Création du jeu : Pile ton ca$$$h !

· Présentation aux participants du projet de création du jeu interactif : Pile ton ca$$$h! explication de la tâche qui leur sera confiée pour son élaboration et remise de la feuille d’accompagnement. (procédure et tâche à accomplir)

· Informer les participants des critères d’évaluation s’il y a lieu.

· Brainstorming avec les participants sur les dépenses de la vie courante. (au besoin, ils notent les idées qui les interpellent).

Ex : comptes à payer, achat de matériel pour soi-même ou pour les enfants, facture d’épicerie, loyer, sorties, frais médicaux, frais de gardiennage, frais de stationnement, contravention…)

*On exclura dans les mises en situation les frais de loyer que la famille (l’équipe) devra régler à chaque fin de calendrier.

· Expliquer aux participants que les mises en situations devront être formulées (au moins cinq lignes) pour que le jeu soit stimulant et humoristique et bien entendu pour favoriser le perfectionnement du français écrit.

· Proposer un exemple de mise en situation aux participants :

Ex : Sur une carte « dépense courante » plutôt que d’écrire : Vous payez une facture d’épicerie de 200$, le participant devrait composer : Depuis la poussée de croissance de votre adolescent, vous devez louer une mini fourgonnette pour faire votre épicerie, car il mange comme un ogre. Lorsque vous passez à la caisse, vous découvrez avec horreur que la facture s’élève à 200$... En plus de la facture d’épicerie, payez 25 $ pour la location de la camionnette.

· Brainstorming avec les participants sur les entrées d’argent possible, aussi farfelues soient-elles.

Ex : Bonus au travail, billet de loterie, retour d’impôt, gagnant d’un concours, collecte de fonds, création d’une nouvelle invention, vente de biens matériel, vente de garage…

* On  exclut l’entrée de salaire qui sera versée à la demande du participant à la fin de chaque     semaine.

Ex : Bonne fête mon grand! Comme c’est votre anniversaire, une grande tante dont vous ne vous rappelez même plus le visage vous envoie par la poste un billet de 20$ avec des cakes séchés devenus immangeables. Tant pis pour la sucrerie car il vous reste toujours l’argent pour vous gâter.

· Explication aux participants de la carte « habitation » : En plus de fixer le loyer mensuel qu’aura à verser l’équipe, la carte servira en outre à mettre de l’ambiance au jeu, une référence visuelle du lieu où loge chaque famille.

Ex : Plutôt que d’écrire : 1 ½ à 470$ par mois, le rédacteur composera : Votre petit 1 et demi est situé au centre-ville et vous coûte le prix exorbitant de 470$ par mois! C’est néanmoins le prix à payer pour vous faire bercer par le bruit de la circulation continuelle que vous aimez tant. Vous pouvez ainsi vous rendre à vos séances de magasinage presque quotidiennes à pied et jumeler à cette activité, votre jogging.

· Proposition de petites annonces dans un quotidien pour aider les participants à fixer un montant réaliste au loyer.

· Parenthèse pour échanger avec les participants sur ce qui fait l’enrichissement d’un texte. (diversification des verbes, ajout d’adjectifs, utilisation de synonymes, pronoms et marqueurs de relation...)

· Explication aux participants de la carte métier : Déterminera le salaire hebdomadaire d’une équipe. La carte devra décrire en plus du salaire, les aptitudes et intérêts relatifs au métier.

· Proposition du site Internet : ch.monemploi.com afin de trouver le salaire hebdomadaire réel pour le métier choisi ou encore l’utilisation du guide papier Choisir…. afin de composer la carte métier.

· Division du groupe en équipe de trois à quatre participants.

· Après que les participants aient corrigé leurs fautes et peaufiné leurs cartes en équipe, ils retranscrivent au propre chaque mise en situation sur le carton au logo approprié.

· Les participants composent en équipe une dizaine de questions sur les notions vues en classe.

· Présentation des règles du jeu avant de commencer à jouer. (voir document les règles du jeu : Pile ton cash !)

· Retour après le jeu :

Demander aux participants en quoi, selon eux, le jeu a permis un apprentissage:

1- Dans leur vie personnelle (au niveau de la connaissance des dépenses courantes par exemple, de la réalité des montants encourus, de la difficulté à économiser, des salaires relatifs aux métiers…)

2- Dans l’avancement de leur matière scolaire

