

Création d’un quiz sur l’alimentation

Plan de cours du mardi le 12 février 2008

· Élaboration du quiz

Le groupe est divisé en deux équipes. (Si le nombre de participants est supérieur à 10, il serait préférable de diviser le groupe en davantage d’équipes afin que chacune n’excède pas le nombre de cinq joueurs.)

Chaque équipe recevra des textes informatifs sur le thème de l’alimentation.

· Alimentation saine pour vieillir sainement

· L’étiquetage nutritionnel
Chaque équipe devra composer une série de 15 à 20 questions à partir des informations extraites de leurs textes.

· Afin de s’assurer de la précision des questions, l’enseignant prescrira aux participants le modèle suivant :

· 7 questions « vrai ou faux »

· 7 questions à choix de réponse (a, b, c, d )

· 6 questions réparties au choix (suivant les deux modèles proposés)

Les participants informatiseront sur Word leurs questions en prenant soin d’y inclure la réponse, retranchée en bas du paragraphe. Idéalement, en faisant une mise en page sur deux colonnes, il serait par la suite possible de découper les énoncés puis de les coller sur des fiches remises à l’animateur pour recréer ainsi davantage l’ambiance d’un Quiz.


Il sera suggéré que l’enseignant : 
· Propose aux participants d’effectuer des annotations de lecture dans leurs textes afin de se souvenir de l’information pertinente et ainsi être en mesure d’anticiper les questions qui risqueront d’être composées par l’(les) équipe(s) adverse(s).

· Fasse réaliser aux participants que les réponses aux questions devraient normalement être retenues par l’équipe les composant. En conséquent, il faudra que les questions élaborées par une équipe ne soient ni trop complexes, afin que ses propres joueurs soient en mesure d’y répondre, ni trop évidentes pour ne pas non plus faciliter la tâche à l’adversaire.

· S’assure que les questions seront précises et n’offriront qu’une seule possibilité de réponse, par exemple dans le cas des questions où il faut compléter l’énoncé, ou, s’il y a plus d’une possibilité de réponse, qu’elles soient toutes inscrites sur la fiche-question.

· Expérimentation du Quiz

Chaque équipe prend place derrière une table respective, l’une et l’autre se faisant face. (Chaque équipe se choisit un nom et un cri de ralliement afin de favoriser l’esprit de cohésion)

· L’animateur pose la première question aux premiers joueurs de chaque équipe qui seront les seuls à avoir le droit de répondre. Le premier qui actionnera son « buzzer » (ou lèvera simplement la main ou encore exclamera le nom désigné) aura le droit de répondre.

· Si aucun des joueurs désignés pour chaque équipe ne peut répondre à la question après le délai fixé par l’animateur ((5 secondes) un droit de consultation des coéquipiers est accordé aux équipes pour tenter de donner la réponse.

* Pendant la consultation, afin de couvrir les murmures des équipes échangeant, il pourrait être détendant et stimulant pour les participants de placer quelques secondes d’intermède musical.

· Pendant la période de consultation, la première équipe à peser sur son « buzzer » ou à clamer le mot pré-désigné au début de la partie se fera accorder par l’animateur le droit de répondre.

Pour la diversité :

· Chaise musicale : Les participants échangent leurs positions continuellement au sein de leur équipe jusqu’à ce que l’animateur arrête la musique et que leur soit ainsi attribuée une nouvelle place ainsi qu’un nouvel adversaire. (favorise la détente et permet de diversifier les opposants)

· On peut simplement calculer les points respectifs de chaque équipe donnés pour chaque bonne réponse ou encore faire avancer sur un parcours dessiné au tableau des pions qui progresseraient, par exemple, de deux cases lors d’une réponse exacte donnée du premier coup ou d’une seule case suite à un droit de consultation.

· Une autre variante serait d’inscrire une phrase mystère au tableau (un trait pour chaque lettre) ; chaque bonne réponse donnant l’opportunité à un joueur de tenter de découvrir une lettre ou d’essayer de résoudre l’énigme. (On peut cumuler les points des bonnes réponses tout de même et concéder 5 points supplémentaires à l’équipe découvrant la phrase-mystère.) 

C’est aussi l’opportunité de proposer des figures de style et, après résolution de l’énigme, demander d’identifier la figure et d’en expliquer le sens.

Exemples de phrases-mystère : Ventre affamé n’a pas d’oreille.

Qui dort dîne.

Avoir une faim de loup.

Manger comme un ogre.

*Il serait à propos de prévoir plus d’une phrase au cas ou la première serait résolue trop rapidement.

