Loaide explique bien | e fonctio 3.8

5. Le bouton de son me permet de f 3.8

6. Le choix de la mise au jeu représente un défi supplémentaire 3,7

7. La gradation de montants a gagner afiatteindre le million est suffisaat 3,5
pour maintenir mon intérét

8. Lebouton5(6 0 mbéa permis de r®duire 3.6
gagner | 6argent en jeu.

9. Le bouton Recoursau publicé a per mi s @swréponkes posl 4,0
poursuivre le jeu

13



Enoncés de la fiche Moyenne

10.Le bouton Sauter une question n 4,0
afin de poursuivre le jeu.
11.Les dollars gagnés en répondant correctement aux questions sont 4,0
suffisants pour te maintenir dans le jeu atngagner le million.
12.Le montant de 208 est suffisant pour acheter les aides afin de finir le 4,0
13.L6affichage des questions et de 4,0
14.La navigation dans le jeu Millionnaire a été facile. 4,0
15. Le jeu Millionnaire a etenu mon intérét du début a la fin. 4,0
l6.La proposition dbéoutils dbéai de 4,0
doam®l i orer tes comp®tences nun
17L6util i sation doéoun jeu de d®pi s 3,8
as besoin pour améter tes compétences numériques est une bonne i
18.Je recommanderais le jeu a un ami. 3,8
En plus de | 6®valuation des param tres du
participants ont ai m® | e jéeowntetp alsd wttiilliits@® duwe t
ceux qui | d6ont wutilis® | dont beaucoup appr ®ci
fait. Une ®I ve a ment i onnuwmustuQeelques dificultésoont de ¢
été soulevéese ont fait | 6objet de r®vision (Tabl eau

Tableau4. Recommandations de révision pour le jeu Millionnaire

Commentaires Prescription Révision

Le temps de réponse de 3 Allonger si possible le temme | Le chronometre propose trois
secondes est trop rapide. | réponse temps de réponsers, 60 et
45 secondes pour répondre
aux questions du jeu.

Le jeu blogue parce que l¢ Augmenter le montant accorde | e montant est passé de Z0(Q
joueur noda p audépartpourgarderlejoueu § 400$
plus longtemps dans jeu

Deux répondants ont Donner | e c¢ hoi|Lesquestions devrontétre

considéré les questions | alternative pour sélectionner di révisées avec un groupe

difficiles a comprendre outils doéaide |doé®l wemieuaderner
celles qui créent des
difficultés

4.1.3. La navigation

Lessix répondants considérent que la navigation est tout a fait aisée et convialsuf4
le plan des sousienus, de la table de matiéres, des fleches de navigation, des boutons
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i mgpien, de | 6aide contextuelle, dpyandgquet on d
acc S aux r ®@abledud)t s des exercices

Seuls trois aspects obtiennent un taux de satisfaction élevé avec un score légérement moindre
pour les six réponatds: les menus cliquables (36) , | a fl che de réd)our ve

et |l a foncti/lb)nh. dleod DadatlaGen(t3dr 8vue, | es r®pond
a apporter a la navigation

Tableaus. Moyenne des r®ponses des participants aukxX
navigation

Enoncés de la fiche Moyenne‘

1 Les menus cliquables affichent la page en lien. 3,5

2 Les sousmenus cliquables affichent la page en lien. 4,0

3 Lesitems delatable de matiere au haut de | 6®c 4,0
affichent | a page en | ien dbéun

4 Les fleches de navigation (Page précédente, Page suivante) te perr 4,0
de te rendre a la page suivante et a la page précédente.

5 Lafleche (Retour)teraméne atadei re | i ste doo 3,8
dobexamen.

6 Le bouton (I mpression) te perm 4,0
Léaccueil doéun avatar ~ chacun 3.8
gue t 6o fPRO ammmeAdhienu.

8 Pouvoir accéder directement aux &g obtenus dans tes exercices € 4,0
un plus lors de ta consultation de Mes outils.

9 Le bouton dobéaide dans toutes | 4,0
fonctionnement.

100Le bouton J6aime te permet de 4,0

11 Le menu FAQ te dune des réponses a tes questions sur le site. 4,0
414 Les outils doai de
Deux fiches ont étéomplétés , | 6 ulnéeu taiplri ssati on de 4 outil s

consultation de 8 © 10 outils dobéai cietenagai n de

rapport aux outils doboai de.

Les résultats du tableau 6 indiquent que le degré de satisfaction est resté le méme entre les

deux temps pous e pt aspects des aoffart podr shagdeboati dhrsMesL e r ® s
outi | »aguidédes®dle ves dans | eur choix dobéoutils dbéa
haut de | 6®cran | eur a permis dbéacc®der rapid
outil doéaide (4,0); Il a question pebBbofineidgedu | 6 a\
contenu qui sera abordé dansghu e out i | déaide (4, 0); |l es exe
sO6i |l s avaient bien compris | e contenu de | 6o0u
début a la fin (3.8); la voix numériqumitebi en | e rythme doéune voi x h

recommander le site Web a un ami (3,8).
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Le tableau 6 indique aussi que cing aspects ont été davantage appréciés apres une utilisation

plus conséquente des outil§1)l 6 ut i | i sat i plus daetexte & pepnisde réduiie tae

| ongueur des pages ~ I|lire donnant ainsi une Vv
oo liroe; (2) |l e contenu des outils dobéaide a r
chaque outil; (3) lalecter sonore du contenu de | 6outil do a
contenu; (4) |l es vid®os ont permis doapprendr e

en action » a permis de pratiquer les technologies pour réaliser des taches spécifiqu

Les répondants sont également trés satisfaits sur trois aspaist& un degré moindre apres

une plus longue utilisation des outiBa(b | eau 6) : I

illustration, photo) pour mieux comprendre les expit?s dans les outils (4 a 3,8) et la facilité de

e

desi

gn (4

naviguer dans | e sCevaspedtsisent édalementdseulighés lors de8 entseyues

individuelles

3,

Tableau®6. Moyenne des r®ponses deatuatipnasurlesoatispant s a

doai de

Enoncés de la fiche Moyenne

4 outils 8a10
outils

1 Le r®sum® offert pour chagqu 4,0 4,0
gui d® dans mon choi x doout.i

2 La table de mati re situ®e 4,0 4,0
d @eéder rapidement aux différentes pages de contenu de cl
outil doai de.

3 J6aime |l e design (caract re 4,0 3,6
des outils dbéai de.

4 La question pos®e par | 6ava 4,0 4,0
bonneidé du contenu qui sera a

5 Lé6utilisation des + pour | 3,8 4,0
|l ongueur des pages ~ Ilire d
contenu abordé dans chaque page a lire.

6 Lanavigatondas | es outils dobaide 4,0 3,5
Le contenu des outils dbaid 3,3 4,0
dans leur introduction.

Les outils doaide ont reten 3.8 3,8
Léoapport du visueloftmbheau 4,0 3.8
comprendre les explications dans les outils.

10La | ecture sonore du conten 3,8 4,0
compréhension du contenu.

11La voix num®rique imite bie 3,8 3,8

12 Laoulesvidéombébont per mis doappr el 3,8 4,0
technologies.

13La page Se mettre en action 3,3 3,8
technologies pour réaliser des taches spécifiques.
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Enoncés de la fiche Moyenne

le design.

Un participant considére que les
animationse sont pas assez intense

Revoirles fonctions de
| 6avatar pou
animé

Trois fonctions ont été
donnés | 6 a
le rendre plus
dynamique.

Un participant c(
de visuel (images) dans les ouitils.

Revoir cet aspe@vec les

®l ves |l ors
sui vant | 6 ex
en groupe.

Une question sera
I ns®r ®e da
lors de la phase de
| 6exp®ri me

Sur le plan du contenu des questions

Un participant c
pas assez de questions sl#as quiz.
Toutefois, tous les participants
considérent que les exercices ont
permis de v®rifi
compris | e conte

Revoir cet aspect avec les

®l ves |l ors
sui vant | 6 ex
en groupe

Une question sera
i ns®r ®e da
lors de la phase de
| 6ex p®r i me

Un participant a considéré que certal
outils étaient longs a lire. Toutefds
des 6participants considérent que
 Gutilisation de
texte a permis de réduire la longueu
des pages a lire donnant ainsi une v
déoensemble du co
chaque page a lire

Revoirla mise en page
pour insérer les + et
vérifier de nouveaaget
aspect avec les éléves lor
de | 6entrevu
| 6exp®r i ment
groupe.

Une questionera

I ns®r ®e da
lors de la phase de

| 6exp®r i me

17

l4Les exercices modéoont per mis 4,0 4,0
contenudé 6out i |
15 Je recommanderais le site Web a un ami. 3,8 3.8
Sur | e plan des outils do6ai de,ontlc@amplété lese v ue
données quantitativesetquint f ai t | 6obj et de r®vision (Tabl
Tableau?. Recommandations de r®vision des outils
Commentaires Prescription Révision
Surleplandudesigndes ut i | s doi de ( RAMI
Un participant n {Revoir cetaspectavecleg Unequestionsera
de la couleur brune de la section ®l ves |l ors |inséréedans | 0
Production numérique écrite. sui vant | 6 e x lorsdelaphasede
Toutefois 5des 6 participants ont ain| en groupe | 6ex p®r i me

[



Enfin des suggestions ont été faites par les participants, notamment un participant trouverait
i nt ®ressant dbéavoir des contenus sur | 6angl ai:

4.2.La version presque finale dPROMERIQUE

Des modi fications ont ®t® apport®es aux dif
principaux.

4.2.1. Le jeu Lance le lapin!

Uneoption a été ajoutée dans le jeu pour permettre aux joueurs de voir une partie de la forteresse
(Figure4).

POINTAGEX0

Figure4. Vi suali sation doéune partie de |l a fortere

L 6 af f des duestoas et des réponses a été ajusté pour en faciliter la lecture)Figure

(.» )
Bravo !

Je suis une base de données qui —7  Cestlabonne réponse.
permet de repérer des articles de N { Tu 60 dor |
périodiques. o] e

(CoNTINGER™

Figure 5. Ajustement de la lisibilité des questis et réponses
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Une explication a ®t® int®gr ®e dans | e tut
dépistage est de vérifier le degré de connaissades éleves par rapport a un contenu
déapprenti ssage sp®cifique. rUmaxr & onwvees arersom
pour acqueérir la connaissance (Fig@ye

W OBECTF W

LORSQUE LA PARTE SE TERMINE, DES OUTLS D'ADE TE SONT SUGGERES POUR AMELIORER
TES CONNAISSANCES SUR UN SUJET DONNE. EN CLIQUANT SUR LE BOUTON A JOUTER, TU

JOUER POUR COMPLETER TOUS LES NIVEAUX! TOUT EN
T’AMUSANT, CE JEU TE PERMET D’IDENTIFIER TES DIFFICULTES
DANS UNE MATEERE SPECIFIQUE.

POURRAS LES TROUVER DANS LE MENU « MES OUTLS ».

(7) 4
oK
Figure6. Expl i cation de | 6objectif du jeu
Une modi fication a ®t ® faite aitlavantdegoues.d0 as s u
Tant Ilqueelw®a pas visualis® |l e tutoriel, il n e
la figure 7.

) SELECTIONNER LE NIVEAU

| TUTORIEL

Figure 7. Le tutoriel
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4.2.2. Le jeu Millionnaire

Afin de faciliter | 6int®grationatdesuagtéesti o
retravaill ® pour aml wtffti chwmdaeu v d rothioa& |z ond mme

Jeu @
' MUMM?%Q '

2 JT@ST&Z Y05 conmaat

Lors de | a |[Pour | 6exp®ri mentation

Figure 8. Modi fication de | 6affichage du jeu Mill.i

De dus, une modification a été apportée pour proposer trois temps de répbnéé ev45
secondes pour répondre aux questions du jeu (F&jure

DIFFICULTE x| DIFFICULTE

Facile Facile
Normal Normal

Difricile Difficile

La mise est de 2005 avec un compte a

La mise est de 1005 avec un compte a AT I e R

rebours de 1S secondes.

| JOUER

20



DIFFICULTE

Facile
Normal
Difficiln

La mise est de 5005 avec un compte a
rebours de 4S secondes.

| JOUER i

Figure 9. Proposition de trois temps de réponse

Ensuite le montand 6 a t dp déparest passé de 2a500%t el que | 6 |
10.

Quelle question ne permet pas de vérifier la
réputation de I'auteur d’'une image?

L’auteur est-il identifié?

L'auteur a-t-il indiqué les modifications apportées a I'image?
La qualité de son travail est-elle reconnue par ses amis?
: Lesujetdel'image relévre-t-iIdeomaine d’expertise?
50:50

Figure10. At tri buti on doéun montant par d®f aut
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Enfin, | 6affichage vertical vers | o6affichage
contenu etl 6 uréreactionau besoin (Figurél).

A quoi servent les synonymes dans un plan de

Comment un plan de

concepts? concepts ot m&te e

dans ma recherche en ligne?

Préciser la recherche en ligne.

¥ |*D: Eviter les termes non significatifs pour la recherche.

_ r
50:50 ‘-.

Figure 11 Insertion de photo et de rétroaction dans les questions de jeu

423.L6i nterface £1 ve

La mise en page des stratégies de recherche a été retravaillée sur le plan du design pour rendre
le jeu plus visiblgFigure12).

. T (7]
Produiction numrique édite = Tmnfrd&ouﬂs
an echercher des soun d

Savoir rédiger un travail Savoir écrire en collaboration

Avant | a mise ° | 6essdaApr s |l a mise

Figure 12. Nouvelle mise en page des stratégies de recherche

La vocation de Ileéfindedetrendre plus dpria®iquen d assuhguatre
fonctions(Figure13) :
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A.Accueillir | 6utilisateur | ors de sa prem
B.Poser des questions dé®valwuation sur | e
C.Proposer de | 6aide au besoin;

D. Annoncer les nouveautés du site

t
t

Quel est ton avis?

Prends 10 secondes pour répondre & ces
questions en cochant la case appropriée

C’est facile de naviguer dans les pages de SAMI-
PRO

-
NSP Trés accord  En accord En Trés en

désaccord  désaccord
EIE nyenue Les o expliquent le fonctionnement de SAMI-PRO

df df | ® 5 : 5 ;
J sus | pour tader 2 navigasr aur e spe. el e ca;:rz:om u:(iew

Cliggse sur Picdeae o Bad a dicins dee b page 5itaas
bein daicde
Envoyer
A-Message doéaccueil B-Questionon do®va

Comment puis-je aider?

Tu peux consulter les

Je souhaite consulter mes outils £

outils d'aide

. . suggérés par ton
Je souhaite trouver des outils © sUggeEres p
intervenant.

Je souhaite modifier mon profil (3
Je souhaite I'essayer! (&'

‘ Fermer ‘

C-Besoin doai de D - Nouveautés du site

Figure13 Nouvel l es fonctions de | 6avatar
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Dbautres modifications ont ®t® r ®alis®es af
Premiérement, la mécaniqupour inséer des outilsd 6 a buddes RAMS dans sa feuille
personnalis®e s qaéte modifiépowgrl ermp IMeseroultddrsr egi str e
un enregistrement aut oma¥.i qouee p'| usbd,aildéa jdoeu tl Od 6
pemet ~ | 6®l ve doéidentifier 4.es outils qudil

\ ‘ Mes outils  Trouver des outils * Mon profil * FAQ
A
O Mes outils e

Bonjour Adrienne Desrochers.

Tous les outils v
Favoris  Vu a Outil(s) Résultats Date
Favoris
ﬁ' vec des opérateurs 'fsimples et 0% 2020-08-31

avances) sur le Web (Google, Yahoo, Bing, YouTube)

ﬁ' @ i Conseils pour éviter daccumuler du retard dans ses - 2021-03-05
études

ﬁ' @ i Laccord du groupe nominal - 2020-07-16

ﬁ' (o] i Les bons mots-clés pour une recherche efficace a l'oide = 202-02-18

de dictionnaires en ligne (CRISCO. Larousse, Lexigolos}I

ﬁ' (o] i Lesencyclopedies en ligne : une aide efficace pour la - 2020-10-1
recherche (Encyclopédie canadienne, Larousse,
Wikipédia)

* i Lesfiches bibliographiques : comment les rédiger et les = 2021-02-18
clc:se\.er a laide de logiciels (zotero, Mendeley. EndNote
Web)

Figure 14. Léajout de deux ictnes dans |l a feuille
navigation

Enfin, nous avons | msn®&r @& el &porpotpioosne rp o'u rs olnd egnrsoel
spécifiques (Figures).
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\ ‘ Mes outils Trouver des outils ~ Mon profil ¥ FAQ Déconnexion
\

Fiche d'inscription
Mon profil / Outils suggérés par mon intervenant Formulaire de consentement 0
Mes notes
Mon profil d'apprentissage

Favoris  Vu Outil(s)
OQutils suggérés par mon intervenant

i Lesbons mots-clés pour une recherche efficace & l'aide de dictionnaires en ligne (CRISCO, Larousse
Lexigolos)

i Lesfiches bibliographiques : comment les rédiger et les classer & l'aide de logiciels (Zotero, Mendeley.
EndNote Web,

i Planifier son temps et ses taches pour la rédaction d'un travail scolaire en utilisant un agenda
électronique (Google Agenda, Apple Agenda, Outlook Calendrier)

Figure 15. Proposition doéosparl sl ddedmas edieg mauntde RAMI
5. LOEXPERI MENT ANS LD NILIBLA

Pour | 6exp®rmngnegt atp eaupad & @évesvde secondaigX en
formation générale20 en formation professionneliet 22 en éducation des aduljesnt navigué
pendant 6 semaines pour évalugpéatinence du dispositif Eleve.

Quatreinstruments de mesure ont été mis en plagejuestionnairen ligneproposé par un
avatar(annexell), une entrevue collecti@nnexel?) et un systeme de traces pour relever les
actions des éleves.

A

€ | 6®t ape de leldigpositifentéts tiestnprirftenpa 2041 émars a mai 2021).

5.1.Leséléves

Chaque éléeve répondantrempli un formulaire de consentement (Ann&jeaprés avoir
participé a une présentation du dispositifiegu un document leur expliquant la procédure a suivre
pour la connexior SAMI-PRO (Annexel0). lls ont été avisésugb un syst me de tr e
i nt®®gr® dans | e dispositif pour relever | eurs
®t ® i nfanfume®dmeguiedled e x p ®r i desguestians iew seront posées par un
avatarconcernantrois aspets: la navigatioret les aidedes jeux de dépistagat lesressources
doappr entEnsfssange une entrevue <collective en cl
certains éléments de réponses du questionnaire.

Lors de | 6exp®r i enemoyerneti semaineqsauf poar urd graug@)
| 6 au x i dréseatépar Zoomale dispositif Eléve et invité les éléves &ompléter la fiche
déinscription et | e f or nmeslélavesror nagigue damsiSAMROt e me n t
sous la supervign desenseignantsChaque semaine, un message motivationnel était envoyée aux
participants par | dauxiliaire de recherche.

! Onze éleves autochtones BREA UASHAT MAK Mani-UTENAM ont partici p® ~ | 6expd
répondu au questionnaire en ligne.
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Apresl a si xi me s e mai chaqueddioape @iévesa pestinigéa urieo n
entrevue collective par Zoorantre la sixiemeet la huititme semaine suivant le début de
| 6exp®r i mentati on

5.2.Les résultats

L o r s xpéementdia@n, 8 des § éléves inscrits ont utilisé32 RAMI S différentes dont
37 des48 RAMI S de production numérique écrite.

Ce sont 79 % doent rna @uwxsquiononmati re®gaoand i gne
tableau8 en présente les résultats. Sur le plan de la navigation et des aides, les répondants
consid rent qudil est facile de naviguer dans
explicites pair les aider a naviguer. En ce qui a trait aux jeux de dépistage, ils ont été grandement
appr ®ci ®s par | es r®pondants et i1ils ont trouve@
des outil s doai de. Enfin, troeusss olue s e Rl @dmapps
multimédias et interactes recueillent un degré tres élevé de satisfaction. Tous les répondants sont
en accord ou tr s en accord que |l e r®sum® dont
visuel (tableau, illustraan, photo) aide a mieux comprendre les explications dans les outils, que
| 6utilisation du + pour af fi chetameguxcomprantre ¢ o mpg
|l e contenu, gue | a ou |l es vid®os Ilgesiquelent per
exercices | eur ont permis de v ®r acfiviiéSe mettre ur c o
en actiona permis de pratiquer les technologies pour réaliser des taches spécifiques.

Tableau8. Résultats des répoiaits au questionnaire en ligne

- . Trés En En
Enoncés . Total
accord | accord | désaccord

Navigation
Cbest facile de navig
SAMI-PRQ 3,72 0,23 0,05 4,00
Les aides contextuelles expliquent bien le
fonctionnement de SAMPRQ, 3,85 0,15 4,00
Cbest une bonne i d®e
avatar pour obtenir d 3,85 0,15 4,00
Cbest une bonne i d®e
soient annoncées par un avatar. 3,92 0,08 4,00
Les jeux de dépistage
Loutil i sat i ostaged/dlionmairg o
Lancelelaptypour trouver | ¢
tu as besoin pour améliorer tes compétences e
une bonne idée. 3,53 0,47 4,00
Je recommanderai ces jeux aux autres éléeves 3,28 0,69 0,03 4,00
Llesout i | s d deasouwees odid & s meltmedias et iatgractives
Le r®sum® offert pour
go¥%t de consulter | 6o 3,76 0,24 4,00
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- . Trés En En
Enoncés . Total
accord | accord | désaccord

Léoapport du visuel (t
aidé a mieux comprendre les explications dans
outils. 3,62 0,38 4,00
Léutilisation du + po
compl ®mentaire dans |
comprendre le contenu 3,32 0,68 4,00
La ou |l es vid®os mbon
utiliser des technologies. 3,64 0,36 4,00
Les exercicesppo s ®s dans | es
permis de v®rifier si
contenu. 3,79 0,21 4,00
L 60 a c tSe meitre én actiom6 a p er mi
pratiquer les technologies pour réaliser des tacl
spécifiques. 3,37 0,63 4,00

Quant aux entrevues cetitivesavec legy r o u @lévespadZoom (n=54Y, les répondants

ont souligné les points suivants

1 lls ont bien aimé les deux jeux. lls trouvaierool » de réviser la matiére avec les jeux.
lls étaient décus que les jeux ne soient pas offerts datestles catégories, uniqguement

dans Production numérique écrite. lls suggerent fortement de les intégrer dans toutes les

catégories du site.

T I'l's sugg rent do®l

mi ner

| a

de

ou tout au moins de pane tres peu de points.

1 Les vidéos sont importantes et les aitésa compreadre le contenu. Plusieurs ont opté
pour utiliser uniquement les vidéos et faire les exercices.
estewwrlr @aenltepeaverdiasip® upar

T La voix num®rique
lire tout en écoutant.

T Les exercices sont
T Léavatar est une
questions.

En voici quelques extraits

ut il
bonne

perte

poi

es

i d®e

pour
p o

vV ®r i
ur

« La plateforme est tres bien organisédoeictionne bien, mais les jeux ne sont pas

di sponi bl es dans to
¢ Joaime bien | e si
amusant»

2 Les éléves de CREA UASHAT MAK MatiTENAMn 6 o n t

ut es

t e,

| es

j e

pas

n i

fier S (
®val uer
a

cat ®gori es,

teGea Lance uapi@ ast u n e

partici p® aux
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« Pour seonnecter, @tait facile, les jeux sortcool » et les questionnaires sont bien faits.
Jéaime bien votre site et selon moi vous pourrez le putéiemaintenant. Bye »

5.3.Lesintervenants

Quatreintervenanto nt parti ci p® aux entrevues indivVvioc
(annexe 1Baprés avoir eu une présentationlded i nt er f a c eellodnitnetrevrefnaacnet £elt
Zoom et un suivi téléphoniqueutes les semaines.

5.4.Les résultats

Une synthése des données qualitatives reopermis de dégagdes commentairegt
suggestionsuivants:

Interface Eléve

1 SAMI-PRO est un site Web simple et facile a utiliser. Les aides contextuelles sont tres
claires. Les couleurs sont attirantes.

T I'l est slisegles@ux®md@é autils de révision ou comme exercices au fur et a
mesur e dtiendesRANIBI | i s
T 11 est ssargun®ng®t« Bxércices» pour faciliter leur repérage ce qui

permettrait aux enseignants de les orienter directement sxdesces

1 Les RAMISont aidé certains éléeves. En plus de la production numérique éarigesct u n e
tres bonne idée@o f lésrcatégories Gestion du temps et des tachkescMotivation,
stress et émotions et « Mémorisation, concentration et compréhensioparce que

beaucoup dé® ves ont de | a dpsfsédomentrer ® av e
' | 6@&xc ol e

T 11 est sugg®r® de donner | 6oc Saaticubersa”™ | 6 e
leur groupe.

¢ En g®n®r al, cbest un outil relati vement
ceux en grande difficulté ontsus i pu avoir o¢e | 6aide gr ©ce

Interface Intervenant

1 [l estfacile de suivre la progression de ses éleves avec$ u i imterface tervVebant.

T Les statistigues sont int®ressantes e
f

p et
desacbns afin dobéaider |l es ®I ves en di cul

t

fi u
5.5.Recommandations

Faisant suite aguestionnaire et awentrevues avec les éleves et les intervenants, des

modifications ont été apportées au site Web

1 Intégmtion ces jeux dans toutes les catégoaéfertes palSAMI-PRO (Figurel6)
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1 Développenenunedfeuill e de route personnali s®e
(Figurel?).

T I'nt®gration d®&ohéekritstdadss| RABKI te &eb dan
uncourtrésumaf i n doéai der cdngeden@dagogiqua dkétir ona fedille
personnali s®e pour s@iguedd® oupe do6® ves quod

1 Intégrationdansle®Gi de de | 6i ntervenant de consignes
élevesa utiliser les jeux comme outils de révision.

\ ‘ Mes outils  Trouver des outils * Mon profil = FAQ Déconnexior
_N
Mathématiques

Trouver des outils

T
+.-

selon le théme abordé

Figure 16. Exemple dboéajout de jeux de d®pistage da

\ ‘ Mes outils Trouver des outils ¥ Mon profil ¥ FAQ
N

Mon profil / Outils suggérés par mon intervenant 0

Favoris Vu Omil(s)

b4 @ | Lesbons mots-clés pour une recherche efficace & laide de dictionnaires en ligne (CRISCO, Larousse
Lexigolos)
w i Les fiches bibliographiques : comment les rédiger et les dlasser & laide de logiciels (Zotero, Mendeley,

EndNote Web)

w i Planifier son tomps et ses taches pour la rédaction d'un travail scolaire en utilisant un agenda
électronique (Google Agenda, Apple Agenda, Outlook Calendrier)

i ¥}

Figure 17. Exemple débune feuille de route personna
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ntervenant ‘
Suivi . Statistiques . Dossier intervenant Interface apprenant
ke— ﬂ

Formulaire de consentement - Intervenant

Questionnaire d'évaluation
Liste des outils : Production numérigue écrite Decumentation - -
Liste des outils Mémorisation, conceniration, compréhension
Mathématiques
Frangais
Outil(s) Praduction orale et écrite
Ecoute ef lecture
Gestion du temps et des tiches
Choisir le type de classement des fiches documentaires en vue d'établir le plan de rédaction du travail scolaire Motivation, stress et émofions
Intégration scolaire

B . A T Production numérique écrite
Comment et Qui? Identifier et partager les taches entre les membres de 'équipe (Google Agenda,_Google Sheets, Framindmap)

Chercher efficacement avec des opérateurs (simples et avancés) sur le Web (Google, Yahoo, Bing, YouTube)

Comment classer et partager ses signets (Diigo et Pearliress)

Comment réaliser des réunions efficaces en visioconférence (Zoom, Skype, Hangouts Meet, Jitsi, Messenger de Facebook, FaceTime)
Commenter le contenu et l'articulation d'un travail réalisé en équipe (Google Docs et Word)

Compter les mots dans son travail scolaire (Word, Open Office, Google)

Construire une carte cor a l'aide d'un logiciel (Freemind ou Framindmap)

Découvrir une démarche de validation d'une source a travers un jeu (Hellink)

Des signets et des renvois dans un travail scolaire (Word et Google Docs)

Eaire des alertes pour se maintenir & jour (Google Alertes, CAIRN, Feedly, Netvibes)

La mise en forme des citations, des paraphrases des notes de bas de page et de la bibli hie (Word)

La mise en forme des figures et de |a liste des figures (Word et Google Docs)

La mise en forme des tableaux et de la liste des tableaux (Word et Google Docs)

Construire une carte conceptuelle & l'aide d'un logiciel (Freemind ou Framindmap)

Découvrir une démarche de validation d'une source a travers un jeu (Hellink)

Des signets et des renvois dans un travail scolaire (Word et Google Docs)

Faire des alertes pour se maintenit 2 jour (Google Alerles, | L3 Mise en forme des titres, sous-titres, table des matiéres et pagination (Word et
= = =55 Google Docs)

La mise en forme des citations, des paraphrases, des note:

Est.l facile de faire une table des matiéres qui reproduit fidlement les titres st les sous-fitres

La mise en forme des figures et de la liste des figures (Word 3¢ ton travail? Quant a I pagination de chague item de ta table de matiéres correspond.-elle
bien aux pages dans le lexte? Gest parfois un casse-téle pour plusieurs en plus d'élre

La mise en forme des tableaux et de |a liste des tableaux (\|exigeant en temps surlout si tu fais cette opération manueliement

La mise en forme des titres, sous-titres, table des matiéres et pagination (Word et Google Docs)

La mise en forme du format, des marges, des paragraphes et des polices (Word et Google docs)

Le droit d'auteur des ceuvres numeériques ufilisées pour mon travail - comment les respecter

Les bons mots-clés pour une recherche efficace a l'aide de dictionnaires en ligne (CRISCO, Larousse, L exigolos)

Les encyclopédies en ligne - une aide efficace pour la recherche (Encyclopédie canadienne Larousse Wikipédia)

Les fiches t hiques - comment les rédiger et les classer a I'aide de logiciels (Zotero, Mendeley, EndNote Web)

Les fiches documentaires : comment les rédiger et les classer a l'aide de logiciels (Evemote, OneNote)

Les outils de marquage de Word, d'Adobe PDF ou Google Docs pour repérer l'information dans les textes d'auteur

Les signets : comment les créer sur les navigateurs (Chrome, Firefox, Safari)

Plagier en ligne,_pas moi!

Planifier son temps et ses tdches pour la rédaction d'un travail scolaire en utilisant un agenda électronique (Google Agenda, Apple Agenda,_Outlook
Calendrier)

Quand? Etablir un agenda pour le travail d'équipe (Outlook Agenda, Google Agenda)

Quoi faire pour résoudre les conflits lors d'un travail d'équipe?

Quoi? Etablir en collaboration le sujet du travail scolaire & rédiger (Google Docs)

Figure 18. Liste desRAMI S pour la productionnumériqueécrite

CONCLUSION

Malgré les conditiondiées a la pandémi& a n s |l esquel |l es l e proj
participation des éléves et des intervenayug ce soit pour le développement des REKH des
jeux de dépistagea permis de nous assurque le siteétait fonctionne| facile a naviguer et
motivant pour les éleves. Quelques recommandations pour bonifier le site ont été mises en place

LO6®qui pe quarcalsAaly grdiet, accompagneé des membres du comité de logistique
tient & remercietous celles et ceux qui, de pres ou de fagon plus éloignée, ont participé a la réussite
de cette aventure que personne nodaurait i magi:
et la distance des intervenants divensnécessité des ajustemgisans pour autatterférer sur
le résultat a la hauteur des attentes de toutes les parties prenantes.
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ANNEXE 17 COMPETENCES DE PRODUCTION NUMERIQUE ECRI TE
La production numérique écrite recouvre cing compétences générales (Huvila, 2011; Lacelle

et Lebrun, 2016; Angéli, Mariivével, Perron et Durand@ornare, 2016; Parcours TIETNQ,
2018) et48 compétences ggifiquesont été spécifiées lors de la réalisation du projet

1. Savoir recher chaurlesuetaldévelopgeror mat i on

1.1.Pl ani fier son temps et ses t©ches pour | a
agenda électronique (Google Agendatl@ok Calendrier)
l2Construire une carte conceptuelle © | 6aide

1.3.Utlliserlesbonsmots | ®s pour wune recherche efficace
(CRISCO, Larousse, Lexigolos)

1.4. Utiliser les encyclopédies en ligmommeaide efficace pour la recherche (Encyclopédie
canadienne, Larousse, Wikipédia)

1.5.Chercher efficacement avec des opérateurs (simples et avancés) sur le Web (Google,
Yahoo, Bing, YouTube)

1.6. Utiliser efficacement les bases de données numériques (Bilojictlet Archives Canada,
RCCDR)

1.7. Utiliser efficacement les bases de données bibliographiques ({#asnals, Persée,
CAIRN, ERUDIT)

18Ut il i ser efficacement | es banques dobéi mages
Images)

1.9.Créer @s signets sur les ngateurs (Chrome, Firefox, Safari)

1.10Classer et partager ses signets (Diigo et Pearltress)

1.11Faire des alertes pour se maintenir a jour (Google Alertes, CAIRN, Feedly, Netvibes)

2. Savoir analyser®VvVadliménrimas i 9 oaurces. dbéi nf or ma
21.D®couvrir une d®marche de validation dodune
22Rechercher si |l a r®putation et | e |ieu doéo®
23.Rechercher S | 6i nformation dbdune source

Google Image)
2.4.Reclercher si les images véhiculent des informations fiables (TinEye, Google Image,
Decodex)
2.5.Rechercher si la vidéo véhicule des informations fiables (inVid, TinEye)
2.6. Sécuriser son identité numérique (Twitter, Facebook, Instagram)
3. Savoir synthétiser ou résumerl 6i nf or mat i on dans | e respec

(néthique).

3.1.Repérel 6i nf or mati on daéang 0é&sodiledeaharquage dedoadut e ur
dd6Adobe PDF ou Googl e Docs

3.2.Rédiger des fichedocumentaires | 6 a i d-eotesinemébiduestd en fonction de
descripteurs, dbéaut eu(fEwiote@naNoee de publ ic
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3.3.Rédiger és fiches bibliographiqués | 6 ai de de | ogiciels (Zoter
Web

34Construire une carte conceptuelle © | 06aide

35.Choi sir | e type de cl assement des fiches do
rédaction du travail scolaire

366R®di ger | e plan final de r®daction ~ | 06aid

3.7. Maitriser des éléments simples de la |égislation surles sdrod 6 aut eur e, i de|
gui est tol ® r® de ce qui ne | 6est pas dans
droits doéauteur (ex. Copibec, Creative Com
juridiques du vol de propriétéatellectuelle

3.8.Respecteré¢ droit dbéauteur des 1 untravadsolarelem®r i q U e s

évitant le plagiat de contenes ligne

.Savoir communiquer | o0infoepat®Riscemtadeéi ba-de ¢

des idées de facon créative dans des fortadextuels et visuels.

41.Choisir |l e type de classement des fiches d
rédaction du travail scolaire

42R®di ger | e plan final de r®daction ~ | 6aid

4.3. Mettre en ordre mes idées et les présenter de facon convenddueta |
4.4.Rédiger le travail scolaire en plusieurs versions (GoBglcs et Word)

45Appliqguer |l es r gles de mise en forme du t
et des mises en forme génériquiEsmat, marges, paragraphegpelices (Word et Google
docs)

4.6. Respecter les consignesmése en forme des ctians, des paraphrases, des notes de bas
de page et de la bibliographie (Word)

4.7.Respecter les consignes dese en forme des titres, setises, table des matieres et
pagination (Word et Google Docs)

4.8. Produire et insérer désbleauxpour illustrer certainaspects du contenu en respattes
consignes de mise en forme des tableaux et de la liste des tableaux (&oodletDocs)

4.9. Produire et insérer des figures pour illustrer certains aspects du contenu emamnélgsect
consignes de mise en forme des ffeguet de la liste des figures (Word et Google Docs)

410Ci ter |l es auteurs dans | e texte en cr ®ant
marqueurs numéjues (ex. Word et Google Docs)

4.11Répondre aux exigences de longueur en compesntmots dans son travatolaire
(Word, Open Office, Google)

4.12Vérifier son travail avec un logiciel aptagiat (DupliChecker, The Free Plagiarim
Checker)

4.13Développer des stratégies de révision (coquilles, grammaire, ponctuation) et
déoam®l i oration du t esubstiution)aj bédai desugpues i
linguistique(Antidote, Scribens, Cordial, BonPatron, Word)
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5. Mener des projets do®criture col |l aeor at i v
GoogleDocuments, Blog).

Cette comp®tence soOinscrriktoidnadiusstira er e@leon
déoptimiser | es comp®tences individuell es de
avec, en paralléle, la généralisation des technologies collaboratives dans les organisations.

5.1. Etablir en collaboration le sujet davail scolaire a rédiger (Google Docs)
5.2. Participer activement a un remoeéningegbrainstorming) pour choisir un sujet de

travail
53.Partager | es t©ches et | es responsabilit®s
Google Sheets, Framindmap)
5.4.Etablrun agenda pour |l e travail do®quipe (Goo
55.Savoir partager avec son ®quipe tous | es d

scolaire (Google Disque, OneDrive)
5.6. Réaliser des réunions efficaces en visioconférence (ZokymeSHangouts Meet, Jitsi,
Messenger de Facebook, FaceTime)

57.Se rencontrer pour planifier un travail do
Framadate)

58.Gérerl es conflits | ors dbéun travail déo®qui pe

5.9.Choisir le type de classement des fiches documenwires vue do®t abl ir | e
rédaction du travail scolaire

510R®di ger | e plan final de r®daction =~ | d6aid

5.11Mettre en ordre mes idées et les présenter de facon convendueta |
5.12Rédiger un travail scolaire en plusieurs versions (Google Docs et Word)

513Comment er | e contenu et | 6articul ation doéu
Word)
514R®vi ser |l e style et | es fautes dobéun travai

correcton (Antidote, Scribens, Cordial, BonPatron, Word)

Note: les surligné€n jaunesont des compétences déja mentionnées dans une autre compétence
générale.

34


javascript:OuvrirSite('/Apprentissage/Page/vide.asp');document.Formulaire.action='/Apprentissage/Contenu.asp';document.Formulaire.target='Info';document.Formulaire.NoObjet.value=453;document.Formulaire.NoPage.value=0;document.Formulaire.NoCours.value=6;document.Formulaire.submit();

ANNEXE 2 7 UN EXEMPLE DE STRUCTURE Do UEN RESSOURCE
DOAPPRENTI SSAIMBEDIAMNUTERACTIF ( RAMI)

Table de matiéres de chaquAMI

1. Introduction

1. Introduction

2.Tenir compte des exigences du professeur
3. Délimiter le sujet
4. Cerner le type de travail a réaliser

5. Faire le point sur les apports de chacun en fonction du sujet du travail

6. Travailler en équipe pour déterminer le Quoi
7. Les facteurs d'influence

8. Apprendre a établir le sujet d'un travail en équipe (vidéo)

9. Utiliser Google Docs pour rédiger un travail a partager (vidéo)
10. Exercices autocorrectifs

10.2 Question 2

10.3 Question 3

10.4 Question 4

10.5 Question 5

10.6 Résultats

10.7 Corrigé

11. Pour en savoir plus

Télécharger tout le contenu en pdf
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INTRODUCTION

Résumé d
contenu

N
1. Introduction v [\T:."_' o

L2

1. Introduction

Ecouter ce texte :
° Comment établir le sujet

Prendre le temps de bien définir son sujet au départ permet de sauver beaucoup lorsgue vient le temps de la recherche d’un travail scolaire en
documentaire et de la prise de notes. Plusieurs critéres sont & considérer pour choisir son sujet, pas seulement son équipe?
intérét personnel. b y, —

Pour planifier le travail scolaire en équipe, les membres doivent répendre & quatre guestions -

- Quoi? Choisir et s'entendre sur les objectifs & atteindre afin que tous travaillent vers une cible commune et &tablir la
raison d°étre de l'égquipe?

- Comment? Préciser les tches et les outils technologigues utilisés pour réaliser le travail scolaire.

* Qui? Répartir les tAches en fonction des intéréts, des ressources et des compétences particuliéres de chacun

« Quand? Etablir un &échéancier ainsi gu'un calendrier de rencontres en précisant la fréquence, le ligu et la durée des
renconires.

N}

Dans cette lecon, nous abordons le Quoi? Pour en savoir plus sur les aufres questions, consulte les outils suivants

« Comment et Qui? Partager les taches et les responsabilités entra les membres de I'équipe
- Quand? Etablir un agenda pour le travail d'équipe (Outlook Agenda, Google Agenda).

Dans cefte legon, nous traitons d'abord des exigences du professeur qui guideront le choix du sujet Mous expliguons ensuite comment il faut délimiter le sujet du
travail et cerner le type de travail & réaliser. Nous mettons également en évidence comment les membres doivent préciser leurs intéréts, leurs forces et faiblesses
par rapport au travail a réaliser. De plus, nous décrivens comment déterminer le Quoi en &guipe. Nous présentons aussi les facteurs gui psuvent influencer le choix

du sujet. Dans le méme ordre didées, nous reprenons a travers une vidéo récapitulative ces explications avec un exemple. Par la suite, nous démontrons comment
utiliser une technologie pour mener & bien cette étape de planification du travail d'équipe. Enfin, nous metions & ta disposition des exercices autocormrectifs pour
vérifier tes acquis.

Objectifs a atteindre dans la legon

« Choisir un sujet en regard des ig de son
- Utiliser un outil technologique pour soutenir la définition du sujet.

ujet.

-y 9o Ba

Objet de la
RAMI

Lien avec
ddéautres
RAMIS
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Lire plus

PAGE DE CONTENU

Aide
contextuelle

Table de
matieres Ajouter dans
dynamique mes Favoris
4. Cemner le type de travail & réaliser > "é‘" 0

Pour &tablir le type d'écriture attendu, les membres de I'équipe doivent s'interroger sur les exigences du professeur en fonction du type de

travail. Pour en savoir plus, cligue sur +.

SERT-IL A PRESENTER LES CAUSES ETLES CON SEQUENCES D'UN PHENCMENE, D'UN EVENEMENT OU D'UNE AFFIRMATION DANS LE BUT
D'EN FACILITER LA COMPREHENSION?

A-T-IL POUR BUT DE DECRIRE UN PHENOMENE, UN LIEU, UN ETRE QU UN OBJET?

EST-CE UN TEXTE DANS LEQUEL L'AUTEUR DEFEND UN POINT DE VUE SUR UNE QUESTION OU UNE POLEMIQUE A CARACTERE
PHILOSOPHIQUE, POLITIQUE, SCIENTIFIQUE OU SOCIAL?

RACONTE-T-IL UNE HISTOIRE REELLE OU FICTIVE A L'AIDE D'UN NARRATEUR?

IS o BB
\ / N

4. Cerner le type de travail a réaliser
Ecouter ce texte : @ ? V0|X

numérique

Evaluation

\ Boutons de

navigation

Imprimer

/ N
Sauvegarder
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Repérag 0:00-0:28

0:20-1:21

1:22- 3
des 3:5%—;:;

55 - 9:31
contenusf | |¢5-%

2. Apprendre a &tablir ke sujet d'un travail en équipe (videa)

8. Apprendre a établir le sujet d'un travail en équipe

miter |

S

COMMENT?

Sous quels aspects

devons-nous
considérer le sujet?

Regarder sur {3} YouTube

Différents aspects sont abordés dans la vidéo :

Intreduction

Etape 1. Tenir compte des exigences dz l'ensaignant
Etape 2. Délimiter = sujet

Etape 3. Cemner le type de travail 3 réaliser

Etape 4. Faire le point sur ies apports de chacun
Etape 5. Détaminer k2 sujet en consensus

14:42-16:27 Etape 8. Etablir les facteurs d'influence

SOUITS : Swmeve, L el Parss, LF. (2029). Etablir en équipe fe sujet du travail scolsire. 20 mars. dur

<%

ips:fwaw. youtube comywald ?v=GpZPoA

Prendre le temps de bien d&finir son sujet au d'épan permet d'en sauver baaucoup lorsque vient ke temps de la recherche documentaire et de Ia prise de notes.
Dans catia vid2o, nous décivons les Stapes 3 réaiser pour choist k2 sujet d un travail 20 Squpe.

zc

9o Ba
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METTRE EN ACTION

6. Se mettre en action

Savoir utilizer un outil de planification de tadches d'un travail scolaire

A laide d'une application technologique, classer les tiches générales et des tiches spécifiques a réaliser pour un travail scolaire.
Choisir l'application technologique pour faire ta liste de taches :

* Liste de tAches avec Google Agenda

Liste de tAches avec Google Sheets (avec le modéle de Diagramme de Gantt)
Carte conceptuelle avec Framindmap : hitps:/fframindmap.org/

Choisir un modéle de liste de tches si l'application en propose.

i RETROACTION |

[+] LISTE DE TACHES AVEC GOOGLE AGENDA

Télécharge la rétroaction en format pdf

[+]

Woici un exemple de liste de tdches avec le partage des responsabilités.

[+] 1 En s'inspirant des tiches générales et spécifiques décrites dans cet outil, Iéquipe identifie les tiches a réaliser en incluant les rencontres d'équipe.

une partie des taches.

Novembre 2020

<*

Ensuite, I'4quipe classe les tdches en ordre de réalisation en déterminant les tdches générales (en gras) et les tiches spécifiques. L'exemple illustre

@ Liste de Lovise Sauve = X

F Aauter une tiche

© | o ! Meweenpiace i enconse
de déemarrage

s y ' , Ervvoyer sondage
Merribre C)

. Confumer date renconte
Mermibee C)

2 Churchar te Finformation sut
~ e sujer s développer

, Seréu pour choise sujet

Faire e compne fend et
J partages es documents.
e la teunice (Memmeee C)

. Serbuni : thches,
7 calendrier et
esponaabiné « Tous

. Effectuer la recherche des
? aocuments « Tous
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EXERCICES AUTOCORRECTIFS

10.1 Question 1 v (%) 0

Co

Question 1
Lequel de ces facteurs n’influence pas le choix du sujet du travail scolaire en équipe?

QO Le temps alloug
O La pertinence du sujet
O La disponibilité de la documentation

= @® Aucune de ces réponses

Rétroaction :

Aucune de ces réponses. Autant le temps alloug, la pertinence du sujet et la disponibilité de la documentation auront un impact sur le choix du sujet du travail.

RESULTATS DES EXERCICES

y Mes outils  Trouver des outils ¥ Mon profil ¥ FAQ

10,6 Résultats v 61‘() o

-

RESULTATS

Dans la colonne Refour su confenu, cligue sur le lien pour ouvrir une fenétre superposée qui permet de faire un retour sur la matiére

Consigne :

Question Retour au contenu Pointage
Question 1 2. Les facteurs d'influence 171
Question 2 2.2 Délimiter le sujet T
Question 3 2.3 Cerner le type de travail a realiser 0/ 1
Question 4 3. Travailler en équipe pour déterminer le Quoi 0/1
Question 5 4. Utiliser Google Docs pour rédiger un travail & partager (vidéo) 141
Nombre de question(s) non répondue(s) o
Total : (60%) 35

<@ v: BS




CORRIGE DES EXERCICES

-,

Q

Lequel de ces facteurs n'influence pas le choix du sujet du travail scolaire en équipe?

O L= temps alloug
7 () La perinence du sujst

O La disponibaité de la documantation
@ Aucune de ces réponses

CORRIGE

Guestion 1

Retroaction -
Aucune de ces répanses. Autant b= temps allous, |3 pertinence du sujet 2t s disponiilits dz |a documentation uront un impact sur le chod: du sujet du travail.

Question 2

Laguelle de ees questions répond au Quei pour delimiter le sujet du travail?

O Cipllies sont les eomposantes de |la question?
O De quelle période ='agit-il?
O Le sujet est-1 limité 3 un lieu geographigue pracic?

7 O Quels groupss particuliers sont concemes par s question?

Rétroaction :
Larsque tu tintemages surle CQuai, tu dois répondre 3 cette question : Quelles sont les composantes de |a question?

Guestion 3

Quel type de travail exige une explication objective qui s'appuie sur des faits et des recherches scientifiques?

O Tenz deseriptif
7 O Tz narratif
O Texte explicatif
™ O sucuns de cas réponses

Reétroaction -

Le texte explicatif exige une explication objective qui s'appuie sur des faits e sur des recherches sciendifiques. C2 type de texie répond 3 des guestions
comme Pourguoi? &t Comment?

Guestion 4

Pour établir l2 sujet du travail, laguelle de ces actions doit faire les membres de I'equipe?

Q) Décider 3 1a fin d= 12 réunicn
O Parapsr &t discuter pendant s renconire
O Toutes c2s réponses

7 Q Se préparer avant de se renconbrer

Rétroaction :

Se préparer avant de se renconfrer permat aux membres de ['Sguipe 4 &ablr plus rapidemant le sujst étant donng qu'ils ont pris connzissance des consignes
&t exigencas du professeur sur e travail 3 réslizer

Question 5

Quelle technologie en ligne permet -elle de travailler en collaboration sur un travail scolaire?
O Firefax Docs
’ O Teams Docs
O Google Docs
™ OCollsbs Does

Retroaction -
Google Docs =st un outil de travail colisboratif accessible en tout iemps.
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POUR EN SAVOIR PLUS

11. Pour en savair plus v

Co

11. Pour en savoir plus

Voici d'autres références, legons et i pour approfondir tes i sur le sujet :
Aide Editaurs Docs (2020). Utiliser Google Docs.

Alde Editeurs Docs (2020). Partager des fichiers via Google Drive.

R pour la réalisation de cet outil de soutien :

AlloProf (2020). Le texte explicatif.

AlloProf (2020). Le fexte descriptif.

AlloProf (2020). Le texte argumentatif.
AlloProf (2020). La structure du texte narratif.

InfoSphére (s.d.). Choisir son sujst.

Sauvé, L. et Paré, J.F. (2021). Etablir en équipe le sujef du travail scolaire. 30 mars, durée 16:27.

w0 @

Rédacteur Web (2017). TUTO GOOGLE DOCS : cours /formation Google documents GRATUIT et COMPLET. 15 septembre, durée 16:25.
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ANNEXE 3- LE JEU DE DEPISTAGE LANCE LE LAPIN!

£ECRANS DO NTRMOAJUEUT | O

SELECTIONNER LE PAQUET DE NIVEAUX

PAQUET 1

|
uas_F

PAQUET 2 PAQUET 3

'i
i
I

| g s
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ECRANSDU TUTORIEL

« SELECTIONNER LE NIVEAU

Lol L
el g6 s

S

CE PREMIER NIVEAU EST UN TUTORIEL.
CLIQUE SUR OK POUR DECOUVRR LE FONCTIONNEMENT DU JEU.

(7). 4
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TIRER SUR TOUS LES CHATS POUR TERMINER LE NIVEAU ET
PASSER AU SUIVANT.

SAUTER OK

e

CLIQUE SUR LE BOUTON POUR LE METTRE AU JEV.

TU AS UN LAPIN ROSE !

7] 4
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PINCE TON ECRAN OU DEFILE TA SOURIS POUR AGRANDIR OU
DIMINUER LA VUE DE LA CAMERA.

GLISSE LE LAPIN VERS L'ARRERE, VISE ET LAISSE ALLER POUR
LE LANCER.

oK
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TU AS UN LAPIN JAUNE !
CLIQUE SUR LE BOUTON POUR LE METTRE AU JEU.

SAUTER OK

TU AS UN LAPIN GRIS !
CLIQUE SUR LE BOUTON POUR LE METTRE AU JEV.

<__

OK
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TON LAPIN GRIS EXPLOSERA EN TAPANT OU CLIQUANT SUR
L'ECRAN OU UNE FOIS QU'IL AURA TERMINE !

oK

e

Tu veux PLUS DE LAPINS ou pE TREMBLEMENTS DE TERRE POUR JOUER, ACHETE-LES
AVEC DES PECES D'OR QUE TU GAGNERAS EN REPONDANT A DES QUESTIONS.
CLIQUES SUR LE BOUTON + POUR AFFICHER LES QUESTIONS.

SAUTER OK
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TU AS SUFFISAMMENT DE PECES D’OR POUR ACHETER UN
TREMBLEMENT DE TERRE EN CLIQUANT SUR LE BOUTON +.

<_

MANTENANT, CLIQUE SUR LE BOUTON POUR L'ACTIVER.

e SAUTER oK
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BRAVO! TU AS TERMINE LE PREMIER NIVEAU !

SAUTER OK

TU VIENS DE GAGNER 200 PIECES D'OR A UTILISER POUR TON
DEUXIEME NIVEAU !

oK
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CLIQUE SUR CE BOUTON POUR PASSER AU NIVEAU SUIVANT !

J

SAUTER

CLIQUE SUR CE BOUTON POUR REJOUER CE NIVEAU !

SAUTER




CLIQUE SUR CE BOUTON POUR RETOURNER AU MENU !

J

SAUTER
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INTERFACE DU JEU

POINTAGE! 0

POINTAGE 4000

F
2 o
W] £ P T50

150454
R

i —

—y7 /.

A
~
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QUESTIONS DE JEU

N

>
4 ,
““““‘\““‘s‘\‘\“‘\X"
s

Repondrefconmectementipourigagnendess $&

Quel indice dans une image n'aide pas
a vérifier 'emplacement, et la date de
la prise de photo?

RETROACTION

o
v
‘.‘““““““‘u.“““‘\xq
S = = 4 <
Repondrelconmectementipourigagnendes: &
Bravo !

C'est la bonne réponse.
Tu as gagné 60 pieces d'or !

AL LLEE T

' CONTINVER™
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FIN DE LA PARTIE

ANALY;SE{DE{CAPARTIEIENICOURS™

PROPOSITION DE RAMI

P

Bonjour
Adrienne Desrochers,

Voici mes propositions d'outils pour le jeu en
cours. Tu les trouveras dans le menu «Mes
outils» si tu cliques sur Ajouter.

Contenu (s) suggéré (s) (V)

Aucun

Contenu (s) déj&1 acquis (V)

1l 1 0,
Utiliser efficacement les bases 60%

de données bibliographiques
(Posch—Frmcis, Persée, CAIRN,

ERUDIT)

Retour au jeu
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POINTAGE

B TUJAS{COMPLETEILEINIVEAULIS

@ 8900
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ANNEXE 4- LE JEU DE DEPISTAGE MILLIONNAIRE

ECRANS DU JEU

® 100 ® o0

® soo ® 1000

©@z000 @ sooo

CHOISISSEZ UNE MISE X
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- ‘I' IMILLIONS @ +500 ’ -

¢ sooo00s  @.sv0 B
4 2s0000s  @.s0 B

¢ woooos @20 -

¢ sooms _ @-30 |

250008 o +300 ’ Dans I'encyclopédie canadienne, quels sont

S ——— les trois index de sujets de recherche?
IS 0005 ® -a260 ’ .
5005 @+220 |-

S—— . Choses, p;sonnes,
wooos @ +180 ] | ko places

"7_"5005 dgf’ { B: Concept, produits,
4 so00s @00 §- | personnes

* 30008 @ -s0 ‘ L c. Places, lieux,
— 1 .

— . ersonnes
{ 2oo0s @50 § —

Produits, personnes,
places

i1 D:
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CONTINUEZ [x

Oh non! Le temps est écoulé!

Voulez-vous continuer ce jeu et
essayer avec 4S5 secondes
supplémentaires?

| ou © qo

Joker

DEMFINDEZ FIU PUBLIC X

56%

Joker
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Bonjour
Adrienne Desrochers,

\ Selon tes réponses au jeu, voici
\ des outils qui te seront tres utiles
| dans tes ét eux les
| co clique sur Ajouter pour

les refrouver dans
« Mes outils »

ne, Larousse,

FELICITATIONS

Vous avez fini avec:

15005
® 940

|  REJOUER ® 100 ‘

| DERETOUR Al L FICCUEIL 1

Proposition

doéout

Pointage de la partie
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ECRANS DU TUTORIEL

O - RO m—— ——

Jouer pour gagner un million de
dollars. Tout en t‘amusant, ce jeu
te permet d'identifier tes
difficultés dans une matiere
spécifique.

Plus tu mises,
plus tu gagnes

\ imuuons @-+3000

soo0005__ @) +2 700 1
2soo005 @) +2400

Notre banque WElIE Temps allové RERIESEH
de piéces d'or. pour répondre :
Gains pour

chague B oo ik une bonne i
niveau. p FRREoSS

Niveaux
pour - - / Tellus
atteindre v ‘ Gaia

l'ultime - » : Demander de [aide pour

avoir la bonne réponse.

objectif du
million!
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Demander 'aide du
public augmente tes
chances d'avoir la
bonne réponse.

Eliminer la moitié Passer la question
des choix de et en avoir une
réponse. nouvelle.

® FINPARTIE ®

A la fin de la partie, des outils
d'aide te sont suggérés pour les
résoudre. En cliquant sur le
bouton Ajouter, tu pourras les
retrouver dans le menu
« Mes outils ».
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ANNEXES5-F1 CHE D61 NS ERUNWYHORMWMAIRE DE CONSENTEMENT

Les champs précédés d'un astérisque sont obligatoires
Etablissement d'enseignement

Etablissement :
Groupe :

Niveau
scolaire :

Code éléve :

Renseignements personnels

Prénom :
Nom =
Genre :
ﬁge :

Courriel :

Codes d'accés

Mom d'utilisateur

Mot de passe :

Confirmation :

Avant de choisir votre avatar. vous devez remplir tous les champs obligatoires

magee

a-a

&

=
-

7]
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ontement

-

Tu es maintenant inscrit 3 I'environnement SAMI-PRO!

En complétant ce formulaire, je consens & participer a la recherche. Je comprends que les informations contenues dans la fiche d'inscription
demeureront confidentielles ainsi que celles contenues dans les instruments de mesure que je compléterai tout au long de mon implication dans cette
recherche, et que les informations senviront unigquement au personnel de recherche dans le cadre d'analyses statistiques, d'inscription ainsi que des
traces laissées dans le site SAMI-PRO.

J'ai pris connaissance du projet de recherche et j'accepte d'y participer en sélectionnant la case a cet effet:

QOui, J'ai pris connaissance . v
En sélectionnant la case approprige, J'indique que je consens &
ce que vous reproduisiez mes propes en préservant mon anonymat !
Qui, je consens, “

En sélectionnant la case appropriée, J'indique si je suis d'accord & ce que les informations contenues

dans la fiche d'inscription ainsi que les traces laissées dans le site SAMI-Pro servent, sous format anonymisé,
au perscnnel de recherche dans le cadre d'analyses statistiques qui serviront &

évaluer 'usage et @ améliorer le systéme ainsi que les outils d'aide :

Qui, je suis d'accord L%
En sélectionnant la case appropriée, je consens & ce qu'un représentant de I'équipe de recherche échange avec moi
en classe afin de recueillir mes commentaires :

QOui, je consens, w

Tes codes d'accés te permettent d'accéder dés maintenant au site Web. Clique sur le bouton « Fermer = pour retourner a la page d'accueil et clique sur
le bouton « Se connecter » ,

Bonne navigation!
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ANNEXE 6- CONSIGNES DE MISE AL 6 BAl

‘ ‘ Vidéo de présentation S'inscrire ¥ Accés Visiteur Connexion

Bonjour

Merci de participer “ |l a mise ° | bdess-ai de
PRO. Ce contenu a été développé pour les éjevees et adultes a la fin du secondaire et en
formation professionnelle ainsi que pour les étudiantsollégial.

Quell es sont | es attentes de IDan®cetieinpsea par
| 6essai, tu es appel ® ° donner ton opinio en
écrites que tu peux développer dans SANRO quiseveut n envi ronnement doéa
personnalis® (juste ° temps, juste ce quoil f
te sont propos®es. Pour chaque cat ®garri &,6 au rdee
a développer ces comgncesa savoir.

Chercher efficacement sur I nternet ) l 6ai

performants.

A Discerner une information cr®dible sur I nt

A R®sumer et synth®ti serdadpepsu ysaonutr cseusr ddoe sn foour ti

numeérique.

A Rédiger un texte en utilisant au maximum les fonctions de Word et de Google Docs et en

respectant |l es r gles do®t hique.

A Réaliser un travail en équipe en utilisant les outils numériques de collaboration.

65



Tuconstateras que dbéautres outils sont ®g a
comp®t ences en fran-ais et en math®matiques e

rfussite des ®tudes. Ces outuilsguei Foananpad®j T
par doéoautres apprenants.
€ quoi sert |Hileampousobjectifs de Bposdsea guatre questions

1 Les jeux de dépistage des compétences de production numérique écilteistaressants
et efficaces?

1 Les ouills de navigation du site facilitesiis ta démarche dans ton apprentissage des
technologies?

1 Le traitement médiatique (mise en page des textes, voix numeérique et vidéo) des outils

déaidé¢ adtapt ® "~ ta mani re dbébapprendre?
T Les outil s dilétasicompétenca®de praducdon humérique écrite?
Comment se d®rou? ePowar mfisier € deétetssami se ~ | de

Tu devr as déoabord t oéi nsPRO.iPuig tuegmpliasa cing dichesr da
d 6 ®v al u din, tu particigetas deune courte entrevue téléphonique Ewvéle Cousineau

Pour te remercier de ta participation, un montant d& &) sera remis si tu remplis la fiche de
participation.

Dans les pages qui suivent, tu trouveras les consignesdelami© | 6 essai |, l a p
acc®der au site Wietths:/Samiprd.sadercnsi gque torsmandata nt e

Cing fiches d6é®valuation et | a ficheisde par

| 6essai

Merci de ta coll aboration. LO®quipe du proj
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https://samipro.savie.ca/

Consignes pour | a mise 7 | 6essai

Apr s avoir assist® " |l a rencontre doinformat
faire:

T Lire | a pr oc ®d-BROdécdtdauxpagds6.” S AMI
T Cliqguer sur | 0ad ¥rPRG:ftps:/Méanipro.davie.cai t e SAMI

o Si |l a page Web ne sdébouvre pas, utilise C
peux également inscrire oucopero | | er | 6adresse Web sur |
navigateur.

Compléterlafice doéi nscription et | e formulaire de ¢
I nscrire ° nouveBROI|l Aadeesgeede eSANMIodes doe

bienvenue, clique sur la secti®noduction numérique écritgour afficher le contenu sous la
forme dbébuneellearte conceptu

Cliquer sur | 06ic!!ne de slLancelallapin@lenoints@quxfaist age et

Remplir | a f01apresavarp@aajbanceteiapet | 6envoyer par
a Emilie Cousineau.

Cliquer sur | 0i agk et puedaa jsMilljormairg auaneins de®pfoiss t

Remplir | a f Rapresavar p@aajddiliennairecert | 6envoyer par
Emilie Cousineau.
T é | 6ai de de | a car tRodoctomumgiique éritdheisir tbwutils a s e ¢t
ddaide qui font | 6objet de ton mandat annexg®e
1 Examinerau moi ns deurvaoti de déaeapdter3(Naagation)c he d
et | 6envoyer par courriel ™ £milie Cousineau
T Remplir | a f i4adres avdidn@dvigadanssaitxi omut et s | deavoger
courriel a Emilie Cousineau.
T Remplir | a f i5afrés avdibnawgaéldads2 i omnt i s Hdéandeyer

courriel & Emilie Cousineau.

f  Une fois que tu as complété les cinq fiches et que tu les gmfa@nir & Emilie Cousineau.
Cette derniere te contactera pour une courte entrevue téléphonique.

1 Enfin, envoyer la fiche de participation en remplacanttegenus surlignésn jaune a Emilie
Cousineau.

Bon travail et merci de ta contribution.
Pour touteguestion, contacte Emilie Cousineau (814%-6487), couel5@ugat.ca).
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https://samipro.savie.ca/

Proc®dur e

d 6RROCc s

S AMI

1. Cl i

gue sur | 6ac
SAMI-PRO:
http://samipro.savie.ca
Si |l a page Web

utilisez CRTL but en cliquant sur

| 6adresse Web.

inscrireou copiec ol | er

Web sur | a barr
navigateur.

\‘ _\

Pour
ma reussite scolalre !

S

nscrire >

Connexion

Une fois sur le site, clique sur

«Séinscriree et Vidéo de présentation S'inscrire ¥  Accés
« Inscription éleve ».

Inscription école

Inscription éléve

Inscription intervenant
La fi che djaraitra (

Remplis cette derniére,
sélectionnédccés a une mise a

| 6 e damsd&tablissement et
Inscription librepour le groupe.
Ensuite, complete les autres
informations. choisis un avatar €
enregistre ta fiche en cliqguant su

=

atar, vous devez remplir tous les champs obligatoire:

LT )
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http://samipro.savie.ca/

4. Une f oi s strigtiorf i ¢
remplie, une deuxiéme fenétre
appara’tra. 1
de consentement. Accepte les
conditions et clique sur oy

Formulaire de consentement SAMI-Pro 9
Tu es maintenant inscrit & lenvironnement SAMILPRO!

En compistant ce formulaire, je consens & partciper 4 la 1 = Je comprends que les informabons contenues dans la fiche
dinscripbon demeureront confidentieies ainsi que celles contenues dans les instruments de mesure que je compléteral tout au
long de mon implication dans cetie recherche. st que les Mformations serviront uniguement au personne! de recherche dans le
cadre Ganalyses stattiques, Cinscripbon ains! que des traces aissées dans e ste SAMI-PRO.

& J'al pris connaissance du pr
participer en sélectionnant

erche ot faccepts dy
ot

# En sélectionnant la case appropriée. {indique que je consens &
ce que vous reproduisiez mes propos en préservant mon
anonymat

v

% En sblectionnant fa case appropriée. [indique si je suis daccord
3 08 que les informations contenues dans fa fiche dinscription
ainsi que les traces laissdes dans le site SAMI-Pro servent. sous
format anonymise, 3u personnel de recherche dans le cadre
danalyses statistques qui serviront 3 évaluer [usage et
améliorer le systeme ainsi que les outis dside

v

% En sélectionnant la case appropriée. je consens & ce quun
représentant de l‘équipe de recherche échange avec moi en
ciasse afin de recusilir mes commentaires

v

Tes codes d'accls te permettent daccéder dés maintenant au site Web. Chue Sur fe bouton « Fermer » pour retoumer 4 la page
@accuel et cique sur fe bouton « Se connecter >

Boane navigation!

5. Tu es maintenant inscrit a SAMI
PRO! Retourne a la page
ddaccueil, clid
entre ton netton ¢
mot de passe dans la section
appropriée et clique sur

Se connecter

6. Dans la page de bienvenue,
sélectionnd’roduction numeérique
écritepour débuter la mise a
| 6essai

o
|
| nnele st cians 13 ve parsannslie.
\
\ / Huus melices § s cispusition des certsines doubls pour suutenis b perseairance et s réussite sus e
\, e, /
- v Tu n'az qu'a cholsir les outiis dont tu 35 besoln o Ciquant danz oz menus ci-de

@ Francais
Gﬁeqrwon scolaire

Production orale et
écrite

@ Ecoute et lecture
TC12) Mémadisation
. et comprehers)

@ Production numérique
écrte —

polratcn

‘o"('iomnn du tamps

et des tiches

Q Motivation, stress
et émotions

7. Ensuite, accede aux jeux de

d®pi stage en cl

Recherche... Q

Savoir rechercher des sources Savoir analyser les sources Savoir résumer et synthétiser

Savoir écrire en collaboration

Savoir rédiger un travail
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8. Commence pde jeulLance le
lapin!

Teste tes connaissances !

Utilise un de ces jeux pour identifier tes difficultés dans une matiére
spécifique.
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Mandat d&® | 6®1 ve
1 Jouer deux jeux de dépistage.

9 Choisir au moins 12 outils a examiner ddh®duction numériquecrite de la maniére
suivante:

7 outils 2 outils
Savoir rechercher des sources Savoir analyser les sources
3 outils

Savoir résumer et synthétiser

1 Compléter les documents suivants

o Fiche do ®Yiaejeuad dépistageance le lapin
Fi che do&R\Lajjtudadepistagdillionnaire
Fi che do3XWNavilgatient i on
Fiche dof®vLalsuatuiton s doboai de
Fiche do®RVLalsuatuitdfindutesté ai de
Fiche de partipation

O O OO0 O
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Mandat d2 | 6®l ve

1 Jouer deux jeux de dépistage.

9 Choisir au moins 12 outils a examiner ddh®duction numériquecrite de la maniére
suivante:

2 outils 5 outils

Savoir rédiger un travail

Savoir résumer et synthétiser

5 outils

Savoir écrire en collaboration

1 Compléter les documents suivants

o Fi che doR\Lajtudadépistageance le lapih
Fi che do&R\Lajtudadepistagdillionnaire
Fi che do3XWavilgatient i on
Fiche do&Lalsuatuiton s doai de
Fiche do®RVLalsuatuitdfindutesté ai de
Fiche de participation

O O OO0 O
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ANNEXE7-FI CHES DOEVALUATI ON

Fi che doé ®vlajewde tépistagddhce le lapin

Nom de :I 6®I ve

Consigne : Compléte la fiche apres avoir joué au moins deux fois avec leajeee le Igin.

€ | a suite delahcélelapih)indigua ton apprécidtion en raettant un X dans les
cases prévues a cet effet.

Ne sbapp

Tout a fait en désaccor

En désaccor(

En accord

Tout a fait en accord

4 3 2 1 |INSP

i+ ) , o
Le bouton*__" pour accéder au jeu est facile a repérer.

Le choix entre les deux jeux de dépistage efrm
facile. i

Le téléchargement du jeu

demande peu de temps. ? I’IANCE g
7 PN/ a

- ?‘--J

SUOUER

(GAS))
Le bouton permet de mettre le jeu en plein écran.
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Ne

sbapp

Tout a fait en désaccor

En désaccorg

En accord

Tout a fait en accord

4

3

1 NSP

Le tutoriel explique bien le fonctionnement du jeu

Lance le lapih. m

TUTORIEL

Le bouton de son me per de

@

X

La sélection du niveau de jeu représente un défi.

paQUET ). Y PAQUET2 PAQUET3

jeu.

Le nombre de lapins offerts pour démarrer les différents niveaux (
paquets est suffisant.

Si non, que suggerég?
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Ne

sbapp

Tout a fait en désaccor

En désaccort

En accord

Tout a fait en accord

3

1 |NSP

La mécanique pour acheter des lapins est facil
utiliser.

Les obstacles pour abattre les oiseaux
sont assez difficiles pour maintenir mo
intérét.

Le lancer du lapin pour abattre les oiseaux est facile a faire.

Loachat et |l outilisati
, : E rendent plus difficile @btenir des étoiles.
I *: av L ad

pee—Tmme Franchir tous Il es nivy
\ I au suivant représente un défi.

Les dollars gagnés en
répondant correctement
aux questions sont
suffisants pour gagner le
niveau de jeu et passer 3

Bravo !
C'est la bonne réponse.
Tu as gagné 40 pieces d'or !

autre.
Situes en désaccord, que suggdresomme montant a gagner lors
tu réponds a une question?

Le bouton@ redémarre le niveau du jeu.

Le bouton @ te raméne au paquet pour sélectionnéraau mle
jeu.
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N e

sbapp

Tout a fait en désaccor

En désaccort

1 |NSP

En accord
Tout a fait en accord
4 3
La |l ecture des questions |l ors
difficile a lire.

Léafficha
guestions et des
réponses est facile
" lire 1| o
ne sont pas en
Plein écran.

REpondrelcorrectementpol Jeagne Haechs

Lequel de ces travaux de type
explicatif requiert moins de 1000
mots?

Compte rendu informatif

Article scientifique

Article de blogue long

Dissertation explicative

Le nombre de points
gagreés lorsque tu

réponds correctement

a une question te

per met doa

lapins nécessaires

pour gagner le niveau. Compte rend informat

Rependrelcenectementipelifgagneddests
Bravo !

C'est la bonne réponse.

Tu as gagné 40 piéces d'or !

Article scientifique
Article de blogue long

Dissertation explicative

La navigation dans le jeu est facile.

Le jeuLance le lapira retenu mon intérét du début a la fin.
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Ne sbdbapp

Tout a fait en désaccor

En désaccorg

En accord

Tout a fait en accord

4 3 12 1 NSP

La propousis t i g
doai de te per
consulter leur contenu afin _—~._  Bonjour

doam®l i or er t / ) Adrienne Desrochers,
compétences numeriques.

\ Selon tes répenses au jeu, voici
&z utiles

\ -~ ‘ les refrouver dans

\ / B

“\ /' «Mesoutils »
\\ ~,/

Qutil{s)

e addie i . e ai
Les_. ,ncyclopgdl,s enligne : une aide Accepter
efficace pour la recherche
(Encyclapeche canadienne, Larousse,

Wikipedia)
Léutilisation doéun jeu de d®p
tu as besoin pour améliorer tes compétences numeriques est ung

idée.

Je recommanderais le jeu a un ami.

(@)}

Si tu souhaites ajouter un commentaire sur |
technique, faide dans la boite de rédactiond@ssous

Merci dbéavoir parescaip® Lo@auitpe mdsepr
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Fi che do ®Vvlalewde déapistageMiBlionnaire

Nom de I 6®I ve

Consigne: Compléte la fiche apres avoir joué au moins deux fois avec Mijéannaire.

€ | a suite deMiliobnaitejindigue eort appréciatidnien megtant un X dans

les cases prévues a cet effet.

N e

sbapp

Tout a fait en désaccor

En désaccort

En accord

Tout a fait en accord

4

1 |NSP

)
Le bouton*-__~ pour accéder au jeu est facile a repérer.

Le choix entre les deux jeux de dépistage e
facile. -

JUANCE 9%
fLE{LAPTN]

Le téléchargement du jeu demande peu de temps.

L 6 a expligue bien le fonctionnement du jeu Millionnaire

3

lebout on de son me per met d

Le choix de la mise au jeu représente un déf

, . CHOISISSEZ UNE MISE ’(
supplémentaire.

® 100 ® 200
® soo ® 1000

® 2000 ® sooo

| JOouer |
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Ne sbdapp

Tout a fait en désaccor
En désaccorg

En accord
Tout a fait en accord

3 2 1 |NSP

La gradation de montants a gagner afin —

A : - N ¢ rwons @50 )
doatteindre | eepoai | | i =8 )
maintenir mon intérét. =m0 )

woooos___@-420

so000S ©-3s0 §

250008 Qoséa ’

|
L]
*
& soms__ @0 |
¢
*
)

@505 @-220 |

moo0s 280 |
15005 @40
4 sows___@ao0
4 sowms__@e0 |

20008 ® 50 [

Le bouton méa permis de
de gagner | 6argent en | eu

Le boutonRecours au public
moé a per mi s de DEMFINDEZ FIU PUBLIC X | |

réponses pour poursuivre le jeu

Le boutonSauter une questiamé a p er mi s ned
autre question afin de poursuivre le jeu.

Les dollars gagnés en répondant correctement aux questions sor
suffisants pour te maintenir dans le jeu afin de gagner le million.

Si tu es en désaccord, que suggéunesomme montant a gagner lors
tu réponds a une question?

Le montant de 208
est suffisant pour
acheter les aides afin
de finir le jeu.
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