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Objectif

Construire un cadre méthodologique qui 
permette l’analyse des usages des 
ressources numériques par les élèves, à
travers le recueil automatique de traces 
numériques. 



Problématique

Comparer l’usage prescrit par les 
enseignants (de la tablette et des 
ressources numériques) lors de la 
conception de la ressource, avec l’usage 
réel fait par les élèves dans la situation 
d’apprentissage



Question

Comment les enseignants structurent 
l’activité des élèves à partir des propriétés 
et des restrictions de la tablette qu’ils ont 
intégrées ou négligées ?

Comment les élèves ont-ils su s’adapter 
au milieu didactique où ils ont été mis en 
situation par les enseignants ?



La situation

Masquer les caractéristiques d’un personnage 



La situation

Consulter des ressources



La situation
Extraire l’information des ressources pour masquer les caractéristiques du personnage



La situation

Récupérer des indices en se déplaçant sur un plateau de jeu 



La situation

Démasquer les caractéristiques d’un personnage 



La dévolution d’un problème 
selon Brousseau

Jouer uniquement 
action aléatoire

Dévolution d’une préférence 
conscience de résultat 

Dévolution d’une responsabilité et causalité
conscience de décision

Dévolution d’une anticipation
conscience de relation entre décision et résultat

Dévolution d’une situation adidactique
conscience de stratégie 



L’appropriation d’un problème 
selon Gonçalves

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

Tester
Découvrir les résultats des actions, agissant sans stratégie sur la 

situation 
Faire des choix

Comprendre le lien entre action et résultat, à partir de l’activité
testé
Anticiper

Identifier les variables possibles à partir des choix faites
Maîtriser

Catégoriser les problèmes pour obtenir des résultats de façon 
anticipée  



Le processus suivi



Les indicateurs de traçage

Accepter

Les élèves ont accepté de jouer quand ils 

ont consulté des ressources mais ils n’ont 

pas encore formulé les indices



Les indicateurs de traçage

Tester

Les élèves 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 traçage

Faire des choix

Les élèves font des choix quand ils consultent 

les ressources et qu’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 façon stratégique.



Les indicateurs de traçage

Anticiper

Les élèves 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 traçage

Maîtriser

Les élèves maîtrisent 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 

possibles.



Les donnés traçables

Les noms et la date des ressources 
consultés 
Les termes et les valeurs utilisés pour 
formuler les indices
Le nom des profils masqués   
Le nombre total de profils masqués et 
démasqués



Les calculs à effectuer

Le nombre de ressources consultées
Les ressources consultées avant de formuler les indices 
Les ressources consultées après avoir formulé les indices
Le nombre de ressources utilisées, déduites des mots clés utilisés 
dans la construction des indices
Le nombre de fois qu’une ressource est utilisée, déduite du nombre 
de fois que le mot clé est utilisé dans la construction des indices
L’historique du joueur (les ressources consultées, les indices 
construits, les noms et les nombres de personnages masqués et 
démasqués, le score) 

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


