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          Activité d’apprentissage 6e à 8e année
Aperçu
Dans ce défi pratique et interdisciplinaire, les élèves utilisent des trousses de construction en carton Makedo pour concevoir, construire et tester des jeux d’arcade alimentés par des machines simples. En travaillant en équipe, ils suivent le processus de pensée conceptuelle (design thinking) pour résoudre des problèmes mécaniques, recueillir et analyser des données, et communiquer leurs solutions. Le projet se termine par une présentation entrepreneuriale, où les élèves présentent leurs jeux devant un public composé de leurs pairs, d’enseignants et d’invités.
Lien avec les carrières : Cette activité présente aux élèves des carrières en ingénierie, en design industriel, en entrepreneuriat, en développement de produits et en marketing. Elle favorise la créativité, la résolution de problèmes, la communication et les compétences en affaires liées aux carrières en STIM et au-delà.

NB Programme d’étude
	6-8 Learning Areas

	Technologie: 
· Volet: compétences en littéracie conceptuelle – grandes idées : résolution de problèmes – Descripteurs de compétences : Construire et présenter un projet selon les paramètres donnés et avec de l’assistance

	English Language Arts:
· Volet: Interactions – Grandes idées : échanges – descripteurs de compétences : Poser des questions et y répondre pour préciser l’information, explorer des possibilités ou trouver des solutions à un problème
Volet: Représentations – Grandes idées : composition – descripteurs de compétences : Organiser des idées et créer des textes écrits ou sous d’autres formes. (activité d’extension)

	Mieux-être personnel : 
· Volet: apprentissage lié à la carrière – grandes idées : réfléchir aux parcours professionnels potentiels– descripteurs de compétences : Montrer une vision éclairée de l’avenir selon ses intérêts, ses préférences, ses valeurs et ses capacités



Matériel
• Carton
• Ruban adhésif
• Ciseaux
• Attaches parisiennes
• Outils Makedo (facultatif)
• Matériaux recyclés

Directives
1. Diapositives 1-4: Introduction et défi
· Objectif : Mettre le contexte en place et présenter les élèves comme des entrepreneurs et des concepteurs.
· Action de l’enseignant(e) : Présenter le Défi de conception de jeu d’arcade en expliquant que les élèves vont concevoir et construire un produit — un jeu d’arcade — pour de vrais utilisateurs. Souligner que les entrepreneurs ne font pas seulement fabriquer et vendre des produits; ils résolvent des problèmes pour les gens.
· Note : Utilisez la diapositive 2 si vous construisez avec les trousses Makedo, et la diapositive 3 si vous construisez sans les trousses Makedo.
· Question pour guider : « Aujourd’hui, vous êtes des entrepreneurs et des concepteurs de jeux. Votre tâche est de créer un jeu d’arcade amusant, juste pour les joueurs et qui fonctionne bien. »
· Mettre en évidence les contraintes du défi (matériaux, temps et public) et expliquer que l’objectif n’est pas la perfection, mais de tester des idées et de les améliorer.

2. Diapositive 5: Aperçu de la pensée conceptuelle
· Objectif : Présenter la pensée conceptuelle comme un processus de résolution de problèmes.
· Action de l’enseignant(e) : Passer en revue les étapes du processus affichées sur la diapositive. Décrire brièvement chaque étape et expliquer que les entrepreneurs peuvent utiliser ce processus pour concevoir des jouets, des outils, des applications et des jeux.
· Question pour guider : « La pensée conceptuelle nous aide à ralentir, à écouter les utilisateurs, à tester des idées et à améliorer nos créations. Aujourd’hui, vous ne suivrez pas une ligne droite — vous pourriez passer d’une étape à l’autre. » Rassurer les élèves que revoir et modifier leurs idées est normal et encouragé.

3. Diapositive 6-8: Comprendre – Entrevues avec les joueurs
· Objectif : Aider les élèves à comprendre les besoins et préférences des utilisateurs.
· Utilisez les diapositives 6-7 pour expliquer pourquoi il est important de comprendre notre public afin de créer un bon produit ou une bonne solution.
· Action de l’enseignant(e) : Former des équipes de deux. Un élève est le joueur et l’autre est le concepteur. Les concepteurs posent des questions pour comprendre ce qui rend un jeu agréable, difficile ou frustrant. Après deux minutes, les élèves changent de rôle et répètent l’exercice.
· Questions suggérées :
· Quels types de jeux aimes-tu jouer?
· Qu’est-ce qui rend un jeu amusant ou moins amusant?
· Qu’est-ce qui rend un jeu difficile pour certaines personnes?
· Question pour guider : « Les bons concepteurs écoutent avant de créer. Votre rôle est de comprendre le joueur, pas de vendre votre idée. »
4. Diapositives 9-11: Définir – Le défi
· Objectif : Identifier clairement le problème que le jeu doit résoudre.
· Utilisez les diapositives 9 et 10 pour expliquer l’importance de bien définir le défi.
· Action de l’enseignant(e) : Regrouper la classe pour déterminer ce qui fait un bon jeu d’arcade.
· Question pour guider : « D’après ce que vous avez entendu des joueurs, quel problème votre jeu tente-t-il de résoudre? Quelles habiletés les joueurs utiliseront-ils? »
· Guider les élèves pour créer des énoncés de défi (ex. : Concevoir un jeu qui aide les joueurs à pratiquer leur coordination en utilisant des machines simples.) Écrire les idées sur des notes autocollantes et les organiser au tableau.

5. Diapositives 12-14: Imaginer – Carrousel d’idées
· Objectif : Générer et améliorer plusieurs idées.
· Action de l’enseignant(e) : Utiliser les diapositives 12 et 13 pour expliquer le remue-méninges.
· Les groupes dessinent rapidement leur idée de jeu sur papier. Après 3 à 5 minutes, ils passent à la station suivante pour ajouter ou améliorer l’idée du groupe précédent. Continuer jusqu’au retour à la station initiale.
· Question pour guider : « Quelles nouvelles idées ont été ajoutées? Pourquoi la collaboration est-elle importante dans le processus d’idéation? »

6. Diapositives 15-18: Prototype
· Objectif : Transformer les idées en modèle concret.
· Action de l’enseignant(e) : Utiliser les diapositives 15 et 16 pour expliquer le prototypage et poser des questions pour guider les élèves.
· Revoir les attentes en classe : respecter le matériel, travailler de façon sécuritaire et inclure tout le monde. Discuter d’exemples.
· Si vous utilisez les trousses Makedo, visionnez les vidéos sur le site (www.make.do) pour montrer comment utiliser les outils.
· Les élèves commencent la construction. Accorder suffisamment de temps pour expérimenter avec les matériaux.
 
7. Diapositives 19-22: Tester et réviser
· Objectif : Recueillir de la rétroaction et améliorer les créations.
· Action de l’enseignant(e) : La moitié des groupes présentent leurs jeux pendant que l’autre moitié les teste. Les joueurs laissent des commentaires sur des notes autocollantes. Après 10 à 15 minutes, les groupes changent de rôle.
· Question pour guider : « La rétroaction doit aider à améliorer le jeu. Dites ce qui fonctionne bien et ce qui est moins clair. Soyez précis. »
· Demander aux élèves de choisir au moins un changement à apporter. Rappeler que la révision est essentielle en entrepreneuriat.
· Question pour guider : « Les entrepreneurs ne s’arrêtent pas au premier essai. Quel changement améliorera l’expérience du joueur? »
· Accorder du temps pour apporter des améliorations significatives.

8. Réflexion et partage 
· Objectif : Consolider les apprentissages et expliquer sa démarche.
· Action de l’enseignant(e) : Inviter les élèves à présenter leur jeu et à expliquer comment ils l’ont amélioré grâce à la rétroaction.
· Les élèves répondent aux questions suivantes (au choix : écrit, discussion avec l’enseignant(e), ou enregistrement audio/vidéo).
· Questions de réflexion :
· Qu’est-ce qui m’a posé un défi et comment ai-je réagi?
· Qu’ai-je appris sur moi-même pendant ce projet?
· Comment pourrais-je utiliser ce que j’ai appris plus tard?
· À quelles nouvelles possibilités cette activité m’a-t-elle fait penser?
· Comment pourrais-je utiliser le processus de pensée conceptuelle (comprendre, définir, imaginer, prototyper, tester, réviser) à l’avenir?

Extension Ideas
Littératie : Demander aux élèves de créer un « guide du joueur » avec les instructions et les règles du jeu. Cela peut être un texte procédural, un guide illustré, une présentation ou une courte vidéo.
Science : Guider les élèves dans une enquête scientifique en recueillant et en représentant des données sur leur jeu. Communiquer les procédures, les résultats et les conclusions.
D’autres défis d’enrichissement sont inclus dans la présentation PowerPoint pour approfondir l’apprentissage.
La vidéo Caine's Arcade sur YouTube est une excellente source d’inspiration pendant le travail des élèves.
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