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- Objectif

exConstruire un cadre méethodologigque qui
permette I'analyse des usages des
ressources numeriques par les éleves, a
travers le recuell automatique de traces
numeriques.



- Problématique

exComparer l'usage prescrit par les

enseignants (de I|a tablette et des
ressources numeriques) lors de Ia
conception de la ressource, avec l'usage
réel fait par les éleves dans la situation
d’apprentissage



- Question

eXxComment les enseignants structurent
I'activité des éleves a partir des proprietées
et des restrictions de la tablette gu’ils ont
Intégrees ou neégligees ?

exComment les eleves ont-ils su s’adapter
au milieu didactique ou ils ont été mis en
situation par les enseignants ?
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Masquer les caractéristiques d’un personnage

Physique

Contraintes

Indices pour masquer :

La situation

Commencer ! Quitter

Contralntes
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La situation

Consulter des ressources

Commencer ! Quitter

Name Type

4 | DocEleves File Folder

4 u, 1RessourcesFichiers File Folder

4 | Activite File Folder
Ressource4 protéines et sport.odt odt File
Ressource?_MetabolismeEtActivite.ods ods File
Ressource8 GPL Et Sport.odt odt File
Ressource40_ EnergieNutriments.odt odt File

4 | Choix File Folder

> | Proposition Ressourcesbis File Folder
Ressource9_FruitsLegumesDeSaison.odt odt File
@ Ressource11_empreinte écologique.odt odt File
Ressource12_MangerBio.odt odt File
Ressource13_VegetarienVegetalien.odt odt File
Ressource14_VarietesLocales.odt odt File
Ressource15_Emballage.odt odt File
Ressource16_Producteurs.odt odt File
Ressource17_Manger ecologiste.odt odt File
@ Ressource18_HistoirelLait.ods ods File
Ressource19_Oeufs.odt odt File
Ressource31_ProteinesAnimalesVegetales.odt odt File

| Contraintes File Folder

| Menus File Folder

| Physique File Folder

| Techniques File Folder
@ CarteDesMenus.odp odp File
Ressource6 composition GPL.odt odt File
Ressource26_DiététiqueCuisMol.odt odt File
Eﬁ Ressource30_Proteines.odt odt File
Ressource33_HistoireLipides.ods ods File
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La situation

Extraire I'information des ressources pour masquer les caractéristiques du personnage

Ressources 4 :Les besoins en protéines selon le type de sport.

Les besoins en protéines différent suivant l'activité physique de la personne et sa corpulence :

Types de sport Besoins en protéines

Sédentaire (aucun sport)

0,8 g/kg de poids corporel

Sports d’endurance (vélo, course, natation, randonnée) 1,24 1,6 g/kg de poids corporel

Sports de puissance (haltéroj ﬂ M o s corporel
Q L ;r-ll
Ainsi, il est possible de masq uant ses besoins en
protéines par kg. Il est également | son profil sportif en
indiquant la masse de protéines néce irnée.

Ainsi, connaissant les besoins u un mwwviuu par kg, u es puasnme de démasquer son
profil sportif. D'autre part, connaissant la masse de protéines consommée par un personnage
en une journée et ses besoins en protéines par kg, il est possible de démasquer son poids.

Noter qu'un régime hyperprotéiné (avec une proportion forte de protéines) peut poser des
problémes rénaux et ne doit donc pas étre suivi par une personne ayant des problémes aux o

[ ] r
reins ou sur une longue durée. ‘ Ife e



La situation

Récupérer des indices en se déplagant sur un plateau de jeu

Physique @

Je goute & tous les plats quelque soit leur composition
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Gontraintes

Je goute & tous les plats quelque soit leur composition




La situation

Démasquer les caractéristiques d’un personnage

Physique _ Physique @
Contraintes

Je goute a tous les plats quelque soit leur composition

\ Poids éeligion é\/laladie -
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Contraintes

Je goute a tous les plats quelque soit leur composition

Allergie
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La dévolution d’'un probleme
selon Brousseau

ex Jouer uniguement

action aléatoire

exDevolution d’une préféerence

conscience de résultat

exDevolution d’une responsabilité et causalité
conscience de décision

exDevolution d’'une anticipation

conscience de relation entre decision et résultat
el Devolution d’une situation adidactique
conscience de stratégie



L’appropriation d’'un probleme
selon Goncalves

eX Accepter
Interagir avec les aspects clés de la situation (adidactique)
el Tester

Découvrir les résultats des actions, agissant sans strategie sur la
situation

el Faire des choix

Comprendre le lien entre action et resultat, a partir de l'activité
testé

o1 Anticiper

|dentifier les variables possibles a partir des choix faites

o1 Maitriser

Catégoriser les problemes pour obtenir des réesultats de facon

anticipée .
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Le processus sulivi

Caractéristiques
. . Lo Lo Les Indicateurs | de la ressource
Niveaux de Niveaux Les indicateurs Les indicateurs du dans pour favoriser le
dévolution d’appropriation dans l'activité focus groupe les traces niveau
d’appropriation
Que jouer Accepter
Preéférence Tester
Responsabilité et Faire des choix
causalité
Anticipation Anticiper
Situation adidactique Maitriser




Les indicateurs de tracage

Accepter

Les éleves ont accepté de jouer quand ils
ont consulté des ressources mais ils n"ont
pas encore formulé les indices



Les indicateurs de tracage

Tester

Les éleves ont testé le jeu quand ils ont
consulté les ressources et ils ont utilisés les
termes et concepts présents dans les
ressources pour formuler et reformuler les
indices, mais dans la sélection qu’ils font des
ressources et de concepts, l'utilisation d’une
stratégie pour formuler les indices n’est pas
évidente



Les indicateurs de tracage

Faire des choix

Les éleves font des choix quand ils consultent
les ressources et gu’ils utilisent des données
et des mots clés pour masquer le personnage
issues des ressources, mais ils n‘ont encore
pas utilisé toutes les variables possibles des
ressources pour formuler et reformuler les
indices d’une facon stratégique.



Les indicateurs de tracage

Anticiper

Les éleves anticipent quand ils consultent,
utilisent et choisissent une ressource, une
donnée ou un mot clé plus d’une fois
pendant le jeu, pour masquer et démasquer
le profil du personnage, mais ils ne peuvent
encore pas catégoriser les différents profils
des personnages



Les indicateurs de tracage

Maitriser
Les éleves maitrisent le jeu quand ils
consultent, utilisent et choisissent

stratégiquement les ressources et quand ils
ont masqué et démasqué tous les profils des
personnages possibles, et dans ce masquage
et démasquage ils utilisent les mots, les
concepts et les données qui montrent qu’ils
maitrisent la connaissance des variables des
ressources, des profils et des stratégies
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- Les donnés tracables

el es noms et la date des ressources
consultés

el es termes et les valeurs utilisés pour
formuler les indices

ell_e nom des profils masqués

eX|le nombre total de profils masqués et
démasqués



| es calculs a effectuer

el e nombre de ressources consultées
el | es ressources consultées avant de formuler les indices
o} Les ressources consultées apres avoir formulé les indices

o1 Le nombre de ressources utilisées, deduites des mots cles utilisés
dans la construction des indices

e1 Le nombre de fois qu'une ressource est utiliseée, deduite du nombre
de fois que le mot clé est utilisé dans la construction des indices

1 |’historique du joueur (les ressources consultées, les indices
construits, les noms et les nombres de personnages masques et
demasques le score)

Est-il faisable d’associer les mots clés aux ressources ?
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