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	TITRE DU SCÉNARIO
	« Pile ton cash »


	RÉSULTAT(S) ATTENDU(S)
	Création d’un jeu de société nommé « Pile ton cash » qui aura permis aux participants d’apprivoiser le guide Choisir, la recherche d’appartements dans les petites annonces de quotidiens et les dépenses courantes qu’entraîne la vie autonome.


	RAPPORT D’ÉVALUATION

	Préparation : (30-45 min)
· Dans un premier temps, un remue-méninges en groupe a été effectué pour faire ressortir les principales dépenses courantes qu’entraîne la vie autonome.
· S’en est suivi un bref échange sur les entrées d’argent possible en dehors du salaire relatif à l’emploi.

· Le projet de la création d’un jeu de société a été présenté aux participants.

Conceptualisation : (2h-3h)
· Un document explicatif sur la tâche à accomplir leur a été remis. Chaque participant aura eu à élaborer :

· 2 cartes habitation : Écriture d’un texte descriptif établissant le lieu de résidence, les dimensions et le coût relatif du loyer à partir de la réalité du prix des logements à louer dans les petites annonces.
· 1 carte métier : Écriture d’un texte descriptif sur les intérêts et aptitudes nécessaires à un emploi sélectionné, description du poste et identification du salaire à partir du guide Choisir.
· 3 cartes dépenses courantes : Écriture d’un texte narratif présentant une situation de vie entraînant une dépense courante. (frais de factures, frais médicaux, loisirs…) Les cartes devront être titrées et le montant de la sortie d’argent devra être inscrit au bas de la carte, en retrait.
· 3 cartes entrée d’argent : Écriture d’un texte narratif présentant une situation (réelle ou fantastique) entraînant une entrée d’argent. (gagnant d’un concours, d’une bourse, découverte d’un trésor, cadeau d’anniversaire…) Les cartes devront être titrées et le montant de l’entrée d’argent devra être inscrit au bas de la carte, en retrait.
· Les cartes de mises en situation sont corrigées par l’enseignant. Elles pourront être évaluées sur la qualité de leur français, sur leur mise en forme, la propreté et la pertinence des textes.
Préparation du tableau de jeu :

· Une planche de jeu est dessinée au tableau, sous la forme d’un calendrier d’un mois où seront identifiés, au-dessus de chaque colonne, les jours de la semaine. Dans chaque case du jeudi, l’indication « jour de paye » est posée. Les autres cases du parcours sont ponctuées « d’entrée d’argent », de « sortie d’argent » et de cases « questions de concours ». Les cases questions de concours portent sur la matière théorique vue en classe et ont été composées par l’enseignant.
Cases spéciales :

Dans tout le tableau de jeu, se retrouvera une seule case déménagement et une seule case impôt. La case déménagement permet aux participants de trouver un loyer moins cher mais leur entraîne des frais de 150$. La case impôt permet aux joueurs à faible revenu (moins de 300$ par semaine) de recevoir une rétribution de 500$ et les joueurs au revenu plus élevé (500$ et plus par semaine) devront débourser des frais de 500$ chaque fois qu’ils s’arrêteront à cette case. Les joueurs ayant un salaire entre 300$ et 499$ ne seront pas affectés par cette case.

Expérimentation : (45 min-1h30)
· Chaque participant pige une « carte métier » ce qui lui permettra de réclamer son  salaire, chaque fois qu’il passera  par la case jour de paye. Si le participant ne veille pas à recevoir son revenu, il le perdra, ne pouvant réclamer sa paye rétroactivement.

· La paye hebdomadaireX4 (argent Monopoly) est remise à chacun en début de partie.

· Chaque participant pige une « carte habitation » qui désigne le prix de son loyer à débourser à chaque début de mois.

· Les participants avancent sur le tableau de jeu en cumulant le plus d’argent possible. Les questions de concours permettent d’accumuler de l’argent en extra, le savoir étant récompensé. Peu importe le participant s’arrêtant à cette case, tous sont appelés à y participer. Les cartes composées par les participants sont lues par l’animateur (l’enseignant) lorsqu’un joueur s’arrête sur une case sortie ou entrée d’argent.
· La durée de l’expérimentation du jeu devrait variera selon le taux de motivation de l’ensemble du groupe. Lorsque l’animateur sent celle-ci décroître, il annonce le dernier tour de jeu avant la fin de la partie; à ce moment, il sera temps pour chacun des participants  de calculer ses avoirs.

Observations :

Lors du remue-méninges préparatoire, il fut très valorisant pour les participants déjà en appartement d’apporter leur expertise en ce qui a trait aux dépenses de la vie courante.

Les participants n’auraient jamais trouvé la motivation nécessaire à la composition de toutes ces mises en situation si ce n’avait été de l’attrait qu’apportait l’élaboration du jeu. 
La recherche dans les petites annonces a suscité plusieurs exclamations quant au coût élevé des appartements et l’expérimentation du jeu a permis une certaine prise de conscience sur le nombre de dépenses encourues et les limites du salaire gagné. L’utilisation du Guide choisir a par ailleurs mis en lumière différentes perspectives de carrières chez certains participants qui ont considéré avec sérieux les préalables nécessaires à ces voies de formation.

Les participants ont démontré une fierté visible à avoir participé à la conceptualisation de ce genre de projet qu’ils imaginaient déjà sur les rayons des grands magasins. Auprès de ce type de clientèle, la capacité de se projeter dans le futur et de rêver à des accomplissements ultérieurs est à cultiver et la création de ce jeu leur en a fourni la possibilité.




	RECOMMANDATIONS 


	Le remue-méninges demeure un excellent moyen de favoriser l’éclosion d’idées pour les participants et de faciliter la compréhension et la réalisation de la tâche demandée.

Les cases questions de concours devraient idéalement être composées par les participants eux-mêmes, si on est prêt à consacrer le temps nécessaire à la réalisation de cette tâche supplémentaire néanmoins grandement profitable au niveau de la révision et de la consolidation des apprentissages. Il faudrait alors prévoir l’écriture d’environ cinq à sept questions par participants pour une période supplémentaire d’une à deux heures. Notre clientèle étant composée de plusieurs participants ne fréquentant que sporadiquement notre école de la rue, la réalisation et l’expérimentation du jeu se firent au cours de la même période, ce qui ne nous alloua pas le temps nécessaire à la composition des questions de concours par les participants.

Dans un groupe supérieur à six participants, le groupe devrait être divisé en 4 ou 5 équipes de 2 à 4 joueurs. Le pion représentera alors l’ensemble de la « famille » sur le tableau de jeu. La famille pourra ainsi se consulter lors des questions de concours. Les réponses devraient être mises par écrit afin de fournir la possibilité à tous d’être rétribués pour leur savoir.



