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SOMMAIRE  

Contexte du projet - Même avec leur tablette ou leur téléphone intelligent, les jeunes ne 

sont pas tous en mesure dôutiliser les technologies à leur plein potentiel (Karsenti et Young, cités 

par Paradis, 2015). En 2018, Karsenti r®it¯re lôimportance dôapprendre aux ®l¯ves ¨ exploiter tout 

le potentiel des outils numériques pour mieux écrire dans notre société du savoir. Les jeunes 

apprennent difficilement comment utiliser des logiciels de base et lô®thique num®rique leur est 

rarement enseignée (Steeves, 2015). Ils ne savent pas non plus comment discerner une information 

crédible sur Internet ni comment bien chercher sur le Web si personne ne leur enseigne (Karsenti 

et al., 2014). Toutes ces compétences numériques sont nécessaires lors des productions numériques 

que les jeunes doivent réaliser dans le cadre de leurs apprentissages au secondaire et encore plus 

dans le cadre dôune pandémie et dans les ann®es subs®quentes, car il faut croire que lôutilisation 

des outils du numérique aura laissé des traces. Côest dans ce contexte que le projet de développer 

les compétences de productions numériques écrites des élèves du secondaire a été réalisé. 

Objectifs du projet ï sont (1) de développer et de valider une stratégie de recherche (sous 

la forme de jeu de dépistage) des compétences de production numérique écrite à développer par les 

élèves; (2) dôadapter et dôassocier les ressources dôapprentissage multimédias et interactives 

(RAMIS) aux comp®tences num®riques ¨ d®velopper afin de proposer un sc®nario dôapprentissage 

personnalisé à chaque élève; (3) de mettre ¨ lôessai le dispositif auprès des élèves, jeunes et adultes, 

du secondaire (formation générale, formation professionnelle et éducation aux adultes) pour en 

examiner la convivialité et (4) de diffuser en ligne et faire connaître auprès des centres de services 

scolaires la disponibilit® du dispositif en vue dôune utilisation ¨ plus large échelle. 

Livrables du projet ï (1) Deux jeux de d®pistage au lieu dôun ont ®t® d®velopp®s afin de 

rejoindre la majorité des élèves au secondaire (formation générale, éducation des adultes, formation 

professionnelle) qui ont manifesté leurs préférences de jeux lors dôun sondage : Jeu du Millionnaire 

et Lance le lapin! (2) Quarante-huit RAMIS au lieu de 37 ont été associées aux cinq compétences 

générales de production numérique écrite et proposées aux élèves selon leurs réponses aux 

questions de dépistage incluses dans chaque jeu. (3) Cinq enseignants et conseillers pédagogiques 

ont valid® les contenus pour lô®laboration des RAMIS. Six ®l¯ves ont particip® ¨ la mise ¨ lôessai 

et complété chacun 5 fiches dô®valuation qui ont permis de r®viser le dispositif avant son 

expérimentation auprès des élèves. Quatre-vingt-sept élèves et quatre enseignants ont participé à 

lôexp®rimentation. Lôanalyse des résultats au questionnaire en ligne et aux entrevues indique un 

degré élevé de satisfaction par rapport à la pertinence et la convivialité des RAMIS et des jeux. 

(4) Une communication a été présentée pour sensibiliser les milieux cibles du projet, 23 ateliers de 

formation ont été réalisés et une publicit® sur le Web invitant les ®coles ¨ sôinscrire ¨ SAMI-PRO 

pendant la pandémie. Résultat : quarante-quatre écoles se sont inscrites dans le site Web pour offrir 

le dispositif à leurs élèves. Un accès libre pour naviguer dans le dispositif, un guide dôutilisation et 

un plan dôimplantation aupr¯s des enseignants et conseillers pédagogiques ont été élaborés afin 

dôassurer la p®rennit® des livrables du projet.  
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INTRODUCTION  

Selon le MEES (2018), le virage num®rique offre de nouvelles fa­ons dôapprendre, de 

communiquer, de partager, de créer, de collaborer et, par cet apprentissage, de contribuer à la 

r®ussite ®ducative des jeunes. De plus, côest le premier ®l®ment du Plan num®rique du MEES que 

de ç Soutenir le d®veloppement des comp®tences num®riques des jeunes et des adultes è. Côest 

avec cette vision que le présent projet a pour but de mettre en ligne des ressources dôapprentissage 

multimédias et interactives (RAMIS) pour développer les compétences de production numérique 

®crite des ®l¯ves au secondaire, en formation g®n®rale et professionnelle ainsi quô¨ lô®ducation des 

adultes. Ces d®veloppements seront int®gr®s dans un environnement dôapprentissage personnalis®. 

1. Lô£TAT DE SITUATION À AMÉLIORER GRÂCE AU  PROJET 

1.1. Le problème 

Près du tiers des 38 centres de services scolaires qui ont répondu à la recension de juillet 

2018 disent nôavoir aucune initiative g®n®ralis®e pour mieux pr®parer les jeunes ¨ la ç citoyenneté 

¨ lô¯re du num®rique è (Scali, 2019). Beaucoup partent de loin quand vient le temps dô®crire un 

texte dans Word, de faire un calcul dans un fichier Excel, ou de d®cortiquer lôalgorithme de 

Facebook (Bourchardon, 2014).  

Même avec leur tablette ou le téléphone intelligent, les jeunes ne sont pas tous en mesure 

dôutiliser les technologies ¨ leur plein potentiel (Karsenti et Young, cit®s par Paradis, 2015). Ils 

utilisent les technologies pour leur divertissement et pour les r®seaux sociaux.  Beaucoup dô®l¯ves 

ne savent pas faire une table des matières dans un logiciel de traitement de texte ou utiliser un 

logiciel comme Excel (Villeneuve, cité par Paradis, 2015). En 2018, Karsenti r®it¯re lôimportance 

dôapprendre aux ®l¯ves ¨ exploiter tout le potentiel des outils num®riques pour mieux ®crire. Pour 

ce chercheur, il est inconcevable de ne pas montrer à apprendre à utiliser le numérique pour mieux 

écrire dans notre société du savoir.  

Les jeunes apprennent difficilement comment utiliser des logiciels de base et lô®thique 

numérique leur est rarement enseignée (Steeves, 2015). Ils ne savent pas non plus comment 

discerner une information crédible sur Internet ni comment bien chercher si personne ne leur 

enseigne (Karsenti et al., 2014). Enfin, Dufour (2015) indique que les élèves autochtones ont 

lôusage difficile des technologies. Toutes ces comp®tences num®riques sont n®cessaires lors des 

productions numériques que les jeunes doivent réaliser dans le cadre de leurs apprentissages au 

secondaire.  

1.2. Lôinnovation 

Bien quôil existe des groupes pr®occup®s par le d®veloppement des comp®tences num®riques 

et que des contenus de formation aient été mis en ligne (vidéos de démonstration, textes en format 

PDF, PowerPoint, exercices), quatre constats sôen d®gagent : 1) certains contenus sont plus orientés 

vers lôappropriation technologique des applications plut¹t que lôappropriation de comp®tences de 

production num®rique ®crite ¨ lôaide dôoutils numériques; 2) dôautres contenus abordent les 

compétences sans référence aux technologies numériques; 3) la grande majorité des contenus 

sôadresse aux enseignants afin quôils puissent intervenir dans leur classe; 4) peu de ressources 

dôapprentissage regroupent ¨ la fois des contenus textuels, sonores et multim®dias et 5) lôusage des 

jeux éducatifs en ligne pour développer les compétences numériques est encore peu présent dans 
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nos écoles secondaires. 

Notre d®marche se veut diff®rente puisquôelle sôinscrit dans une approche centrée sur la 

construction active de connaissances et de lôautonomie des ®l¯ves ¨ lôaide de ressources 

dôapprentissage multim®dias et interactives offertes en ligne (RAMIS). Ainsi, dans le but dôaider 

les élèves du secondaire à développer leurs compétences de production numérique écrite, nous 

avons privil®gi® une approche p®dagogique qui mise sur lôautonomie et la motivation des 

apprenants. En leur permettant de cerner leur degré de maîtrise des compétences de production 

numérique à travers le jeu, la démarche préconisée consiste à les amener à utiliser de leur propre 

initiative les RAMIS. Lôautre dimension de la d®marche consiste ¨ proposer une approche 

p®dagogique positive qui part de ce que lô®l¯ve voudrait apprendre lors dôune activité ludique plutôt 

quôen lui signifiant ses probl¯mes.  

1.3. La solution 

La mise en ligne dôun dispositif dôapprentissage de PROduction nuM£RIQUE ®crite 

(PROMÉRIQUE) qui propose des RAMIS pour développer 48 compétences spécifiques 

regroupées sous cinq compétences générales (Annexe 1) :  

¶ Savoir rechercher de lôinformation sur le sujet à développer.  

¶ Savoir analyser lôinformation : ®valuer les sources dôinformation et le contenu. 

¶ Savoir synth®tiser ou r®sumer lôinformation dans le respect des r¯gles ®thiques (n®thique). 

¶ Savoir communiquer lôinformation de fa­on claire : repr®sentation de lôinformation et des 

idées de façon créative dans des formats textuels et visuels. 

¶ Mener des projets dô®criture collaborative ¨ lôaide dôoutils collaboratifs (ex. 

GoogleDocuments, Blog). 

Chaque RAMI aborde une compétence spécifique en traitant des stratégies (processus 

informationnel inh®rent ¨ la t©che) que lô®l¯ve doit d®velopper et des fonctions offertes par les 

technologies numériques pour soutenir efficacement le processus. De plus, chaque RAMI sôinscrit 

dans une d®marche dôappropriation dôune comp®tence sp®cifique ¨ lôaide dôactivit®s individuelles 

et collectives fondées sur une approche contextualisée, ce qui favorisera le transfert de cette 

compétence du milieu scolaire au milieu du travail. En dôautres mots, permettre aux ®l¯ves 

dôappliquer la comp®tence dans les t©ches de la vie r®elle quôelles soient scolaires ou 

professionnelles (Ollivier, 2010). 

Les logiciels qui ont été visés par le projet sont couramment employés dans le cadre dôune 

formation au secondaire (ex. les outils bureautiques sur ordinateur) et en ligne (ex. les services 

Google Disque, les outils antiplagiat et de révision de texte).  

1.4. Les objectifs du projet 

Les livrables du projet sôinscrivent dans la ligne des préoccupations évoquées dans la 

Politique de la réussite éducative du MEES. Ils permettent entre autres de profiter de certaines 

possibilit®s du num®rique pour le soutien aux apprentissages et lôencadrement ®tant donn® la 

diversité des élèves, notamment en formation professionnelle et en éducation des adultes. En regard 

de ces préoccupations, le projet avait pour objectifs : 

¶ de développer et de valider une stratégie de recherche (sous la forme dôun jeu de dépistage) des 

compétences de production numérique écrite à développer par les élèves; 
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¶ dôadapter et dôassocier les RAMIS aux compétences numériques à développer afin de proposer 

un sc®nario dôapprentissage personnalis® ¨ chaque ®l¯ve; 

¶ de mettre ¨ lôessai le dispositif (PROMÉRIQUE) auprès des élèves du secondaire (formation 

générale, formation professionnelle et éducation aux adultes) pour en examiner la convivialité; 

¶ de diffuser en ligne et faire connaître auprès des centres de services scolaires la disponibilité 

du dispositif en vue dôune utilisation ¨ plus large échelle. 

2. LA MÉTHODOLOGIE POUR  LE DÉVELOPPEMENT DE PROMÉRIQUE  

Bien quôil existe des contenus en ligne pour le développement de compétences numériques, 

peu dôentre 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 lôautonomie des ®l¯ves ¨ lôaide de ressources dôapprentissage multimédias et interactives 

(RAMIS) offertes en ligne.  

Côest en regard de cette probl®matique quôune recherche-développement a été mise en place 

pour développer des RAMIS sous la catégorie PROMÉRIQUE. Pour ce développement, nous 

avons opté pour une approche personnalisée pour les élèves du secondaire (Gauthier, Mellouki, 

Bissonnette et Richard, 2005) afin de les motiver ¨ d®velopper leurs comp®tences dô®criture 

numérique et assurer une intégration scolaire harmonieuse (Sauvé, 2019).  

La conception des jeux de dépistage (stratégie de recherche) et des 48 RAMIS sôappuie sur 

une méthodologie de conception centr®e sur lôutilisateur (CCU). Cette m®thodologie int¯gre une 

d®marche ergonomique dans le d®veloppement dôun produit qui est surtout pr®sente en ergonomie 

informatique, où les besoins, les attentes et les caractéristiques propres des utilisateurs sont pris en 

compte à chaque étape du processus de développement dôun produit. Elle se distingue des autres 

démarches de conception en cherchant à adapter le produit à lôutilisateur final plutôt que de lui 

imposer un mode dôutilisation choisi par les concepteurs. Dans cette approche, le développement 

se fonde sur une approche collaborative, ce qui oriente le protocole dô®valuation, afin dôassocier le 

milieu (les enseignants) ¨ la construction et ¨ la validation du dispositif. Lôapproche retenue 

privilégie également, dans la collecte de données, le point de vue de ceux qui en sont les 

utilisateurs : les élèves.  

Les objectifs de ce développement sont : (1) de fournir des stratégies diversifiées pour 

identifier les compétences numériques écrites que les élèves souhaitent développer, 

particuli¯rement lôajout de deux jeux de d®pistage; (2) de d®velopper et jumeler des RAMIS aux 

compétences numériques écrites que les élèves doivent acquérir; (3) de réviser la démarche 

personnalis®e de chaque ®l¯ve afin quôil puisse gérer ses choix de RAMIS et dôexaminer ses 

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

2.1. Les ressources dôapprentissage multim®dias et interactives (RAMI S) 

Rappelons dôabord le but de la recherche-développement. Elle consiste à offrir dans un 

environnement intégré et personnalisé des RAMIS aux élèves en formation générale, 

professionnelle et en éducation des adultes pour le développement de leurs compétences 

dôapprentissage en production num®rique.  

Tout dôabord, une recension des écrits a été réalisée sur le plan des compétences 

dôapprentissage ¨ d®velopper en production num®rique ®crite. Cette recension nous a permis de 

mettre en ®vidence lôimportance de la personnalisation dans les programmes dôaide ¨ °tre offerts 
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aux élèves. Elle a également mis en évidence la nécessité de faire des liens explicites entre les 

notions enseignées, le travail demandé et la compétence à atteindre. 

Lors de lô®tape dô®laboration du contenu, cinq enseignants et conseillers pédagogiques ont 

examiné 261 contenus dôapprentissage sur les comp®tences num®riques ®crites. Lors de leur 

examen, ils étaient invités à valider la pertinence des contenus et à retirer ceux qui nô®taient pas 

représentatifs de leur réalité. Leur travail a permis de conserver 152 contenus jugés totalement 

pertinents, ou partiellement pertinents, ce qui fait en moyenne deux à trois contenus par compétence 

dôapprentissage ¨ d®velopper.  

Par la suite, lô®quipe de recherche a d®velopp® un devis m®diatique pour chaque ®nonc® de 

compétence en regroupant les outils existants retenus par les enseignants dans un seul RAMI 

offrant à la fois du texte, du son et de la vidéo dans le but de correspondre aux différents profils 

dôapprentissage des élèves et ainsi personnaliser leur démarche. Chaque devis, dôune dur®e dôune 

vingtaine de minutes, propose une introduction, une synthèse des informations clés à retenir pour 

am®liorer la comp®tence ¨ lô®tude, des vidéos et une voix numérique qui présente les contenus 

textuels. Enfin, des exercices autocorrectifs et des mises en action sont proposés à la fin de chaque 

RAMI afin que lô®l¯ve puisse faire un retour sur son apprentissage. Les droits dôauteurs ont ®t® 

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

La production numérique écrite comprend cinq compétences générales qui seront regroupées 

sous lôonglet ç Trouver des outils è (Figure 1) : 

¶ Savoir rechercher des sources 

¶ Savoir analyser les sources 

¶ Savoir résumer et synthétiser 

¶ Savoir rédiger un travail 

¶ Savoir écrire en collaboration 

Les 48 RAMIS de production num®rique ®crite sôajoutent aux outils dôaide en Fran­ais et en 

Mathématiques, Intégration scolaire, Écoute et lecture, Gestion du temps et des tâches; 

Mémorisation, concentration et compréhension; Motivation, stress et émotions, Production orale 

et écrite.  

De m°me, lôutilisation des jeux de d®pistage sôins¯re dans les strat®gies de recherche 

actuellement offertes : par mots-clés, liste de difficultés et cartes conceptuelles. 

Lôannexe 2 pr®sente un exemple de la structure dôun RAMI r®alis® pour la mise ¨ lôessai. 

2.2. Les jeux de dépistage 

Afin de choisir la structure des jeux qui sera développée comme stratégies de recherche, nous 

avons s®lectionn® une dizaine de jeux qui ont ®t® pr®sent®s ¨ un groupe dô®l¯ves compos® des 

différents publics : formation générale, éducation des adultes et formation professionnelle. Deux 

jeux ont été retenus par les participants : Angry Bunnies (pour les 18 ans et moins) et le jeu 

Millionnaire (pour les 22-36 ans).  Examinons leur adaptation aux besoins du projet. 
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Figure 1. Lôint®gration de la production num®rique ®crite dans SAMI-PRO 

 

2.2.1. La conception du jeu de dépistage Lance le lapin! 

Une adaptation du jeu Angry Bunnies a ®t® r®alis®e ¨ partir dôune structure de base. Le but du jeu 

est de détruire une forteresse dans laquelle se cachent des oiseaux en utilisant le moins possible de 

lapins. Plus la forteresse est difficile à détruire, plus le joueur gagne des points. Différents éléments 

dans le jeu amènent un défi supplémentaire, notamment le type de lapins (3 différents), la quantité 

de lapins, le tremblement de terre et la complexité des forteresses à détruire. 

 

 

Figure 2. Lôinterface originale du jeu dôAngry Bunnies 

Mes outils

Tous les outils

Par catégorie

Trouver des  outils

Production numérique 
écirte

ÅJeux de dépistage

ÅListe de difficultés

ÅMot-clé

ÅCarte

Mon profil

Fiche d'inscription

Formulaire de consentement

Mon profil d'apprentissage

Mes notes
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Règles originales du jeu 

¶ Le but du jeu est de détruire la forteresse et ses ennemis (oiseaux) en utilisant le moins de 

lapins possible et ainsi obtenir le score suffisant pour passer à un autre niveau. 

¶ Le joueur débute le jeu avec un nombre de lapins déterminé.  

¶ Il doit propulser un lapin à la fois vers une forteresse pour quôelle sôeffondre sur ses ennemis 

(oiseaux).  

¶ Il peut utiliser trois types de lapins aux capacités diverses ou bien un tremblement de terre. 

¶ Plus son tir est précis, plus le joueur gagne des points et plus il peut diversifier le type de 

lapins à lancer sur la forteresse de ses ennemis. 

¶ Si le joueur nôa plus de points ni de lapins, la partie se termine. 

 

Différentes adaptations ont été insérées dans la structure du jeu pour y insérer la dimension 

pédagogique :  

¶ Insertion dôun choix des cat®gories de questions qui feront lôobjet du jeu. 

¶ Modification du mécanisme de création des questions du jeu 

¶ Insertion un m®canisme permettant dôacheter des lapins en r®pondant ¨ des questions. Le 

co¾t dôachat des lapins diff¯re selon leur force. 

¶ Comptabilisation des bonnes et mauvaises réponses et affichage à la fin de la partie des 

RAMIS à consulter si le joueur ne répond pas correctement aux questions. 

¶ Insertion dôun tutoriel pour expliquer le jeu 

¶ Insertion dôun bouton de contr¹le du son 

 

Lôannexe 3 décrit les pages-écrans du jeu qui ont été adaptées pour la mise ¨ lôessai. 

 

2.2.2. La conception du jeu Millionnaire 

Une adaptation du jeu Millionnaire a ®t® r®alis®e ¨ partir dôune structure de base. Le but du 

jeu consiste à répondre correctement à toutes les questions afin de gagner un million de dollars. Au 

fur et à mesure que le joueur répond correctement, il grimpe les échelons et son montant de 

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

appel aux trois options dôaide (jokers) : 

ǒ Demander à lôauditoire : Lôordinateur affiche la r®partition des choix de r®ponses par 

lôauditoire sous forme de pourcentages pour aider le joueur ¨ choisir la bonne r®ponse. 

ǒ 50/50 : Lôordinateur retire deux des quatre items de réponses pour faciliter le choix de la 

réponse par le joueur.  

ǒ Sauter la question: Le joueur qui ne connaît pas la réponse peut passer à la prochaine 

question. 
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Figure 3. Lôinterface originale du jeu Millionnaire 

 

 

Règles originales du jeu :  

1. Le joueur clique sur Play pour démarrer le jeu. 

2. Le joueur doit r®pondre correctement aux questions pour gagner de lôargent, et ce dans un 

laps de temps défini (30 secondes). 

3. Au fur et à mesure que le joueur répond correctement, il passe ¨ lô®chelon suivant et 

accumule de lôargent. 

4. Si le joueur ne connaÎt pas la réponse, il peut en appeler au jugement dôautres joueurs pour 

répondre ou utiliser le bouton 50/50 qui retranche deux éléments de réponse. Il peut y recourir 

quôune seule fois par partie. 

5. Si le joueur ne répond pas correctement, il peut cliquer sur le bouton  pour sauter la 

question. Il ne peut y recourir quôune seule fois par partie. Le joueur peut ®galement acheter 

des rubis pour poursuivre le jeu jusquô¨ ce quôil ait atteint le million de dollars. 

6. Lorsque le joueur a utilisé toutes les options et quôil ne r®pond pas correctement ¨ la question, 

la partie se termine et affiche le montant gagné dans la manche. 

 

Différentes adaptations ont été insérées dans la structure du jeu pour y insérer la dimension 

pédagogique :  

¶ Insertion dôun choix des cat®gories de questions qui feront lôobjet du jeu. 

¶ Modification du mécanisme de création des questions du jeu 

¶ Comptabilisation des bonnes et mauvaises réponses et affichage à la fin de la partie des 

RAMIS à consulter si le joueur ne répond pas correctement aux questions. 

¶ Insertion dôun tutoriel pour expliquer le jeu 

¶ Insertion dôun bouton de contr¹le du son 

¶ Retrait du principe dôachat des diamants 

 

Lôannexe 4 décrit les pages-écrans du jeu qui ont été adaptées pour la mise ¨ lôessai. 
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3. LA MÉTHODOLOGIE POUR  LA VALIDATION  

La méthodologie de conception centr®e sur lôutilisateur (CCU) a pour objectif de trouver les 

points à améliorer à différents moments de la conception de PROMÉRIQUE. Dans le cadre de 

notre recherche-développement, deux moments ont été retenus lors du développement des produits 

PROMÉRIQUE :  

¶ la mise ¨ lôessai du prototype pour sôassurer de la fonctionnalit® du dispositif £l¯ve; 

¶ lôexp®rimentation de la version presque d®finitive pour sôassurer de la convivialité du 

dispositif Élève.  

4. LA MISE A LôESSAI DU PROTOTYPE 

ê lô®tape du prototype, le dispositif a été testé sur le plan de ses fonctionnalités par 6 élèves : 

2 en enseignement régulier, 2 en formation professionnelle et 2 en éducation aux adultes. 

Chaque élève répondant a rempli une fiche dôinscription et un formulaire de consentement 

(Annexe 5) après avoir reçu un document leur expliquant la procédure à suivre pour la connexion 

et lôinstallation (sôil y a lieu) du navigateur et les consignes du test (Annexe 6). Ils ont été avisés 

quôun syst¯me de trace a ®t® int®gr® dans le dispositif pour relever leurs actions pendant la 

validation. Ils ont ®galement ®t® inform®s quôau fur et ¨ mesure de la mise ¨ lôessai du prototype, 

des fiches dô®valuation (Annexe 7) sont à remplir concernant quatre aspects : le jeu de dépistage 

Millionnaire, le jeu de dépistage Lance le lapin!, la navigation dans les pages, les RAMIS. Enfin, 

une entrevue individuelle (Annexe 8) a permis de compl®ter ou dô®claircir certains éléments de 

réponses du questionnaire.  

Lors de la mise ¨ lôessai qui a dur® dôoctobre 2020 ¨ janvier 2021, lôauxiliaire a pr®sent® ¨ 

chaque élève le dispositif Élève et a fait compl®ter la fiche dôinscription et le formulaire de 

consentement par les élèves. Les élèves ont été invités à examiner au moins 10 à 12 RAMIS et à 

utiliser les deux jeux de dépistage. À la suite de la complétion des 5 fiches dô®valuation par tous 

les r®pondants, lôauxiliaire a r®alis® une entrevue individuelle avec 5 des 6 ®l¯ves. 

4.1. Les r®sultats de la mise ¨ lôessai 

Examinons dôabord les données quantitatives des répondants (n=6) qui ont rempli le 

questionnaire. À ces données, nous ferons état des réponses des répondants (n=5) dans les entrevues 

individuelles. 

4.1.1. Le jeu de dépistage Lance le lapin! 

Le jeu Lance le lapin! obtient un degré de satisfaction très élevé de la part des six participants 

(Tableau 1). Ainsi, les élèves sont tout à fait satisfaits (4/4) des aspects suivants : (1) le bouton 

permet de mettre le jeu en plein écran, (2) le bouton de son me permet de fermer ou dôouvrir le 

son; (3) le montant de 200 $ est suffisant pour acheter des lapins au début du jeu; (4) la mécanique 

pour acheter des lapins est facile à utiliser; (5) les dollars gagnés en répondant correctement aux 

questions sont suffisants pour gagner le niveau de jeu et passer à un autre; (6) le bouton                                     

redémarre le niveau du jeu; (7) la lecture des questions lorsquôelles sont en mode Plein ®cran 

est plus facile; (8) la navigation dans le jeu est facile; (9) la proposition dôoutils dôaide permet de 

consulter leur contenu afin dôam®liorer tes comp®tences num®riques et (10) lôutilisation dôun jeu 

de d®pistage pour identifier les outils dôaide que tu as besoin pour am®liorer tes compétences 

numériques est une bonne idée. 
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 Les six participants sont également très satisfaits (3,8/4) des aspects suivants : (1) 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 jeu Lance le lapin!; (4) la s®lection dôun paquet 

de jeu représente un défi; (5) lôaccomplissement de tous les niveaux dôun paquet pour passer au 

suivant représente un défi; (6) le bouton      te ramène bien au paquet pour sélectionner un niveau 

de jeu; (7) le nombre de points gagnés lorsque le joueur répond correctement à une question permet 

dôacheter les lapins n®cessaires pour gagner le niveau et (8) la recommandation du jeu à un ami. 

Les six répondants sont en accord, mais plus nuancés sur le plan de leur satisfaction par 

rapport aux aspects suivants : le lancer du lapin pour abattre les oiseaux est facile à faire (3.6/4); 

lôachat et lôutilisation de lapins dans un niveau rendent facilitent lôobtention des étoiles (3.5/4). De 

façon encore un peu plus nuancée par quelques participants : le nombre de lapins pour jouer par 

défaut est insuffisant selon deux participants (3.0/4); lôaffichage des questions et des r®ponses nôest 

pas facile ¨ lire lorsquôelles ne sont pas en Plein écran selon trois des six participants (3.2/4) et le 

jeu a retenu de fa­on moindre lôint®r°t du d®but ¨ la fin selon deux des six participants (3.2/4). 

Quant à la localisation du bouton pour accéder au jeu, elle ne semble pas facile à repérer pour trois 

des six participants (2.8/4). 

Tableau 1. Moyenne des r®ponses des participants aux questions dô®valuation du jeu Lance le 

lapin!  

Énoncés de la fiche pour accéder u est facile à repérer. Moyenne 

1. Le bouton  pour accéder au jeu est facile à repérer. 2.8 

2. Le choix entre les deux jeux de dépistage est facile.  3,8 

3. Le téléchargement 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 fermer ou dôouvrir le son. 4,0 

7. La s®lection dôun paquet de jeu (3 niveaux) repr®sente un d®fi. 3,8 

8. Le montant de 200 $ est suffisant pour acheter des lapins au début du jeu. 4,0 

9. Le nombre de lapins offerts pour démarrer les différents niveaux des paquets 

est suffisant. 
3,0 

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

11. Les obstacles pour abattre les oiseaux sont assez difficiles pour maintenir 

mon intérêt. 
3,8 

12. Le lancer du lapin pour abattre les oiseaux est facile à faire. 3,6 

13. Lôachat et lôutilisation de lapins dans un niveau rendent plus facile ¨ obtenir 
des étoiles.  

3,5 

14. Franchir tous les niveaux dôun paquet pour passer au suivant repr®sente un 
défi. 

3,8 

15. Les dollars gagnés en répondant correctement aux questions sont suffisants 

pour gagner le niveau de jeu et passer à un autre. 
4,0 
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Énoncés de la fiche pour accéder u est facile à repérer. Moyenne 

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

17. Le bouton                te ramène au paquet pour sélectionner un niveau de jeu. 3,8 

18. La lecture des questions lorsquôelles sont en mode Plein ®cran est plus 

difficile à lire. 
4,0 

19. Lôaffichage des questions et des r®ponses est facile ¨ lire lorsquôelles ne sont 
pas en Plein écran. 

3,2 

20. Le nombre de points gagnés lorsque tu réponds correctement à une question 

te permet dôacheter les lapins n®cessaires pour gagner le niveau. 
3,8 

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

22. Le jeu Lance le lapin! a retenu mon intérêt du début à la fin. 3,2 

23. La proposition dôoutils dôaide te permet de consulter leur contenu afin 
dôaméliorer tes compétences numériques. 

4,0 

24. Lôutilisation dôun jeu de d®pistage pour identifier les outils dôaide que tu as 
besoin pour améliorer tes compétences numériques est une bonne idée. 

4,0 

25. Je recommanderais le jeu à un ami. 3,8 

Les données quantitatives des répondants ont été complétées par les propos de 5 des 6 

participants lors de leur entrevue individuelle. Tout dôabord, la grande majorit® des élèves ont 

trouvé que le jeu était beau, accrocheur et amusant.  Certains commentaires en lien avec les données 

quantitatives nous ont permis dôavoir les cl®s pour réviser le jeu (Tableau 2).  

Tableau 2. Recommandations de révision pour le jeu Lance le Lapin! 

Commentaires Prescription Révision 

Les participants ont considéré 

que le bouton pour accéder au 

jeu était difficile à 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 de 

ne pas voir la cible, ce qui rend 

le tir du lapin plus difficile. Est-

il possible de voir en tout temps 

la cible? 

 

Côest un des d®fis de ce jeu de 

ne pas voir la cible. Le joueur 

doit juger de la courbe quôil 

faut donner au lapin pour 

atteindre les cibles, question 

de stratégie. Il est recommandé 

dôajuster l®g¯rement la mise en 

page pour permettre au joueur 

de visualiser une partie de la 

forteresse afin de maintenir le 

défi du jeu. 

Une programmation a été 

faite pour permettre une 

visualisation dôune partie 

de la forteresse.  

Deux participants considèrent 

que le nombre de lapins offerts 

Étant donné le nombre 

restreint de parties jouées par 

Aucun changement 
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Commentaires Prescription Révision 

pour démarrer les différents 

niveaux des paquets est 

insuffisant. De même, un 

participant sôinterroge sur le fait 

que les lapins ayant différentes 

forces ne sont pas distribués à 

lôal®atoire. 

les ®l¯ves, ces derniers nôont 

pu constater que plus ils jouent 

de partie, plus les lapins de 

différentes forces sont 

distribués de façon aléatoire. 

Deux participants considèrent 

que lôaffichage des questions et 

des réponses est plus difficile à 

lire lorsquôelles ne sont pas en 

Plein écran. 

Revoir lôaffichage pour 

améliorer la lisibilité des 

questions 

Lôaffichage a ®t® ajust® sur 

le plan de la lisibilité.  

Deux participants ont trouvé les 

questions difficiles. 

Lôobjectif du jeu de d®pistage 

est de vérifier le degré de 

connaissance des élèves par 

rapport à un contenu 

dôapprentissage sp®cifique. 

Une réponse erronée permet de 

suggérer aux élèves des outils 

dôaide pour acquérir la 

connaissance.  

Une explication a été 

intégrée dans le tutoriel 

pour expliquer cette 

caractéristique du jeu 

Un seul participant a souligné 

que les phrases et les mots sont 

parfois difficiles à comprendre 

dans les questions. 

Revoir les questions pour les 

simplifier ou ajouter des 

termes plus simples. 

Les questions devront être 

révisées avec un groupe 

dô®l¯ves afin de mieux 

cerner celles qui créent des 

difficultés 

Cinq des six participants ont 

utilisé le tutoriel pour apprendre 

à jouer et considèrent quôil 

explique bien le fonctionnement 

du jeu. Le sixième participant ne 

lôa pas utilis® et a demand® de 

lôaide pour comprendre le 

fonctionnement du jeu. 

Sôassurer que les ®l¯ves 

puissent accéder facilement au 

tutoriel pour en comprendre le 

fonctionnement. 

Insertion dôune explication 

pour conduire lô®l¯ve vers 

le tutoriel lors de sa 

premi¯re partie afin quôil 

puisse le consulter avant de 

débuter le jeu 

Un participant souhaiterait 

agrandir la fenêtre de jeu qui est 

petite sur lô®cran? 

En tout temps, il est possible 

dôagrandir la fen°tre de jeu ¨ 

lôaide des touches de son 

clavier : fonction qui semble 

m®connue dôun ®l¯ve. 

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 reçoit un degré de satisfaction très élevé de la part des six 

participants (Tableau 3).  Ainsi, les répondants sont entièrement satisfaits (4/4) des aspects suivants 

du jeu : (1) de la facilit® ¨ choisir entre les deux jeux de d®pistage, (2) de lôutilisation des jokers 

(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) du montant de 200 $ est suffisant pour acheter 

les aides afin de finir le jeu, (5) de lôaffichage des questions et des r®ponses est facile ¨ lire, (6) de 

la facilité à naviguer dans le jeu, (7) de la proposition dôoutils dôaide qui permet de consulter leur 

contenu afin dôam®liorer tes comp®tences num®riques et enfin (8) que le jeu Millionnaire a retenu 

mon intérêt du début à la fin.  

Ensuite, les six répondants sont très satisfaits (3.8/4) des aspects suivants : (1) que lôaide 

explique bien le fonctionnement du jeu Millionnaire, (2) que le bouton de son me permet de fermer 

ou dôouvrir le son, (3) que le choix de la mise au jeu repr®sente un d®fi suppl®mentaire, (4) que le 

choix de la mise au jeu repr®sente un d®fi suppl®mentaire, (5) que lôutilisation dôun jeu de dépistage 

pour identifier les outils dôaide que tu as besoin pour am®liorer tes comp®tences num®riques est 

une bonne id®e et (6) quôils recommanderaient le jeu ¨ un ami. 

De plus, les six répondants sont en accord, mais de façon plus nuancée sur le plan de leur 

satisfaction par rapport aux aspects suivants : que le téléchargement du jeu demande peu de temps 

(3.5/4), que la gradation de montants à gagner afin dôatteindre le million est suffisant pour 

maintenir lôintérêt (3.5/4) et que le bouton 50/50 a permis de réduire le nombre de réponses afin de 

gagner lôargent en jeu (3.5/4). 

Enfin, un seul aspect du jeu obtient un score plus faible (3.3). Deux participants considèrent 

que la localisation du bouton pour acc®der au jeu nôest pas facile ¨ rep®rer. 

 

Tableau 3. Moyenne des r®ponses des participants aux questions dô®valuation du jeu 

Millionnaire  

Énoncés de la fiche  Moyenne 

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

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

3. Le téléchargement du jeu demande peu de temps. 3,5 

4. Lôaide explique bien le fonctionnement du jeu Millionnaire. 3,8 

5. Le bouton de son me permet de fermer ou dôouvrir le son. 3,8 

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

7. La gradation de montants à gagner afin dôatteindre le million est suffisante 

pour maintenir mon intérêt. 
3,5 

8. Le bouton 50/50 môa permis de r®duire le nombre de r®ponses afin de 

gagner lôargent en jeu. 
3.6 

9. Le bouton Recours au public môa permis de choisir une des réponses pour 

poursuivre le jeu. 
4,0 
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Énoncés de la fiche  Moyenne 

10. Le bouton Sauter une question môa permis de passer ¨ une autre question 
afin de poursuivre le jeu.  

4,0 

11. Les dollars gagnés en répondant correctement aux questions sont 

suffisants pour te maintenir dans le jeu afin de gagner le million. 
4,0 

12. Le montant de 200 $ est suffisant pour acheter les aides afin de finir le jeu. 4,0 

13. Lôaffichage des questions et des r®ponses est facile ¨ lire. 4,0 

14. La navigation dans le jeu Millionnaire a été facile.  4,0 

15. Le jeu Millionnaire a retenu mon intérêt du début à la fin.  4,0 

16. La proposition dôoutils dôaide te permet de consulter leur contenu afin 
dôam®liorer tes comp®tences num®riques. 

4,0 

17. Lôutilisation dôun jeu de d®pistage pour identifier les outils dôaide que tu 
as besoin pour améliorer tes compétences numériques est une bonne idée.   

3,8 

18. Je recommanderais le jeu à un ami.  3,8 

 

En plus de lô®valuation des param¯tres du jeu, lôentrevue a permis de v®rifier si les 

participants ont aim® le jeu et lôutilit® du tutoriel. Deux ®l¯ves nôont pas utilis® le tutoriel; toutefois 

ceux qui lôont utilis® lôont beaucoup appr®ci®. Deux ®l¯ves ont soulign® que le jeu est beau et bien 

fait. Une ®l¯ve a mentionn® que lôoption de contr¹le du son est un must. Quelques difficultés ont 

été soulevées et ont fait lôobjet de r®vision (Tableau 4).  

 

Tableau 4. Recommandations de révision pour le jeu Millionnaire 

Commentaires Prescription Révision 

Le temps de réponse de 30 

secondes est trop rapide.  

 

Allonger si possible le temps de 

réponse  

Le chronomètre propose trois 

temps de réponse : 75, 60 et 

45 secondes pour répondre 

aux questions du jeu.  

Le jeu bloque parce que le 

joueur nôa plus dôargent. 

 

Augmenter le montant accordé 

au départ pour garder le joueur 

plus longtemps dans le jeu 

Le montant est passé de 200 $ 

à 400 $ 

Deux répondants ont 

considéré les questions 

difficiles à comprendre 

Donner le choix dôune strat®gie 

alternative pour sélectionner des 

outils dôaide 

Les questions devront être 

révisées avec un groupe 

dô®l¯ves afin de mieux cerner 

celles qui créent des 

difficultés 

 

4.1.3. La navigation 

Les six répondants considèrent que la navigation est tout à fait aisée et conviviale (4/4) sur 

le plan des sous-menus, de la table de matières, des flèches de navigation, des boutons 
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dôimpression, de lôaide contextuelle, du bouton dôappr®ciation, de la foire aux questions, ainsi que 

lôacc¯s aux r®sultats des exercices (Tableau 5). 

Seuls trois aspects obtiennent un taux de satisfaction élevé avec un score légèrement moindre 

pour les six répondants : les menus cliquables (3.5/4), la fl¯che de retour vers la liste dôoutils (3.8/4) 

et la fonction de lôavatar (3.8/4). Lors de lôentrevue, les r®pondants nôont pas sp®cifi® de corrections 

à apporter à la navigation 

Tableau 5. Moyenne des r®ponses des participants aux questions dô®valuation sur la 

navigation 

Énoncés de la fiche  Moyenne 

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

2 Les sous-menus cliquables affichent la page en lien. 4,0 

3 Les items de la table de matières au haut de lô®cran sont actifs et 

affichent la page en lien dôun simple clic. 
4,0 

4 Les flèches de navigation (Page précédente, Page suivante) te permettent 

de te rendre à la page suivante et à la page précédente. 
4,0 

5 La flèche (Retour) te ramène à ta derni¯re liste dôoutils en cours 

dôexamen.  
3,8 

6 Le bouton (Impression) te permet dôimprimer la page. 4,0 

7 Lôaccueil dôun avatar ¨ chacun de tes acc¯s dans le site tôinforme sur ce 
que tôoffre SAMI-PRO comme contenu. 

3,8 

8 Pouvoir accéder directement aux résultats obtenus dans tes exercices est 

un plus lors de ta consultation de Mes outils. 
4,0 

9 Le bouton dôaide dans toutes les pages explique bien son 
fonctionnement.  

4,0 

10 Le bouton Jôaime te permet de donner ton appr®ciation de lôoutil. 4,0 

11 Le menu FAQ te donne des réponses à tes questions sur le site. 4,0 

 

4.1.4. Les outils dôaide 

Deux fiches ont été complétées, lôune apr¯s lôutilisation de 4 outils dôaide et lôautre apr¯s la 

consultation de 8 ¨ 10 outils dôaide afin de v®rifier si la pertinence et lôint®r°t est maintenu par 

rapport aux outils dôaide. 

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

deux temps pour sept aspects des outils dôaide. Le r®sum® offert pour chaque outil dans « Mes 

outils dôaide » a guidé les ®l¯ves dans leur choix dôoutils dôaide (4,0); la table de mati¯re situ®e au 

haut de lô®cran leur a permis dôacc®der rapidement aux diff®rentes pages de contenu de chaque 

outil dôaide (4,0); la question pos®e par lôavatar dans lôintroduction leur a donn® une bonne idée du 

contenu qui sera abordé dans chaque outil dôaide (4,0); les exercices leur ont permis de v®rifier 

sôils avaient bien compris le contenu de lôoutil (4,0); les outils dôaide ont retenu leur int®r°t du 

début à la fin (3.8); la voix numérique imite bien le rythme dôune voix humaine (3.8) et le fait de 

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

plus conséquente des outils : (1) lôutilisation du + pour lire plus de texte a permis de réduire la 

longueur des pages ¨ lire donnant ainsi une vue dôensemble du contenu abord® dans chaque page 

¨ lire; (2) le contenu des outils dôaide a r®pondu aux objectifs annonc®s dans lôintroduction de 

chaque outil; (3) la lecture sonore du contenu de lôoutil dôaide a facilit® la compr®hension du 

contenu; (4) les vid®os ont permis dôapprendre ¨ utiliser des technologies et (5) la page ç Se mettre 

en action » a permis de pratiquer les technologies pour réaliser des tâches spécifiques. 

Les répondants sont également très satisfaits sur trois aspects, mais à un degré moindre après 

une plus longue utilisation des outils (Tableau 6) : le design (4 ¨ 3,6), lôapport du visuel (tableau, 

illustration, photo) pour mieux comprendre les explications dans les outils (4 à 3,8) et la facilité de 

naviguer dans les outils dôaide (4 ¨ 3.5). Ces aspects sont également soulignés lors des entrevues 

individuelles. 

Tableau 6. Moyenne des r®ponses des participants aux questions dô®valuation sur les outils 

dôaide 

Énoncés de la fiche  Moyenne 

 4 outils 8 à 10 

outils 

1 Le r®sum® offert pour chaque outil dans Mes outils dôaide môa 
guid® dans mon choix dôoutils dôaide. 

4,0 4,0 

2 La table de mati¯re situ®e au haut de lô®cran môa permis 
dôaccéder rapidement aux différentes pages de contenu de chaque 

outil dôaide. 

4,0 4,0 

3 Jôaime le design (caract¯res des textes, choix des couleurs du site) 
des outils dôaide.   

4,0 3,6 

4 La question pos®e par lôavatar dans lôintroduction te donne une 
bonne idée du contenu qui sera abord® dans lôoutil dôaide. 

4,0 4,0 

5 Lôutilisation des + pour lire plus de texte a permis de r®duire la 
longueur des pages ¨ lire donnant ainsi une vue dôensemble du 

contenu abordé dans chaque page à lire.    

3,8 4,0 

6 La navigation dans les outils dôaide a ®t® facile. 4,0 3,5 

7 Le contenu des outils dôaide a r®pondu aux objectifs annonc®s 
dans leur introduction. 

3,3 4,0 

8 Les outils dôaide ont retenu mon int®r°t du d®but ¨ la fin.  3,8 3,8 

9 Lôapport du visuel (tableau, illustration, photo) môa aid® ¨ mieux 

comprendre les explications dans les outils. 
4,0 3,8 

10 La lecture sonore du contenu de lôoutil dôaide a facilit® ma 
compréhension du contenu.   

3,8 4,0 

11 La voix num®rique imite bien le rythme dôune voix humaine.  3,8 3,8 

12 La ou les vidéos môont permis dôapprendre ¨ utiliser des 

technologies. 
3,8 4,0 

13 La page Se mettre en action môa permis de pratiquer les 
technologies pour réaliser des tâches spécifiques. 

3,3 3,8 
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Énoncés de la fiche  Moyenne 

14 Les exercices môont permis de v®rifier si jôavais bien compris le 
contenu de lôoutil. 

4,0 4,0 

15 Je recommanderais le site Web à un ami. 3,8 3,8 

Sur le plan des outils dôaide, lôentrevue a relev® quelques difficult®s qui ont complété les 

données quantitatives et qui ont fait lôobjet de r®vision (Tableau 7).  

 

Tableau 7. Recommandations de r®vision des outils dôaide 

Commentaires Prescription Révision 

Sur le plan du design des outils dôaide (RAMIS) 

Un participant nôa pas aim® le choix 

de la couleur brune de la section 

Production numérique écrite. 

Toutefois 5 des 6 participants ont aimé 

le design. 

Revoir cet aspect avec les 

®l¯ves lors de lôentrevue 

suivant lôexp®rimentation 

en groupe. 

Une question sera 

insérée dans lôentrevue 

lors de la phase de 

lôexp®rimentation. 

 

Un participant considère que les 

animations ne sont pas assez intenses. 

Revoir les fonctions de 

lôavatar pour le rendre plus 

animé. 

 

Trois fonctions ont été 

données ¨ lôavatar pour 

le rendre plus 

dynamique. 

Un participant consid¯re quôil manque 

de visuel (images) dans les outils. 

Revoir cet aspect avec les 

®l¯ves lors de lôentrevue 

suivant lôexp®rimentation 

en groupe. 

Une question sera 

ins®r®e dans lôentrevue 

lors de la phase de 

lôexp®rimentation. 

Sur le plan du contenu des questions 

Un participant consid¯re quôil nôy a 

pas assez de questions dans les quiz. 

Toutefois, tous les participants 

considèrent que les exercices ont 

permis de v®rifier sôils avaient bien 

compris le contenu de lôoutil. 

Revoir cet aspect avec les 

®l¯ves lors de lôentrevue 

suivant lôexp®rimentation 

en groupe. 

Une question sera 

ins®r®e dans lôentrevue 

lors de la phase de 

lôexp®rimentation. 

Un participant a considéré que certains 

outils étaient longs à lire. Toutefois 5 

des 6 participants considèrent que 

lôutilisation des + pour lire plus de 

texte a permis de réduire la longueur 

des pages à lire donnant ainsi une vue 

dôensemble du contenu abord® dans 

chaque page à lire.  

Revoir la mise en page 

pour insérer les + et 

vérifier de nouveau cet 

aspect avec les élèves lors 

de lôentrevue suivant 

lôexp®rimentation en 

groupe. 

Une question sera 

ins®r®e dans lôentrevue 

lors de la phase de 

lôexp®rimentation. 
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Enfin des suggestions ont été faites par les participants, notamment un participant trouverait 

int®ressant dôavoir des contenus sur lôanglais et les sciences. 

4.2. La version presque finale de PROMÉRIQUE  

Des modifications ont ®t® apport®es aux diff®rentes composantes de lôinterface. En voici les 

principaux. 

 

4.2.1. Le jeu Lance le lapin! 

Une option a été ajoutée dans le jeu pour permettre aux joueurs de voir une partie de la forteresse 

(Figure 4).  

Figure 4. Visualisation dôune partie de la forteresse 

 

Lôaffichage des questions et des réponses a été ajusté pour en faciliter la lecture (Figure 5). 

  

 Figure 5.  Ajustement de la lisibilité des questions et réponses 
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Une explication a ®t® int®gr®e dans le tutoriel pour expliquer que lôobjectif du jeu de 

dépistage est de vérifier le degré de connaissances des élèves par rapport à un contenu 

dôapprentissage sp®cifique. Une r®ponse erron®e permet de sugg®rer aux ®l¯ves des outils dôaide 

pour acquérir la connaissance (Figure 6) 

  

Figure 6. Explication de lôobjectif du jeu 

Une modification a ®t® faite afin de sôassurer que les ®l¯ves fassent le tutoriel avant de jouer. 

Tant que lô®l¯ve nôa pas visualis® le tutoriel, il ne peut acc®der ¨ lôinterface de jeu comme lôillustre 

la figure 7.  

Figure 7. Le tutoriel 
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4.2.2. Le jeu Millionnaire 

Afin de faciliter lôint®gration des questions et des images dans le jeu, le format du jeu a été 

retravaill® pour un affichage ¨ lôhorizontale plut¹t quôau vertical comme lôillustre la figure 8. 

 

 

 

Lors de la mise ¨ lôessai Pour lôexp®rimentation 

Figure 8. Modification de lôaffichage du jeu Millionnaire 

 

De plus, une modification a été apportée pour proposer trois temps de réponse : 75, 60 et 45 

secondes pour répondre aux questions du jeu (Figure 9).  
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Figure 9. Proposition de trois temps de réponse 

 

Ensuite, le montant dôargent de départ est passé de 200 $ à 500 $ tel que lôillustre la figure 

10. 

Figure 10. Attribution dôun montant par d®faut 
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Enfin, lôaffichage vertical vers lôaffichage horizontal permet lôinsertion dôimage pour illustrer un 

contenu et dôune rétroaction au besoin (Figure 11). 

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

 

4.2.3. Lôinterface £l¯ve 

La mise en page des stratégies de recherche a été retravaillée sur le plan du design pour rendre 

le jeu plus visible (Figure 12). 

 

 

 

Avant la mise ¨ lôessai Apr¯s la mise ¨ lôessai 

Figure 12. Nouvelle mise en page des stratégies de recherche 

La vocation de lôavatar a ®t® modifi®e afin de le rendre plus dynamique. Il assumera quatre 

fonctions (Figure 13) :  
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A. Accueillir lôutilisateur lors de sa premi¯re visite; 

B. Poser des questions dô®valuation sur le site ¨ lôutilisateur; 

C. Proposer de lôaide au besoin; 

D. Annoncer les nouveautés du site. 

 

 

 

A- Message dôaccueil B- Questions dô®valuation 

 

 

C - Besoin dôaide D - Nouveautés du site 

Figure 13. Nouvelles fonctions de lôavatar 
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Dôautres modifications ont ®t® r®alis®es afin dôam®liorer la navigation dans lôinterface £l¯ve. 

Premièrement, la mécanique, pour insérer des outils dôaide ou des RAMIS dans sa feuille 

personnalis®e sous lôonglet Mes outils, a été modifiée pour remplacer lôenregistrement manuel par 

un enregistrement automatique ¨ lôaide de lôic¹ne Favoris      . De plus, lôajout dôune ic¹ne       qui 

permet ¨ lô®l¯ve dôidentifier les outils quôil a d®j¨ consult®s (Figure 14). 

 

 

Figure 14. Lôajout de deux ic¹nes dans la feuille personnalis®e de lô®l¯ve pour faciliter la 

navigation 

 

Enfin, nous avons ins®r® lôoption pour lôenseignant de proposer ¨ son groupe dô®l¯ves des outils 

spécifiques (Figure 15). 

Favoris 

Consulté 
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Figure 15. Proposition dôoutils dôaide ou de RAMIS par lôenseignant 

5. LôEXP£RIMENTATION DANS LE MILIEU  

Pour lôexp®rimentation, cinq groupes dô®l¯ves regroupant 87 élèves du secondaire (45 en 

formation générale, 20 en formation professionnelle1 et 22 en éducation des adultes) ont navigué 

pendant 6 semaines pour évaluer la pertinence du dispositif Élève. 

Quatre instruments de mesure ont été mis en place : un questionnaire en ligne proposé par un 

avatar (annexe 11), une entrevue collective (annexe 12) et un système de traces pour relever les 

actions des élèves.  

ê lô®tape de la version finale, le dispositif a été testé au printemps 2021 (mars à mai 2021).  

5.1. Les élèves 

Chaque élève répondant a rempli un formulaire de consentement (Annexe 9) après avoir 

participé à une présentation du dispositif et reçu un document leur expliquant la procédure à suivre 

pour la connexion à SAMI-PRO (Annexe 10). Ils ont été avisés quôun syst¯me de trace avait ®t® 

int®gr® dans le dispositif pour relever leurs actions pendant lôexp®rimentation. Ils ont ®galement 

®t® inform®s quôau fur et à mesure de lôexp®rimentation, des questions leur seront posées par un 

avatar concernant trois aspects : la navigation et les aides, les jeux de dépistage et les ressources 

dôapprentissage. Enfin, une entrevue collective en classe a permis de compl®ter ou dô®claircir 

certains éléments de réponses du questionnaire.  

Lors de lôexp®rimentation qui a dur® en moyenne 6 semaines (sauf pour un groupe), 

lôauxiliaire a présenté par Zoom le dispositif Élève et a invité les élèves à compléter la fiche 

dôinscription et le formulaire de consentement. Par la suite, les élèves ont navigué dans SAMI-PRO 

sous la supervision des enseignants. Chaque semaine, un message motivationnel était envoyé aux 

participants par lôauxiliaire de recherche.  

                                                 
1 Onze élèves autochtones du CREA UASHAT MAK Mani-UTENAM ont particip® ¨ lôexp®rimentation et 

répondu au questionnaire en ligne. 
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Après la sixi¯me semaine dôexp®rimentation, chaque groupe dôélèves a participé à une 

entrevue collective par Zoom entre la sixième et la huitième semaine suivant le début de 

lôexp®rimentation. 

5.2. Les résultats 

Lors de lôexpérimentation, 81 des 87 élèves inscrits ont utilisé 332 RAMIS différentes dont 

37 des 48 RAMIS de production numérique écrite.   

Ce sont 79 % dôentre eux qui ont r®pondu au questionnaire en ligne propos® par lôavatar. Le 

tableau 8 en présente les résultats. Sur le plan de la navigation et des aides, les répondants 

consid¯rent quôil est facile de naviguer dans les pages Web et que les aides sont suffisamment 

explicites pour les aider à naviguer. En ce qui a trait aux jeux de dépistage, ils ont été grandement 

appr®ci®s par les r®pondants et ils ont trouv® que cô®tait une bonne id®e dôutiliser le jeu pour trouver 

des outils dôaide. Enfin, tous les ®l®ments propos®s dans les ressources dôapprentissage 

multimédias et interactives recueillent un degré très élevé de satisfaction. Tous les répondants sont 

en accord ou tr¯s en accord que le r®sum® donne le go¾t de consulter lôoutil dôaide, que lôapport du 

visuel (tableau, illustration, photo) aide à mieux comprendre les explications dans les outils, que 

lôutilisation du + pour afficher du texte compl®mentaire dans la page les aident à mieux comprendre 

le contenu, que la ou les vid®os leur ont permis dôapprendre ¨ utiliser des technologies, que les 

exercices leur ont permis de v®rifier leur compr®hension des contenus et que lôactivité Se mettre 

en action a permis de pratiquer les technologies pour réaliser des tâches spécifiques. 

Tableau 8. Résultats des répondants au questionnaire en ligne 

Énoncés 
Très 

accord 

En 

accord 

En 

désaccord 
Total 

Navigation 

Côest facile de naviguer dans les pages Web de 

SAMI-PRO. 3,72 0,23 0,05 4,00 

Les aides contextuelles expliquent bien le 

fonctionnement de SAMI-PRO. 3,85 0,15   4,00 

Côest une bonne id®e dôutiliser en tout temps un 

avatar pour obtenir de lôaide. 3,85 0,15   4,00 

Côest une bonne id®e que les nouveaut®s du site me 

soient annoncées par un avatar. 3,92 0,08   4,00 

Les jeux de dépistage 

Lôutilisation dôun jeu de d®pistage (Millionnaire ou 

Lance le lapin!) pour trouver les outils dôaide que 

tu as besoin pour améliorer tes compétences est 

une bonne idée. 3,53 0,47   4,00 

Je recommanderai ces jeux aux autres élèves. 3,28 0,69 0,03 4,00 

Les outils dôaide ou les ressources dôapprentissage multimédias et interactives 

Le r®sum® offert pour chaque outil môa donn® le 

go¾t de consulter lôoutil dôaide. 3,76 0,24   4,00 
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Énoncés 
Très 

accord 

En 

accord 

En 

désaccord 
Total 

Lôapport du visuel (tableau, illustration, photo) môa 

aidé à mieux comprendre les explications dans les 

outils. 3,62 0,38   4,00 

Lôutilisation du + pour afficher du texte 

compl®mentaire dans la page môa aid® ¨ mieux 

comprendre le contenu. 3,32 0,68   4,00 

La ou les vid®os môont permis dôapprendre ¨ 

utiliser des technologies. 3,64 0,36   4,00 

Les exercices propos®s dans les outils môont 

permis de v®rifier si jôavais bien compris leur 

contenu. 3,79 0,21   4,00 

Lôactivit® Se mettre en action môa permis de 

pratiquer les technologies pour réaliser des tâches 

spécifiques. 3,37 0,63   4,00 

 

Quant aux entrevues collectives avec les groupes dôélèves par Zoom (n=54)2, les répondants 

ont souligné les points suivants :  

¶ Ils ont bien aimé les deux jeux. Ils trouvaient « cool » de réviser la matière avec les jeux. 

Ils étaient déçus que les jeux ne soient pas offerts dans toutes les catégories, uniquement 

dans Production numérique écrite. Ils suggèrent fortement de les intégrer dans toutes les 

catégories du site. 

¶ Ils sugg¯rent dô®liminer la perte de points lorsquôils r®pondent mal aux questions du jeu 

ou tout au moins de perdre très peu de points.  

¶ Les vidéos sont importantes et les ont aidés à comprendre le contenu. Plusieurs ont opté 

pour utiliser uniquement les vidéos et faire les exercices. 

¶ La voix num®rique est correcte. La plupart dôentre eux lôont essay®e. Ils peuvent ainsi 

lire tout en écoutant. 

¶ Les exercices sont utiles pour v®rifier sôils ont compris. 

¶ Lôavatar est une bonne id®e pour ®valuer le site. Côest rapide pour r®pondre ¨ ces 
questions.  

 

En voici quelques extraits :  

« La plateforme est très bien organisée et fonctionne bien, mais les jeux ne sont pas 

disponibles dans toutes les cat®gories, ­a môa d®­u. è 

 

ç Jôaime bien le site, je nôai eu aucune difficult® ¨ môinscrire et le jeu Lance Lapin! est 

amusant. » 

                                                 
2 Les élèves de CREA UASHAT MAK Mani-UTENAM nôont pas particip® aux entrevues de groupe. 
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« Pour se connecter, côétait facile, les jeux sont « cool » et les questionnaires sont bien faits. 

Jôaime bien votre site et selon moi vous pourrez le publier dès maintenant. Bye » 

 

5.3. Les intervenants 

Quatre intervenants ont particip® aux entrevues individuelles avec lôauxiliaire de recherche 

(annexe 13) après avoir eu une présentation de lôinterface Intervenant et de lôinterface £l¯ve par 

Zoom et un suivi téléphonique toutes les semaines. 

5.4. Les résultats  

Une synthèse des données qualitatives nous a permis de dégager les commentaires et 

suggestions suivants :  

 

Interface Élève 

¶ SAMI-PRO est un site Web simple et facile à utiliser. Les aides contextuelles sont très 

claires. Les couleurs sont attirantes.  

¶ Il est sugg®r® dôutiliser les jeux comme outils de révision ou comme exercices au fur et à 

mesure de lôutilisation des RAMIS. 

¶ Il est sugg®r® dôinsérer un onglet « Exercices » pour faciliter leur repérage, ce qui 

permettrait aux enseignants de les orienter directement sur les exercices. 

¶ Les RAMIS ont aidé certains élèves. En plus de la production numérique écrite, côest une 

très bonne idée dôoffrir les catégories « Gestion du temps et des tâches », « Motivation, 

stress et émotions » et « Mémorisation, concentration et compréhension » parce que 

beaucoup dô®l¯ves ont de la difficult® avec leur gestion du stress, du temps, se concentrer 

¨ lô®cole, etc.   

¶ Il est sugg®r® de donner lôoccasion ¨ lôenseignant de proposer des RAMIS particuliers à 

leur groupe. 

 

ç En g®n®ral, côest un outil relativement simple, les ®l¯ves ont tous pu comprendre et 

ceux en grande difficulté ont aussi pu avoir de lôaide gr©ce ¨ ­a. » 

 

Interface Intervenant 

¶ Il est facile de suivre la progression de ses élèves avec le Suivi de lôinterface Intervenant. 

¶ Les statistiques sont int®ressantes et peuvent °tre utiles pour lô®cole pour mettre en place 

des actions afin dôaider les ®l¯ves en difficult®. 

5.5. Recommandations 

Faisant suite au questionnaire et aux entrevues avec les élèves et les intervenants, des 

modifications ont été apportées au site Web :   

¶ Intégration des jeux dans toutes les catégories offertes par SAMI-PRO (Figure 16) 
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¶ Développement dôune feuille de route personnalis®e par lôenseignant pour son groupe 

(Figure 17). 

¶ Int®gration dôune liste des RAMIS offerts dans le site Web dans lôinterface Intervenant et 

un court résumé afin dôaider lôenseignant ou le conseiller pédagogique à bâtir une feuille 

personnalis®e pour son groupe dô®l¯ves quôil suit (Figure 18) 

¶ Intégration dans le Guide de lôintervenant de consignes pour inviter les enseignants et aux 

élèves à utiliser les jeux comme outils de révision. 

Figure 16. Exemple dôajout de jeux de d®pistage dans la cat®gorie Math®matiques 

 

Figure 17. Exemple dôune feuille de route personnalis®e 
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Figure 18. Liste des RAMIS pour la production numérique écrite 

 

CONCLUSION 

Malgré les conditions liées à la pandémie dans lesquelles le projet sôest r®alis®, la 

participation des élèves et des intervenants, que ce soit pour le développement des RAMIS et des 

jeux de dépistage, a permis de nous assurer que le site était fonctionnel, facile à naviguer et 

motivant pour les élèves. Quelques recommandations pour bonifier le site ont été mises en place. 

Lô®quipe de SAVIE qui a réalisé le projet, accompagné des membres du comité de logistique, 

tient à remercier tous celles et ceux qui, de près ou de façon plus éloignée, ont participé à la réussite 

de cette aventure que personne nôaurait imagin® aussi impr®visible au d®part. La situation sanitaire 

et la distance des intervenants divers ont nécessité des ajustements sans pour autant interférer sur 

le résultat à la hauteur des attentes de toutes les parties prenantes.  
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ANNEXE 1 ï COMPÉTENCES DE PRODUCTION NUMÉRIQUE ÉCRI TE 

La production numérique écrite recouvre cinq compétences générales (Huvila, 2011; Lacelle 

et Lebrun, 2016; Angéli, Marin-Mével, Perron et Durand-Tornare, 2016; Parcours TIC ATNQ, 

2018) et 48 compétences spécifiques ont été spécifiées lors de la réalisation du projet :  

 

1. Savoir rechercher de lôinformation sur le sujet à développer.  

1.1. Planifier son temps et ses t©ches pour la r®daction dôun travail scolaire en utilisant un 

agenda électronique (Google Agenda, Outlook Calendrier) 

1.2. Construire une carte conceptuelle ¨ lôaide dôun logiciel (Freemind ou Framindmap) 

1.3. Utiliser les bons mots-cl®s pour une recherche efficace ¨ lôaide de dictionnaires en ligne 

(CRISCO, Larousse, Lexigolos) 

1.4. Utiliser les encyclopédies en ligne comme aide 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 (Bibliothèque et Archives Canada, 

RCCDR) 

1.7. Utiliser efficacement les bases de données bibliographiques (Pascal-Francis, Persée, 

CAIRN, ÉRUDIT) 

1.8. Utiliser efficacement les banques dôimages (Pexels, Pixabay, Unsplash, Freepik, Google 

Images) 

1.9. Créer des signets sur les navigateurs (Chrome, Firefox, Safari)  

1.10. Classer et partager ses signets (Diigo et Pearltress)  

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

 

2. Savoir analyser lôinformation : ®valuer les sources dôinformation et le contenu. 

2.1. D®couvrir une d®marche de validation dôune source ¨ travers un jeu (Hellink) 

2.2. Rechercher si la r®putation et le lieu dô®dition dôune source sont valides 

2.3. Rechercher si lôinformation dôune source est objective, exacte et actuelle (Decodex, 

Google Image) 

2.4. Rechercher 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 résumer lôinformation dans le respect des r¯gles ®thiques 

(néthique). 

3.1. Repérer lôinformation dans les textes dôauteur ¨ lôaide des outils de marquage de Word, 

dôAdobe PDF ou Google Docs 

3.2. Rédiger des fiches documentaires ¨ lôaide de blocs-notes numériques : tri en fonction de 

descripteurs, dôauteurs, dôann®e de publication, etc. (Evernote, OneNote) 
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3.3. Rédiger les fiches bibliographiques ¨ lôaide de logiciels (Zotero, Mendeley, EndNote 

Web 

3.4. Construire une carte conceptuelle ¨ lôaide dôun logiciel (Freemind, Framindmap) 

3.5. Choisir le type de classement des fiches documentaires en vue dô®tablir le plan de 

rédaction du travail scolaire  

3.6. R®diger le plan final de r®daction ¨ lôaide des fiches documentaires (Evernote) 

3.7. Maîtriser des éléments simples de la législation sur les « droits dôauteur è, identifier ce 

qui est tol®r® de ce qui ne lôest pas dans diff®rentes situations, notamment les licences de 

droits dôauteur (ex. Copibec, Creative Commons) ainsi que les cons®quences ®thiques et 

juridiques du vol de propriété intellectuelle 

3.8. Respecter le droit dôauteur des îuvres num®riques utilis®es pour un travail scolaire en 

évitant le plagiat de contenus en ligne 

 

4. Savoir communiquer lôinformation de fa­on claire : repr®sentation de lôinformation et 

des idées de façon créative dans des formats textuels et visuels. 

4.1. Choisir le type de classement des fiches documentaires en vue dô®tablir le plan de 

rédaction du travail scolaire  

4.2. R®diger le plan final de r®daction ¨ lôaide des fiches documentaires (Evernote) 

4.3. Mettre en ordre mes idées et les présenter de façon convenable à lôécrit 

4.4. Rédiger le travail scolaire en plusieurs versions (Google Docs et Word) 

4.5. Appliquer les r¯gles de mise en forme du texte ¨ lôaide des fonctions du traitement de texte 

et des mises en forme génériques : format, marges, paragraphes et polices (Word et Google 

docs) 

4.6. Respecter les consignes de mise en forme des citations, des paraphrases, des notes de bas 

de page et de la bibliographie (Word) 

4.7. Respecter les consignes de mise en forme des titres, sous-titres, table des matières et 

pagination (Word et Google Docs) 

4.8. Produire et insérer des tableaux pour illustrer certains aspects du contenu en respectant les 

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

4.9. Produire et insérer des figures pour illustrer certains aspects du contenu en respectant les 

consignes de mise en forme des figures et de la liste des figures (Word et Google Docs) 

4.10. Citer les auteurs dans le texte en cr®ant une r®f®rence bibliographique ¨ lôaide de 
marqueurs numériques (ex. Word et Google Docs) 

4.11. Répondre aux exigences de longueur en comptant les mots dans son travail scolaire 

(Word, Open Office, Google) 

4.12. Vérifier son travail avec un logiciel antiplagiat (DupliChecker, The Free Plagiarim 

Checker) 

4.13. Développer des stratégies de révision (coquilles, grammaire, ponctuation) et 

dôam®lioration du texte (ajout, suppression et substitution) ̈  lôaide dôun correcteur 

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

 

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();
javascript:AfficherFormulaire(0,%20517,%200,%200,%204038,%200,%200,%200,%20'_top',%20'',%20'Contenu.asp');
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5. Mener des projets dô®criture collaborative ¨ lôaide dôoutils collaboratifs (ex. 

GoogleDocuments, Blog). 

Cette comp®tence sôinscrit dans la reconnaissance par lôindustrie de la n®cessit® 

dôoptimiser les comp®tences individuelles des employ®s travaillant de plus en plus en ®quipe, 

avec, en parallèle, la généralisation des technologies collaboratives dans les organisations.  

5.1. Établir en collaboration le sujet du travail scolaire à rédiger (Google Docs) 

5.2. Participer activement à un remue-méninges (brainstorming) pour choisir un sujet de 

travail  

5.3. Partager les t©ches et les responsabilit®s entre les membres de lô®quipe (Google Agenda, 

Google Sheets, Framindmap) 

5.4. Établir un agenda pour le travail dô®quipe (Google Agenda, Outlook Agenda)  

5.5. Savoir partager avec son ®quipe tous les documents n®cessaires ¨ la r®alisation dôun travail 

scolaire (Google Disque, OneDrive) 

5.6. Réaliser des réunions efficaces en visioconférence (Zoom, Skype, Hangouts Meet, Jitsi, 

Messenger de Facebook, FaceTime) 

5.7. Se rencontrer pour planifier un travail dô®quipe, en pr®sence ou en ligne (Doodle, 

Framadate) 

5.8. Gérer les conflits lors dôun travail dô®quipe 

5.9. Choisir le type de classement des fiches documentaires en vue dô®tablir le plan de 

rédaction du travail scolaire  

5.10. R®diger le plan final de r®daction ¨ lôaide des fiches documentaires (Evernote) 

5.11. Mettre en ordre mes idées et les présenter de façon convenable à lôécrit 

5.12. Rédiger un travail scolaire en plusieurs versions (Google Docs et Word) 

5.13. Commenter le contenu et lôarticulation dôun travail r®alis® en ®quipe (Google Docs et 

Word) 

5.14. R®viser le style et les fautes dôun travail r®alis® en ®quipe ¨ lôaide de logiciel de 

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

Note : les surlignés en jaune sont des compétences déjà mentionnées dans une autre compétence 

générale. 

  

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();
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ANNEXE 2 ï UN EXEMPLE DE STRUCTURE  DôUNE RESSOURCE 

DôAPPRENTISSAGE MULTIMÉDIA INTERACTIF ( RAMI )  

Table de matières de chaque RAMI  
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INTRODUCTION  

 

  

Résumé du 

contenu 

Lien avec 

dôautres 

RAMIS 

Objet de la 

RAMI 
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PAGE DE CONTENU 

  

Ajouter dans 

mes Favoris 

Table de 

matières 

dynamique 

Aide 

contextuelle 

 

Voix 

numérique 

Lire plus 

Évaluation Sauvegarder 

Imprimer 

Boutons de 

navigation 
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Repérage 

des 

contenus 



39 

 

METTRE EN ACTION  
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EXERCICES AUTOCORREC TIFS 

 

 

RÉSULTATS DES EXERCICES 
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CORRIGÉ DES EXERCICES 

  



42 

 

POUR EN SAVOIR PLUS 
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ANNEXE 3- LE JEU DE DÉPISTAGE LANCE LE LAPIN!  

£CRANS DôINTRODUCTION AU JEU 
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ÉCRANS DU TUTORIEL   
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INTERFACE DU JEU  
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QUESTIONS DE JEU 

 

RÉTROACTION 
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FIN DE LA PARTIE

 

PROPOSITION DE RAMI 
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POINTAGE  
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ANNEXE 4- LE JEU DE DÉPISTAGE MILLIONNAIRE  

 

ÉCRANS DU JEU 
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Joker 

joker  Joker 
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Proposition dôoutils dôaide Pointage de la partie 
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ÉCRANS DU TUTORIEL  

 

 

 

 

Plus tu mises, 
plus tu gagnes 
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ANNEXE 5- FICHE DôINSCRIPTION ET UN FORMULAIRE DE CONSENTEMENT  
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ANNEXE 6- CONSIGNES DE MISE À LôESSAI 

Bonjour  

Merci de participer ¨ la mise ¨ lôessai de ç Production num®rique ®crite è du site Web SAMI-

PRO. Ce contenu a été développé pour les élèves jeunes et adultes à la fin du secondaire et en 

formation professionnelle ainsi que pour les étudiants au collégial.  

Quelles sont les attentes de lô®quipe par rapport ¨ ta participation? Dans cette mise à 

lôessai, tu es appel® ¨ donner ton opinion en tant quôapprenant.e sur les comp®tences num®riques 

écrites que tu peux développer dans SAMI-PRO qui se veut un environnement dôapprentissage 

personnalis® (juste ¨ temps, juste ce quôil faut et juste pour toi).  Cinq cat®gories de comp®tences 

te sont propos®es. Pour chaque cat®gorie, une vari®t® dôoutils dôaide sont disponibles pour tôaider 

à développer ces compétences, à savoir : 

Å Chercher efficacement sur Internet ¨ lôaide des technologies de recherche les plus 
performants. 

Å Discerner une information cr®dible sur Internet ¨ lôaide de logiciels de v®rification. 

Å R®sumer et synth®tiser des sources dôinformation en sôappuyant sur des outils de r®daction 

numérique.  

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

respectant les r¯gles dô®thique. 

Å Réaliser un travail en équipe en utilisant les outils numériques de collaboration. 
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Tu constateras que dôautres outils sont ®galement offerts pour combler les d®ficits de 

comp®tences en fran­ais et en math®matiques et am®liorer tes strat®gies dô®tudes n®cessaires ¨ la 

r®ussite des ®tudes. Ces outils ne font pas lôobjet de la mise ¨ lôessai puisquôils ont d®j¨ ®t® ®valu®s 

par dôautres apprenants. 

ê quoi sert la mise ¨ lôessai?  Elle a pour objectifs de répondre à quatre questions :  

¶ Les jeux de dépistage des compétences de production numérique écrite sont-ils intéressants 

et efficaces? 

¶ Les outils de navigation du site facilitent-ils ta démarche dans ton apprentissage des 

technologies? 

¶ Le traitement médiatique (mise en page des textes, voix numérique et vidéo) des outils 

dôaide est-il adapt® ¨ ta mani¯re dôapprendre? 

¶ Les outils dôaide am®liorent-ils tes compétences de production numérique écrite?  

Comment se d®roule la mise ¨ lôessai? Pour faire cette mise ¨ lôessai, tu as jusquô¨ 4 semaines. 

Tu devras dôabord tôinscrire et naviguer dans SAMI-PRO. Puis, tu rempliras cinq fiches 

dô®valuation et enfin, tu participeras à une courte entrevue téléphonique avec Émilie Cousineau. 

Pour te remercier de ta participation, un montant de 50 $ te sera remis si tu remplis la fiche de 

participation.  

Dans les pages qui suivent, tu trouveras les consignes de la mise ¨ lôessai, la proc®dure pour 

acc®der au site Web ¨ lôadresse suivante : https://samipro.savie.ca ainsi que ton mandat.  

Cinq fiches dô®valuation et la fiche de participation sont ®galement jointes au dossier de mise 

¨ lôessai. 

Merci de ta collaboration. Lô®quipe du projet 

  

https://samipro.savie.ca/
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Consignes pour la mise ¨ lôessai 

Apr¯s avoir assist® ¨ la rencontre dôinformation sur la mise ¨ lôessai, voici ce que tu es invit® ¨ 

faire :  

 

¶ Lire la proc®dure dôacc¯s ¨ SAMI-PRO décrite aux pages 4 à 6. 

¶ Cliquer sur lôadresse Web du site SAMI-PRO : https://samipro.savie.ca 

o Si la page Web ne sôouvre pas, utilise CRTL tout en cliquant sur lôadresse Web. Tu 
peux également inscrire ou copier-coller lôadresse Web sur la barre dôadresse de ton 

navigateur. 

¶ Compléter la fiche dôinscription et le formulaire de consentement. 

¶ Inscrire ¨ nouveau lôadresse de SAMI-PRO ainsi que tes codes dôacc¯s. Dans la page de 

bienvenue, clique sur la section Production numérique écrite pour afficher le contenu sous la 

forme dôune carte conceptuelle.  

¶ Cliquer sur lôic¹ne des jeux de d®pistage et jouer au jeu Lance le lapin! au moins deux fois. 

¶ Remplir la fiche dô®valuation 1 après avoir joué au jeu Lance le lapin et lôenvoyer par courriel 

à Émilie Cousineau. 

¶ Cliquer sur lôic¹ne des jeux de d®pistage et jouer au jeu Millionnaire au moins deux fois. 

¶ Remplir la fiche dô®valuation 2 après avoir joué au jeu Millionnaire et lôenvoyer par courriel ¨ 

Émilie Cousineau. 

¶ ê lôaide de la carte conceptuelle de la section Production numérique écrite, choisir les outils 

dôaide qui font lôobjet de ton mandat annex® ¨ ce document. 

¶ Examiner au moins deux outils dôaide avant de remplir la fiche dô®valuation 3 (Navigation) 

et lôenvoyer par courriel ¨ £milie Cousineau. 

¶ Remplir la fiche dô®valuation 4 après avoir navigué dans six outils dôaide et lôenvoyer par 

courriel à Émilie Cousineau. 

¶ Remplir la fiche dô®valuation 5 après avoir navigué dans 12 outils dôaide et lôenvoyer par 

courriel à Émilie Cousineau. 

¶ Une fois que tu as complété les cinq fiches et que tu les as fait parvenir à Émilie Cousineau. 

Cette dernière te contactera pour une courte entrevue téléphonique. 

¶ Enfin, envoyer la fiche de participation en remplaçant les contenus surlignés en jaune à Émilie 

Cousineau. 

Bon travail et merci de ta contribution. 

Pour toute question, contacte Émilie Cousineau (819-444-6487), coue15@uqat.ca). 

  

https://samipro.savie.ca/
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Proc®dure dôacc¯s ¨ SAMI-PRO 

 

1. Clique sur lôadresse Web du site 
SAMI-PRO : 

http://samipro.savie.ca 

 

¶ Si la page Web ne sôouvre pas, 
utilisez CRTL tout en cliquant sur 

lôadresse Web. Tu peux ®galement 

inscrire ou copier-coller lôadresse 

Web sur la barre dôadresse de ton 

navigateur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Une fois sur le site, clique sur 

« Sôinscrireè et choisis 

« Inscription élève ». 

 

 

3. La fiche dôinscription apparaîtra. 

Remplis cette dernière, 

sélectionne Accès à une mise à 

lôessai dans Établissement et 

Inscription libre pour le groupe. 

Ensuite, complète les autres 

informations. choisis un avatar et 

enregistre ta fiche en cliquant sur  

 

http://samipro.savie.ca/
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4. Une fois la fiche dôinscription 

remplie, une deuxième fenêtre 

appara´tra. Il sôagit du formulaire 

de consentement. Accepte les 

conditions et clique sur  

 

 

 

 
5. Tu es maintenant inscrit à SAMI-

PRO! Retourne à la page 

dôaccueil, clique sur Connexion et 

entre ton nom dôutilisateur et ton 

mot de passe dans la section 

appropriée et clique sur   

 
 

6. Dans la page de bienvenue, 

sélectionne Production numérique 

écrite pour débuter la mise à 

lôessai. 

 
7. Ensuite, accède aux jeux de 

d®pistage en cliquant sur lôic¹ne 
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8. Commence par le jeu Lance le 

lapin! 
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Mandat de lô®l¯ve 1  

¶ Jouer deux jeux de dépistage. 

¶ Choisir au moins 12 outils à examiner dans Production numérique écrite de la manière 

suivante : 

7 outils 2 outils 

  

3 outils  

 

 

 

¶ Compléter les documents suivants :  

o Fiche dô®valuation 1 ï Le jeu de dépistage Lance le lapin 

o Fiche dô®valuation 2 ï Le jeu de dépistage Millionnaire 

o Fiche dô®valuation 3 ï Navigation 

o Fiche dô®valuation 4 ï Les outils dôaide 

o Fiche dô®valuation 5 ï Les outils dôaide ï fin du test 

o Fiche de participation 
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Mandat de lô®l¯ve 2 

¶ Jouer deux jeux de dépistage. 

¶ Choisir au moins 12 outils à examiner dans Production numérique écrite de la manière 

suivante : 

2 outils 5 outils 

 

 

5 outils  

 

 

 

¶ Compléter les documents suivants :  

o Fiche dô®valuation 1 ï Le jeu de dépistage Lance le lapin! 

o Fiche dô®valuation 2 ï Le jeu de dépistage Millionnaire 

o Fiche dô®valuation 3 ï Navigation 

o Fiche dô®valuation 4 ï Les outils dôaide 

o Fiche dô®valuation 5 ï Les outils dôaide ï fin du test 

o Fiche de participation 
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ANNEXE 7- FICHES Dô£VALUATION 

Fiche dô®valuation 1 ï Le jeu de dépistage Lance le lapin!  

 

Nom de lô®l¯ve : 

_____________________________________________________________________ 

 

Consigne : Complète la fiche après avoir joué au moins deux fois avec le jeu Lance le lapin. 

ê la suite de lôutilisation du jeu Lance le lapin!, indique ton appréciation en mettant un X dans les 

cases prévues à cet effet.  

 

Ne sôapplique pas 

               Tout à fait en désaccord  

En désaccord   

En accord    

Tout à fait en accord     

 4 3 2 1 NSP 

 
Le bouton pour accéder au jeu est facile à repérer. 

     

 

Le choix entre les deux jeux de dépistage est 

facile.  

 

 

 

 

 

 

 

 

     

 

Le téléchargement du jeu 

demande peu de temps. 

 

 

     

 Le bouton permet de mettre le jeu en plein écran. 
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Ne sôapplique pas 

               Tout à fait en désaccord  

En désaccord   

En accord    

Tout à fait en accord     

 4 3 2 1 NSP 

 

Le tutoriel explique bien le fonctionnement du jeu 

Lance le lapin!. 

 

 

 

     

 

Le bouton de son me permet de fermer ou dôouvrir le son. 

 

 
     

 

La sélection du niveau de jeu représente un défi. 

 
 

 

     

 

Le montant de 200 $ est suffisant pour acheter des lapins au début du 

jeu.  

 
 

     

 

Le nombre de lapins offerts pour démarrer les différents niveaux des 

paquets est suffisant. 

 

Si non, que suggères-tu? ____________________ 
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Ne sôapplique pas 

               Tout à fait en désaccord  

En désaccord   

En accord    

Tout à fait en accord     

 4 3 2 1 NSP 

 

La mécanique pour acheter des lapins est facile à 

utiliser.  

 

 

 

 

 

     

 

Les obstacles pour abattre les oiseaux 

sont assez difficiles pour maintenir mon 

intérêt. 

 

 

 

 

 

     

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

 

Lôachat et lôutilisation de lapins dans un niveau 

rendent plus difficile à obtenir des étoiles. 

 
     

 

 Franchir tous les niveaux dôun paquet pour passer 

au suivant représente un défi. 

 

 

 

     

 

Les dollars gagnés en 

répondant correctement 

aux questions sont 

suffisants pour gagner le 

niveau de jeu et passer à un 

autre.  

Si tu es en désaccord, que suggères-tu comme montant à gagner lorsque 

tu réponds à une question?  ________________________ 

 

     

 

 

Le bouton               redémarre le niveau du jeu. 

 
     

 
Le bouton                te ramène au paquet pour sélectionner un niveau de 

jeu.      
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Ne sôapplique pas 

               Tout à fait en désaccord  

En désaccord   

En accord    

Tout à fait en accord     

 4 3 2 1 NSP 

 

 

 
La lecture des questions lorsquôelles sont en mode Plein ®cran est plus 

difficile à lire.      

 

Lôaffichage des 

questions et des 

réponses est facile 

¨ lire lorsquôelles 

ne sont pas en 

Plein écran. 

 

 

 

     

 

Le nombre de points 

gagnés lorsque tu 

réponds correctement 

à une question te 

permet dôacheter les 

lapins nécessaires 

pour gagner le niveau. 

 

     

 La navigation dans le jeu est facile.      

 Le jeu Lance le lapin a retenu mon intérêt du début à la fin.      
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Ne sôapplique pas 

               Tout à fait en désaccord  

En désaccord   

En accord    

Tout à fait en accord     

 4 3 2 1 NSP 

 

La proposition dôoutils 

dôaide te permet de 

consulter leur contenu afin 

dôam®liorer tes 

compétences numériques. 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

 

Lôutilisation dôun jeu de d®pistage pour identifier les outils dôaide que 

tu as besoin pour améliorer tes compétences numériques est une bonne 

idée. 
     

 Je recommanderais le jeu à un ami.      

Si tu souhaites ajouter un commentaire sur lôun des ®l®ments ®valu®s ou bien relever un probl¯me 

technique, fais-le dans la boîte de rédaction ci-dessous : 

 

 

 

 

 

 

 

Merci dôavoir particip® ¨ cette mise ¨ lôessai. Lô®quipe du projet 
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Fiche dô®valuation 2 ï Le jeu de dépistage Millionnaire  

 

Nom de lô®l¯ve :  

_____________________________________________________________________ 

 

Consigne : Complète la fiche après avoir joué au moins deux fois avec le jeu Mil lionnaire. 

ê la suite de lôutilisation du jeu Millionnaire, indique ton appréciation en mettant un X dans 

les cases prévues à cet effet.  

 

Ne sôapplique pas 

Tout à fait en désaccord  

En désaccord   

En accord    

Tout à fait en accord     

 4 3 2 1 NSP 

 
Le bouton pour accéder au jeu est facile à repérer. 

     

 

Le choix entre les deux jeux de dépistage est 

facile.  

 

     

 Le téléchargement du jeu demande peu de temps.      

 
Lôaide explique bien le fonctionnement du jeu Millionnaire 

     

 
   Le bouton de son me permet de fermer ou dôouvrir le son. 

     

 

Le choix de la mise au jeu représente un défi 

supplémentaire. 
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Ne sôapplique pas 

Tout à fait en désaccord  

En désaccord   

En accord    

Tout à fait en accord     

 4 3 2 1 NSP 

 

La gradation de montants à gagner afin 

dôatteindre le million est suffisante pour 

maintenir mon intérêt. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

 
Le bouton  môa permis de r®duire le nombre de r®ponses afin 

de gagner lôargent en jeu.      

 

Le bouton Recours au public  

môa permis de choisir une des 

réponses pour poursuivre le jeu 

 

     

 
Le bouton Sauter une question môa permis de passer ¨ une 

autre question afin de poursuivre le jeu.      

 

Les dollars gagnés en répondant correctement aux questions sont 

suffisants pour te maintenir dans le jeu afin de gagner le million.  

 

Si tu es en désaccord, que suggères-tu comme montant à gagner lorsque 

tu réponds à une question?  ________________________ 

 

     

 

Le montant de 200 $ 

est suffisant pour 

acheter les aides afin 

de finir le jeu.  

 

     












































