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Trousse de formation

Version 7e-8e année (12 à 14 ans)

Première ébauche : décembre 2001
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Documents préliminaires

Contenu de la Trousse de formation

La Trousse de formation du programme Jouer… pour de vrai a été conçue pour fournir un soutien aux individus qui offrent la formation aux formateurs. Elle se compose de cinq parties ayant chacune un usage spécifique :

1) Documents préliminaires

2) Conseils de formation et Détails spécifiques au programme

3) Guide de formation

4) Clichés à reproduire et Transparents

5) Documents supplémentaires
1.  Documents préliminaires

Les documents contenus dans cette partie de la Trousse de formation peuvent être utilisés par les animateurs afin de donner à la Série Jouer… pour de vrai, et conséquemment à la formation, un contexte du monde du travail réel. La pochette contient des renseignements de niveau national sur les tendances de l’économie et sur le marché du travail. Cette information provient de diverses sources, dont notamment le Développement des ressources humaines Canada, le Conference Board du Canada, le Système de projections des professions au Canada et l'Ontario Job Futures 2000, pour ne nommer que celles-ci.

Il n'est pas nécessaire que vous utilisiez l’information fournie dans cette pochette. Toutefois, nous vous encourageons à communiquer avec le centre de ressources professionnelles de votre ministère de l'Éducation afin de connaître les prévisions en ce qui a trait aux perspectives d’emploi locales, provinciales ou territoriales. Nous vous invitons également à discuter des hypothèses pédagogiques incluses dans cette section avec des spécialistes en éducation locaux, provinciaux ou territoriaux. En faisant appel à l’information du marché du travail propre à votre province ou à votre territoire, vous rendrez votre formation plus intéressante et efficace parce qu’elle deviendra vraiment le reflet de votre économie. 

Les documents préliminaires contiennent également des renseignements sur la Série Jouer... pour de vrai (son processus de développement, ses objectifs, ses caractéristiques, sa mission), sur le Plan directeur pour le design en développement vie-travail, sur les partenaires de la Série ainsi que sur les sites Web. Des brochures spécifiques à chaque programme et un tableau de comparaison entre les programmes disponibles de la Série sont inclus dans la pochette « Documents supplémentaires ». 
2. Conseils de formation et Détails spécifiques au programme
La pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme » de la Trousse de formation fournit des détails nécessaires au bon déroulement de la formation. La première partie de cette pochette propose des conseils de formation ainsi qu'un modèle d’un ordre du jour de la formation. Si vous le désirez, vous pouvez élaborer votre propre ordre du jour et consacrer plus ou moins de temps à une activité spécifique. En revanche, nous vous encourageons fortement à créer vos propres listes de matériel et de documents à photocopier et de déterminer les transparents dont vous avez besoin pour chaque module de présentation.

En second lieu, on retrouve des détails spécifiques au programme Jouer... pour de vrai, soit la structure du programme, un document suggérant le temps approximatif à consacrer à chaque activité lors de la formation ainsi qu'une liste de contrôle du matériel et de l'équipement nécessaires à la formation pour chaque activité. 

3. Guide de formation

Le Guide de formation vous accompagne tout au long de la formation, activité par activité. Chaque activité est organisée de la façon suivante : Survol de la formation, Durée de la formation, Matériel requis pour la formation, et Déroulement de la formation. Les numéros de page indiqués dans la section « Déroulement de la formation » de chaque activité se réfèrent aux pages du Guide d'animation de la Trousse d'animation, d'où la nécessité pour chaque participant de posséder un Guide d'animation.

4. Clichés à reproduire et Transparents
La pochette « Clichés à reproduire et Transparents » contient tous les transparents et les clichés que vous avez besoin de photocopier pour la formation. Il est à noter que le Guide d’animation du programme est protégé par les droits d’auteur et que les photocopies utilisées dans la salle de classe doivent être reproduites uniquement à partir des « Clichés à reproduire ». Rangez bien cette pochette et n'écrivez jamais sur les documents originaux.

5. Documents supplémentaires
La section « Documents supplémentaires » regroupe un tableau de comparaison entre les programmes disponibles de la Série Jouer... pour de vrai, les brochures disponibles de la Série Jouer… pour de vrai / The Real Game Series, un bon de commande des programmes de la Série Jouer… pour de vrai / The Real Game Series, une brochure du Plan directeur pour le design en développement vie-travail, un Certificat de formation à remettre aux participants une fois la formation complétée ainsi qu'un Formulaire d'évaluation. Si vous le désirez, vous pouvez développer un formulaire d’évaluation que vous trouvez plus pertinent.

Nous tenons à vous rappeler que si vous voulez que votre nom paraisse au « Registre des formateurs et formatrices » de la Série Jouer... pour de vrai, vous devez soumettre les copies d’évaluation remplies par les participants au Centre national en vie-carrière.

COMPÉTENCES RELATIVES À L'EMPLOYABILITÉ 2000+
Compétences de base :
· Communiquer

· Gérer l'information

· Utiliser les chiffres

· Réfléchir et résoudre des problèmes

Compétences personnelles en gestion :

· Démontrer des attitudes et des comportements positifs

· Être responsable

· Être souple

· Apprendre constamment

· Travailler en sécurité

Compétences pour le travail d'équipe :

· Travailler avec d'autres

· Participer aux projets et aux tâches
( Conference Board du Canada

APERÇU DES TENDANCES DU 

MARCHÉ DU TRAVAIL

Croissance des nouveaux débouchés par industrie 

(1999-2004)


Source : Scénario de référence macroéconomique de 1999 du 

Système de projections des professions au Canada, T-99-IF, 

Direction générale de la recherche appliquée, 

Développement des ressources humaines Canada

PERSPECTIVES D'EMPLOI
CARRIÈRES ET PROFESSIONS À FORTE DEMANDE

FORTE DEMANDE

· Conductrices/conducteurs de camions 

· Ébénistes et briqueteuses/briqueteurs 

· Menuisières/menuisiers 

· Plombières/plombiers 

· Éducatrices/éducateurs de la petite enfance, aides-enseignantes/ aides-enseignants 

· Enseignantes/enseignants aux paliers secondaire et primaire et au jardin d’enfance 

· Designers d’intérieur 

· Conceptrices/concepteurs et graphistes, illustratrices/illustrateurs en arts graphiques 

· Agentes/agents des relations publiques et des communications 

· Directrices/directeurs de la rédaction, rédactrices/rédacteurs 

· Physiothérapeutes 

· Conseillères/conseillers en orientation 

· Médecins 

· Dentistes 

TRÈS FORTE DEMANDE

· Infirmières/infirmiers 

· Directrices/directeurs de systèmes d ’information et de gestion des données 

· Ingénieures/ingénieurs en mécanique, en chimie et en informatique 

· Analystes en informatique 

· Cuisinières/cuisiniers 

· Machinistes et inspectrices/inspecteurs en outillage et équipement 

· Outilleuses-ajusteuses/outilleurs-ajusteurs
Source : Ontario Job Futures 2000
TENDANCES D'AVENIR
1. 
60% des élèves qui fréquentent présentement une école secondaire travailleront dans des emplois qui n'existent pas actuellement.

2. 
La technologie remplace graduellement les gens.

3. 
90% des emplois des années 2000 nécessiteront des connaissances de base en informatique.

4. 
72% de tous les nouveaux emplois nécessiteront une formation ou des études postsecondaires.

5. 
Le nombre d'emplois demandant un diplôme universitaire augmentera de 16,7% en 1998 à 23,4% en 2004.

6. 
Les initiatives internationales dans le domaine des affaires s'accroîtront.

7. 
Un plus grand nombre de services et d'entreprises seront axés vers une clientèle de personnes âgées de plus de 65 ans.

8. 
La majorité des emplois seront occupés par une main-d'oeuvre contractuelle ou provisoire.

9. 
Les employés réévaluent le concept « un emploi pour la vie ».

10. 
Les cadres intermédiaires ont été remplacés.

11. 
La pénurie des ressources a perturbé les changements d'emploi.

12. 
Près de 20% des personnes sont des travailleurs indépendants, 15% des personnes occuperont un emploi à court terme, un employé sur quatre travaillera à temps partiel.

CÔNE D'APPRENTISSAGE DE DALE
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PROCESSUS 

DE DÉVELOPPEMENT
de la Série Jouer... pour de vrai

	1.
 Conception et définition du projet

2. Développement du prototype

3. Mise à l’essai et démonstration

4. Révision 

5. Lancement et réalisation


Pour chacun des programmes de la Série Jouer... pour de vrai, on s'est assuré de :

· Appliquer les compétences et les descripteurs du Plan directeur pour le design en développement vie-travail;
· Déterminer les objectifs d’apprentissage et les indicateurs de rendement pour chaque activité/module; 

· Fournir un examen de rendement.


OBJECTIFS

de la Série Jouer… pour de vrai

Permettre aux élèves :

· d'établir, de renforcer et de maintenir un concept de soi positif;

· de comprendre que toutes les matières scolaires sont directement liées aux choix vie-travail;

· de pratiquer des habiletés de travail d'équipe, de prise de décision, de résolution de problèmes et des techniques de communication;

· de mieux se préparer à faire des choix judicieux à l'école et dans la vie;

· de comprendre le concept de l'apprentissage continu;

· de découvrir des habiletés, des compétences et des talents personnels;

· de réaliser qu'il existe un lien entre l'apprentissage et le revenu gagné;

· de comprendre qu'une collectivité locale est partie intégrante d'une économie mondiale;

· d'explorer divers rôles professionnels, personnels et communautaires et de découvrir quels aspects de ces rôles leur apportent le plus de satisfaction;

· d'explorer les liens entre le travail et les rôles de vie en général.

CARACTÉRISTIQUES

des programmes de la 

Série Jouer… pour de vrai
· Pratiques, expérientiels et à intervention directe permettant aux élèves d’être des membres d'une société simulée 

· Interactifs et sur une base continue, donc ne pouvant être fermés, éteints ou mis de côté 

· Assez souples pour répondre aux besoins des classes comptant plus ou moins d’élèves, de divers milieux et à besoins spéciaux

· Mis en valeur par des exercices optionnels qui s'ajoutent aux activités de base 

· Jumelés aux cours de langues, de mathématiques, d’études sociales, d’arts, de technologie et de sciences familiales 

· Appropriés pour le coenseignement, l'accueil de conférenciers invités, les excursions scolaires et pour introduire et maximiser les périodes d’apprentissage
MISSION

de la Série Jouer… pour de vrai
· Aider les élèves à développer une attitude positive par rapport aux rôles qu’ils jouent dans le monde changeant du travail

· Inviter les élèves à réfléchir sur le genre de travail qu’ils veulent occuper et les raisons de leur choix 

· Préparer les élèves à entrer dans le monde adulte par le biais de la participation à des activités dans un milieu sécuritaire

· Amener les élèves à réaliser l’importance et le bien-fondé des études 

· Amener les élèves à comprendre la nécessité et la valeur des études dans l’atteinte de buts futurs 

· Présenter aux élèves une grande gamme de rôles professionnels et de styles de travail par l’entremise de l’exploration 

· Permettre aux élèves de reconnaître l’importance de la valeur de tous les types de travail
SÉRIE JOUER… POUR DE VRAI

The Play Real Game  (3e et 4e année)
* version française en développement

· Créer des unités de voisinage 

· Découvrir les entreprises et les services au sein de la ville 

· Trouver un emploi

· Collaborer en tant que citoyen d’une ville 

· Reconnaître les éléments clés de la ville

· Faire une présentation à un homme ou à une femme d’affaires 

Créer… pour de vrai

 (5e et 6e année)

· Assumer un emploi et lancer une entreprise

· Choisir des articles de choix de mode de vie

· Créer des entreprises et des services

· Élaborer un projet

· Entreprendre une recherche sur un autre pays


· Présenter le projet

SÉRIE JOUER… POUR DE VRAI

(suite)

Jouer… pour de vrai 
 (7e et 8e année)
· Recevoir un Profil d’occupation

· Établir un budget et choisir des articles à partir de la « Liste de souhaits »

· Prendre des décisions par rapport aux loisirs et aux vacances

· Faire face à une perte d’emploi 

· Déterminer des critères d’évaluation personnels

· Relier les habiletés transférables aux nouveaux emplois

Être… pour de vrai

 (9e et 10e année)

· Assumer un Rôle professionnel
· Reconnaître les études et les compétences du rôle

· Participer à un processus de demande d’emploi

· Équilibrer un budget

· Faire face à une perte d’emploi

· Assumer un nouveau Rôle professionnel
· Développer des buts personnels

SÉRIE JOUER… POUR DE VRAI

(suite)

The Get Real Game (11e et 12e année)

* version française en développement 

· Explorer des regroupements de professions 

· Choisir un rôle professionnel 

· Élaborer une liste des obstacles qui pourraient survenir après l’école secondaire

· Simuler un plan du passage de l’école au travail, d’une durée de cinq ans

· Prendre part à une entrevue

· Concevoir un plan d’action et un budget personnels

Real Times, Real Life (adultes)
* version française en développement 

· Assumer des rôles qui reflètent les changements dans le monde du travail de 1900 à aujourd’hui

· Assumer un rôle professionnel

· Prendre part à un processus budgétaire

· Reconnaître les critères d’évaluation d’emploi

· Remplir des inventaires personnels

· Créer un « Plan d’action vie-travail »

le Plan directeur pour le
design en développement vie-travail
et la Série Jouer... pour de vrai
	Les objectifs d'apprentissage et les résultats attendus de chaque programme de la Série Jouer... pour de vrai sont conformes aux compétences et aux descripteurs du Plan directeur.


Composantes du Plan directeur :

a. 
le Plan directeur pour le design en développement vie-travail (500 pages, perforation à trois trous, présentation dans un emballage scellé)

b. 
un Guide de référence rapide
c. 
un site Web

d. 
un cédérom

e. 
un Guide d'animation (en développement)

f. 
des présentations PowerPoint

g. 
une brochure

h. 
une affiche murale
POUR COMMANDER :

Ligne sans frais : 1 888 533-5683
www.plandirecteur.ca

PARTENAIRES

de la Série Jouer... pour de vrai

· Centre national en vie-carrière (Canada)

· Développement des ressources humaines Canada

· Partenaires en info-carrière Canada

· The Real Game Inc. (Canada)

· America’s Career Resource Network, U.S. Department of Education (États-Unis)

· Canada, États-Unis, France, Angleterre, Écosse, pays de Galles, Irlande du Nord, Australie, Nouvelle-Zélande, Hongrie, Danemark, Pays-Bas et Allemagne

SITES WEB

Série Jouer… pour de vrai :

www.jouerpourdevrai.ca

Plan directeur pour le design en développement vie-travail :

www.plandirecteur.ca
Centre national en vie-carrière :

www.viecarriere.ca

Conseils de formation

et

Détails spécifiques au programme

Conseils de formation
Logistique 
· Offrir la formation à un nombre maximal de 25 personnes et un nombre minimal de 9 participants.

· Préparer la salle en disposant des tables rondes ou rectangulaires où les participants peuvent déplacer des chaises de sorte à former des petits groupes de travail. Prévoir une table pour y placer le rétroprojecteur, une table pour les besoins du formateur et une table servant à l’inscription des participants, si nécessaire.

· Se procurer le matériel et l'équipement suivants : rétroprojecteur et écran, chevalet et tableau à feuilles mobiles, marqueurs de couleurs, insignes d’identification, ruban à masquer, ruban transparent, ciseaux, transparents vierges, stylos pour transparents, crayons, calculatrices.

· Mettre le matériel et l'équipement nécessaires en place avant le début de la formation et voir à ce que la salle soit prête à accueillir le groupe.

Matériel de formation
· Le formateur doit posséder une Trousse d’animation complète du programme Jouer... pour de vrai afin de la présenter aux participants et de s'y référer au cours de la formation. Les participants prenant part à la formation pourront consulter cette trousse tout au long de la formation. Ne donnez AUCUNE formation sans trousse complète. 

· Il est important que chaque participant possède son propre Guide d'animation du programme lors de la formation. Le Guide d'animation peut être partie intégrante des droits d’inscription, peut être commandé séparément ou peut être fourni par un organisme qui commandite la formation. Il est à noter que le Guide d’animation du programme est protégé par les droits d’auteur et que les photocopies utilisées dans la salle de classe sont reproduites uniquement à partir des « Copies originales pour photocopies » (incluses dans la Trousse d'animation). 

· Afin d'éviter de perdre des composantes de la Trousse de formation ou de les endommager, le formateur est encouragé à photocopier le matériel reproductible des pochettes et à garder les documents originaux dans un endroit sécuritaire. Il est important de ne jamais écrire sur les documents originaux. Les brochures, incluses dans la pochette « Documents supplémentaires », sont offertes au Centre national en vie-carrière. 

· S'il le juge nécessaire, le formateur peut faire des transparents supplémentaires des copies distribuées aux participants. Ces derniers capteront plus facilement des instructions qui leur sont données sur un grand écran.

· Afin de gagner du temps en salle de formation et de simplifier le processus de distribution, le formateur peut former des piles des documents à distribuer ou les insérer dans des chemises avant le début de la formation. Il pourra ainsi les distribuer au moment opportun du déroulement de la formation. Le formateur devrait éviter de remettre tous les documents aux participants au début de la formation; ceci dirigerait leur attention sur l’information qu’ils ont reçue et non sur la formation en cours.
· La pochette « Documents préliminaires » fournit, entre autres, de l’information de base relative aux changements dans le monde du travail. Le formateur est encouragé à adapter, à modifier ou à mettre à jour l'information qui s'y trouve. De l’information sur le marché du travail local peut être présentée et des liens aux normes provinciales, territoriales ou fédérales devraient être faits. 

Conseils pour la présentation 
· Donnez des conseils sur la mise en œuvre de la formation et sur les adaptations que les futurs formateurs pourront entreprendre, basées sur leurs connaissances ou sur leurs expériences antérieures, à mesure que vous offrez la formation.

· Informez les participants qu’ils peuvent vous poser des questions n'importe quand au cours de la formation. 

· Faites appel à de bonnes aptitudes à communiquer : 

· Vérifiez le niveau d’attention de tous les participants par contact visuel;

· Articulez bien et assurez-vous d’une bonne élocution;

· Ne parlez pas trop rapidement ( le débit et le volume de votre voix sont très importants;

· Faites des accentuations et des intonations lorsque vous parlez de sorte à garder l’attention des participants;

· Faites des gestes et des mouvements qui démontrent que vous êtes à l’aise;

· Faites des pauses pour permettre aux participants de réfléchir et d’assimiler l’information.

· Soyez attentif à votre auditoire afin de percevoir son manque de compréhension ou sa perte d’intérêt.

· Minimisez les conversations qui pourraient perturber la formation pendant que vous présentez Jouer… pour de vrai. Utilisez plutôt le temps d’attente pour ressaisir l’attention des participants.

· Gardez à portée de la main votre ordre du jour détaillé et référez-vous à l’horaire afin de vous assurer que la formation se poursuive dans les délais prévus. Évitez de tomber dans des discussions qui ne mènent nulle part. Sachez quelles séances peuvent vous permettre de rattraper le temps perdu.

· Débutez toujours à l’heure déterminée : au début de la séance, après les pauses et après le repas.

· Demandez aux participants de couper la sonnerie de leur téléphone cellulaire pendant la période de formation afin de ne pas perturber la formation. Les participants peuvent faire des appels pendant les pauses ou durant la période de repas.

· Donnez votre numéro de téléphone et votre courriel aux participants afin qu’ils puissent communiquer avec vous s’ils ont des questions dans le futur.
· Donnez l'adresse postale, le numéro de téléphone sans frais, le numéro de télécopieur et le courriel du Centre national en vie-carrière aux participants. Le Centre national en vie-carrière est au service de tous pour répondre aux questions et pour prendre les commandes. Les participants peuvent également obtenir de l'information pertinente sur le site Web www.viecarriere.ca.

Modèle : 

Ordre du jour de la formation


8 h 00

Séance d'accueil




Discussion sur les changements dans le monde du travail




Aperçu général de la Série Jouer… pour de vrai




Détails spécifiques au programme Jouer... pour de vrai
Revue du contenu de la Trousse d’animation et de la Trousse de l’élève de Jouer... pour de vrai
Survol des pages préliminaires et de l'introduction du Guide d'animation
Corrélation entre les modules du programme et le Plan directeur 


9 h 30
Pause-santé 


9 h 45
1er module, 1re activité
 (
Les fondements



1er module, 2e activité
 (
Le Jeu de la roulette


2e module, 1re activité
 (
Le rêve


2e module, 2e activité
 (
Un rôle à jouer...

2e module, 3e activité
 (
Des réalités entrent en jeu

2e module, 4e activité
 (
Un reflet de notre société


12 h 00
Repas


13 h 00
3e module, 1re activité
 (
Place aux loisirs



3e module, 2e activité
 (
Un projet de vacances



3e module, 3e activité
 (
Une autre ronde de roulette



4e module, 1re activité
 (
Un traitement équitable



4e module, 2e activité
 (
Ce que je préfère...


14 h 30
Pause-santé


14 h 45
4e module, 3e activité
 (
Du changement à l'horizon



4e module, 4e activité
 (
Un désastre frappe la communauté



4e module, 5e activité
 (
Des projets de travail en équipe



5e module, 1re activité
 (
Le grand portrait de sa vie-carrière



5e module, 2e activité
 (
Journée-carrière



5e module, 3e activité
 (
Conclusion


16 h 15
Annexes




Conseils de formation




Période de questions




Distribution des Certificats de formation



Évaluation

16 h 45
Mot de la fin

Structure du programme

Jouer... pour de vrai
Jouer... pour de vrai est présenté en cinq modules. À l'intérieur de chacun des modules se trouvent des activités organisées de la façon suivante : Survol de l'activité, Durée de l'activité, Objectifs visés, Matériel requis, Préparation avant l'activité et Déroulement de l'activité. Pour certains modules, des sujets de discussion et des exercices optionnels sont proposés. Pour une description plus détaillée de la structure des modules, veuillez vous référer aux pages 16 à 19 du Guide d'animation de Jouer... pour de vrai (inclus dans la Trousse d'animation). Le tableau suivant fait ressortir la durée du déroulement de chaque activité et les domaines d'études qui sont touchés.


durée
domaine d'études 

1er module ( Vue sur le monde du travail 
1 à 2 heures
1re activité :
Les fondements
60 à 70 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/




Langue

2e activité : 
Le Jeu de la roulette
30 à 40 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/ 




Langue/Mathématiques

2e module ( Mon travail à profit
5 à 6 heures
1re activité : Le rêve
40 à 50 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/ 




Arts et langue
2e activité : 
Un rôle à jouer...
90 à 100 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/ 




Langue/Mathématiques
3e activité : 
Des réalités entrent en jeu
80 à 100 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/ 




Mathématiques
4e activité : 
Un reflet de notre société 
90 à 120 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/ 




Arts et langue
3e module ( Ma qualité de vie
4 à 5 heures



1re activité : 
Place aux loisirs
90 à 120 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/ 




Arts et langue/Mathématiques
2e activité : 
Un projet de vacances 
120 à 140 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/ 




Mathématiques/Technologie
3e activité : 
Une autre ronde de roulette
30 à 40 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/




Langue/Mathématiques


4e module ( Changements, choix et opportunités
7 à 9 heures

1re activité : Un traitement équitable
90 à 100 min.
Personnel/Carrière/Études sociales
2e activité : 
Ce que je préfère...
70 à 90 min.
Personnel/Carrière/Études sociales
3e activité : 
Du changement à l'horizon
100 à 120 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/ 




Arts et langue
4e activité : 
Un désastre frappe la communauté
60 à 80 min.
Personnel/Carrière/Études sociales 
5e activité : 
Des projets de travail en équipe
120 à 160 min.
Personnel/Carrière/Études sociales 
5e module ( À chacun son cheminement
3 à 4 heures

1re activité : Le grand portrait de sa vie-carrière
60 à 80 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/ 




Arts et langue
2e activité : 
Journée-carrière
60 à 80 min.
Personnel/Carrière/Études sociales 
3e activité : 
Conclusion
60 à 80 min.
Personnel/Carrière/Études sociales/




Langue/Mathématiques

Durée de la formation – Jouer… pour de vrai
Introduction 

90 minutes

Séance d'accueil




Information relative aux changements dans le monde du travail




Aperçu général de la Série Jouer… pour de vrai




Renseignements spécifiques au programme Jouer... pour de vrai
Survol du contenu de la Trousse d’animation et de la Trousse de l’élève de Jouer... pour de vrai
Survol des pages préliminaires et de l'introduction du Guide d'animation
Corrélation entre les modules du programme et le Plan directeur
1er module
 Vue sur le monde du travail
15 minutes

1re activité : Les fondements
Survol du programme, Ce que je connais au sujet... du monde du travail, Grands principes en développement vie-travail 

25 minutes

2e activité : Le Jeu de la roulette
Jeu de la roulette, Cartes de questions et réponses, Autocollants (cercles)

2e module 
Mon travail à profit
15 minutes

1re activité : Le rêve

Liste de souhaits, Trousse de l'élève
30 minutes

2e activité : Un rôle à jouer...
Profils d'occupation, Qui suis-je? Qui es-tu?, Affiche d'activités, Modèles de cartes professionnelles (optionnel)

30 minutes

3e activité : Des réalités entrent en jeu
Budget mensuel, Dépenses mensuelles, Cartes de chance, Liste de souhaits, Vrais dollars (optionnel)

20 minutes

4e activité : Un reflet de notre société
Affiche d'activités, Budget mensuel, Liste de souhaits, Enseignes de rue, Enseigne de la ville

3e module
Ma qualité de vie
15 minutes

1re activité : Place aux loisirs
Tant de choses à faire..., Où va donc tout mon temps?, Du temps pour moi!, Une tranche de vie, Carte de budget, Profils d'occupation, Affiche d'activités
25 minutes

2e activité : Un projet de vacances

Vacances, Carnet de vacances, Carte de budget, Profils d'occupation, Affiche d'activités 

5 minutes

3e activité : Une autre ronde de roulette

Jeu de la roulette, Cartes de questions et réponses

4e module 

Changements, choix et opportunités
15 minutes

1re activité : Un traitement équitable

Travail pour... un homme ou une femme?, Réflexion sur... des faits sur les sexes, L'équité des sexes : des faits et des chiffres, Proclamation de l'équité des sexes
30 minutes

2e activité : Ce que je préfère
Des hauts! Et des bas!, Affiche d'activités
15 minutes

3e activité : Du changement à l'horizon



Ah non!, Qu'est-ce que je fais maintenant?, Curriculum vitae, Histoire 

de cas
15 minutes

4e activité : Un désastre frappe la communauté



En manchette aujourd'hui, Lettres de licenciement ou équivalent

30 minutes

5e activité : Des projets de travail en équipe



Projets de travail
5e module 
À chacun son cheminement
10 minutes

1re activité : Le grand portrait de sa vie-carrière

Cercle de la vie
10 minutes

2e activité : Journée-carrière
Présentations par des conférenciers

10 minutes

3e activité : Conclusion
Diplôme Jouer... pour de vrai, Ce que je connais au sujet... du monde du travail, Jeu de la roulette, Cartes de questions et réponses
Annexes 

10 minutes
Profils d'occupation, Glossaire, Ressources, Bibliographie
Conclusion 

10 minutes
Conseils de formation, période de questions, Certificats de formation, Évaluation

Liste de contrôle

du matériel de formation

Tout le matériel nécessaire à la formation se trouve dans la Trousse d’animation de Jouer... pour de vrai et dans la Trousse de formation. Les participants prenant part à la formation pourront consulter la Trousse d'animation tout au long de la formation. De plus, il est important que chaque participant possède son propre Guide d'animation du programme lors de la formation puisque les numéros de page indiqués dans la section « Déroulement de la formation » du Guide de formation y font référence. Le nombre de photocopies nécessaires à la formation est indiqué dans la section « Matériel requis pour la formation » de chaque activité du Guide de formation. Les photocopies faisant référence aux activités du Guide d'animation doivent être faites à partir du matériel reproductible de la Trousse de formation, soit le matériel de la pochette « Clichés à reproduire et Transparents ».

Matériel de base :

√  Chevalet et tableau à feuilles mobiles


√  Stylos pour transparents

√Ruban adhésif : ruban à masquer et ruban transparent
√  Marqueurs de couleurs

√Ciseaux






√  Crayons
√Rétroprojecteur et écran




√  Insignes d’identification
√ Transparents vierges




√  Calculatrices

.............................................................................

Introduction

Photocopies

Ordre du jour de la formation (pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme » de la Trousse de formation)

Renseignements sur le marché du travail (pochette « Documents préliminaires » de la Trousse de formation)

Comparaison entre les programmes disponibles de la Série Jouer... pour de vrai (pochette « Documents supplémentaires » de la Trousse de formation)

Bon de commande de la Série Jouer... pour de vrai / The Real Game Series (pochette « Documents supplémentaires » de la Trousse de formation)

Structure du programme Jouer... pour de vrai (pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme » de la Trousse de formation)

Durée de la formation – Jouer... pour de vrai (pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme » de la Trousse de formation)

Liste de contrôle du matériel de formation (pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme » de la Trousse de formation)

Transparents

Documents préliminaires (information sur le marché du travail et sur la Série Jouer... pour de vrai)
Autres

Trousse d'animation complète du programme Jouer... pour de vrai
Brochures des programmes disponibles de la Série Jouer… pour de vrai / 
The Real Game Series 
Brochures du Plan directeur pour le design en développement vie-travail






1er module : Vue sur le monde du travail
1re activité : Les fondements
Autre

Guide d'animation (un guide par participant)
.............................................................................

2e activité : Le Jeu de la roulette

Transparent







Transparent : Jeu de la roulette 
Autres

Guide d'animation (un guide par participant)
Cartes de questions et réponses 

Autocollants (cercles)

2e module : Mon travail à profit
1re activité : Le rêve

Photocopies







Liste de souhaits (un document par participant)

Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

.............................................................................

2e activité : Un rôle à jouer...

Photocopies







Profils d’occupation (un profil distinct par participant)

Qui suis-je? Qui es-tu? (une feuille par participant)

Autres

Guide d'animation (un guide par participant)

Trousse de l'élève (une trousse par participant)

.............................................................................
3e activité : Des réalités entrent en jeu

Photocopies
Budget mensuel (une feuille par participant)

Dépenses mensuelles (une feuille par participant)
Autres

Guide d'animation (un guide par participant)


Cartes de chance
.............................................................................
4e activité : Un reflet de notre société

Autre
Guide d'animation (un guide par participant)

3e module : Ma qualité de vie 

1re activité : Place aux loisirs

Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

.............................................................................
2e activité : Un projet de vacances

Photocopies

Vacances (un document par groupe)

Carnet de vacances (un carnet par participant)

Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

.............................................................................

3e activité : Une autre ronde de roulette

Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

4e module : Changements, choix et opportunités 

1re activité : Un traitement équitable

Photocopies
Réflexion sur… des faits sur les sexes (une feuille par participant)
Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

.............................................................................
2e activité : Ce que je préfère...

Photocopies

Des hauts! Et des bas! (un document par participant)

Autre
Guide d'animation (un guide par participant)

.............................................................................
3e activité : Du changement à l'horizon

Autres

Guide d'animation (un guide par participant)

Lettres de licenciement ou équivalent (un avis par groupe, voir « Préparation avant l'activité »)

.............................................................................
4e activité : Un désastre frappe la communauté

Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

.............................................................................
5e activité : Des projets de travail en équipe

Photocopies
Projets de travail (un projet par groupe)

Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

5e module : À chacun son cheminement
1re activité : Le grand portrait de sa vie-carrière
Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

.............................................................................
2e activité : Journée-carrière

Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

.............................................................................
3e activité : Conclusion

Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

Annexes

Autre

Guide d'animation (un guide par participant)

Conclusion 
Photocopies

Conseil de formation (une copie par participant, voir pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme »)
Certificat de formation, signé (une copie par participant, voir pochette « Documents supplémentaires » 

Formulaire d’évaluation (une copie par participant, voir pochette « Documents supplémentaires ») 


Guide de formation 
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INTRODUCTION
Survol de la formation :

· animer la séance d'accueil 

· faire un survol de l'ordre du jour

· discuter de l’information relative aux changements dans le monde du travail

· donner un aperçu général de la Série Jouer… pour de vrai 

· donner des renseignements spécifiques au programme Jouer... pour de vrai aux participants 

· faire un survol du contenu de la Trousse d’animation et de la Trousse de l’élève
· référer les participants aux pages préliminaires du Guide d'animation ainsi qu'à chacune des sections de l'introduction

· expliquer la corrélation entre les modules de Jouer… pour de vrai et les compétences et descripteurs du Plan directeur 

Durée de la formation : 90 minutes

Matériel requis pour la formation :
Ordre du jour (un par participant, inclus dans la pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme »)

Renseignements sur le marché du travail (une copie par participant, inclus dans la pochette « Documents préliminaires »)

Renseignements sur la Série Jouer... pour de vrai (inclus dans la pochette « Documents préliminaires »)

Brochures des programmes disponibles de la Série Jouer… pour de vrai / The Real Game Series (une brochure de chaque programme par participant, incluse dans la pochette « Documents supplémentaires » et offerte au Centre national en 
vie-carrière)

Comparaison entre les programmes disponibles de la Série Jouer... pour de vrai (une copie par participant, incluse dans la pochette « Documents supplémentaires »)

Bon de commande de la Série Jouer... pour de vrai / The Real Game Series (une copie par participant, incluse dans la pochette « Documents supplémentaires »)

Structure du programme Jouer... pour de vrai (une copie par participant, incluse dans la pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme »)

Durée de la formation – Jouer... pour de vrai (une copie par participant, incluse dans la pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme »)

Liste de contrôle du matériel de formation (une copie par participant, incluse dans la pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme »)

Une Trousse d'animation (contient tout le matériel nécessaire à la présentation du programme, y compris une Trousse de l'élève et un Guide d'animation) 
**À noter que chaque participant doit posséder un Guide d'animation afin de s'y référer tout au long de la formation.

Brochure du Plan directeur pour le design en développement vie-travail (incluse dans la pochette « Documents supplémentaires » et offerte au Centre national en 
vie-carrière)

Déroulement de la formation :
*
Avant de débuter la formation, prenez connaissance des conseils de formation inclus dans la pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme ».

*
Veuillez noter que les termes suivants ont été retenus dans la Trousse de formation :

- Le « formateur » est la personne qui offre la formation à un groupe de futurs formateurs.

- Les « participants » sont les personnes qui suivent la formation qui est offerte par le formateur afin d'être en mesure de former des animateurs.

- L'« animateur » est la personne qui anime le jeu en classe et qui participe au programme avec les élèves.

- Les « élèves » représentent le groupe de personnes cible à qui le programme est destiné.

1.
Souhaitez la bienvenue aux participants et demandez-leur de se présenter.

2.
Distribuez un ordre du jour de la formation à chaque participant et discutez du déroulement de la formation.

3.
Distribuez une copie du document traitant de l'information relative aux changements dans le monde du travail à chaque participant et discutez-en. Faites ensuite une présentation de la Série Jouer... pour de vrai en vous servant des documents inclus dans la pochette « Documents préliminaires » (également disponibles sous forme de transparents). 

4.
Distribuez les brochures des programmes disponibles de la Série Jouer… pour de vrai / The Real Game Series, le document Comparaison entre les programmes disponibles de la Série Jouer... pour de vrai ainsi qu'un bon de commande à chaque participant et discutez des points suivants :




- Développement coopératif 


- Formation


- Expérimentation des programmes

- Sites Web


- Développement international

- Renseignements sur les commandes


- Liens avec les compétences et les descripteurs du Plan directeur


5.
La pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme » contient également de l'information spécifique sur la durée de la formation, sur la durée de l'ensemble du programme ainsi que sur le matériel requis pour la formation de Jouer... pour de vrai. Distribuez les documents Structure du programme Jouer... pour de vrai, Durée de la formation – Jouer... pour de vrai et Liste de contrôle du matériel de formation à chaque participant et présentez leur contenu.

6.
Faites un survol du contenu de la Trousse d’animation et de la Trousse de l’élève de Jouer... pour de vrai. Précisez que chaque Trousse d'animation contient tout le matériel nécessaire à la présentation du programme ainsi qu'un exemplaire de la Trousse de l’élève. L'animateur peut acheter le nombre exact de trousses requises pour ses élèves, ou les élèves peuvent créer leur propre trousse en se servant de l'exemplaire fourni comme modèle. Rappelez aux participants que le Guide d’animation est protégé par les droits d’auteur et que les photocopies utilisées dans la salle de classe sont reproduites uniquement à partir des « Copies originales pour photocopies » (incluses dans la Trousse d'animation).

7.
Référez les participants aux pages préliminaires et à l'introduction du Guide d'animation de Jouer… pour de vrai. Précisez que ces pages fournissent des renseignements importants sur le programme, entre autres : Accord de licence d'un site, Les buts visés par Jouer... pour de vrai, Les particularités de ce programme, Le contenu et le déroulement de Jouer... pour de vrai, Le rôle de l'enseignant ou de l'enseignante, L'adaptation du programme, La terminologie, Les grands principes, L'expérimentation et la rétroaction. (À noter qu'afin de ne pas alourdir les textes, le masculin est employé dans toutes les composantes de la Trousse de formation.)

8.
Distribuez une brochure du Plan directeur pour le design en développement vie-travail à chaque participant. Précisez que les objectifs d'apprentissage et les résultats attendus de chaque module de Jouer... pour de vrai sont reliés aux compétences et aux descripteurs pour le niveau intermédiaire du Plan directeur. Le Plan directeur est offert au Centre national en vie-carrière et peut être téléchargé à partir du site Web www.plandirecteur.ca.

PREMIER MODULE :

VUE SUR LE MONDE DU TRAVAIL

1re activité : Les fondements

Survol de la formation : 

· présenter Jouer… pour de vrai
· faire un survol du questionnaire Ce que je connais au sujet… du monde du travail 

· définir les mots « emploi », « occupation » et « carrière »

· discuter des grands principes en développement vie-travail

Durée de la formation : 15 minutes

Matériel requis pour la formation :

Guide d'animation (un guide par participant)

Déroulement de la formation (pages 29 à 31) :
*
Veuillez noter que les numéros de page indiqués dans la section « Déroulement de la formation » de chaque activité se réfèrent aux pages du Guide d'animation de la Trousse d'animation.

*
Les chiffres apparaissant à la gauche de chacune des étapes du « Déroulement de la formation », ci-bas, coïncident avec les étapes du « Déroulement de l'activité » du Guide d'animation. 

1.
Présentez Jouer… pour de vrai aux participants. Expliquez que les élèves :

· sont sur le point d'entreprendre un voyage d'exploration de carrière où ils joueront des jeux de rôle;

· à partir d’une occupation choisie au hasard, exploreront et expérimenteront des questions et des aspects de la vie adulte tels qu’ils sont vécus dans notre société actuelle;

· gagneront et dépenseront de l’argent;

· choisiront des activités de loisir;

· planifieront leurs vacances;

· seront confrontés à la perte d’emploi;

· participeront à la vie communautaire.

2. Expliquez le but du questionnaire Ce que je connais au sujet… du monde du travail (pages 32 à 35). De façon fondamentale, il s’agit d’un prétest (activité où aucune note n'est attribuée) s’adressant aux élèves et servant à déterminer leurs préacquis. Les élèves rempliront à nouveau ce questionnaire à la fin du programme, leur permettant ainsi de comparer les résultats des deux questionnaires et de voir s'ils ont atteint les objectifs du programme.

3.
Rapportez-vous au point 3 (page 30) de l'activité pour définir les mots « emploi », « occupation » et « carrière ». Les élèves doivent faire une distinction entre ces mots dès le début du programme.

4. 
Présentez et expliquez les grands principes en développement vie-travail tels que définis aux pages 23 à 25.

Remarque : Attirez l’attention des participants sur les éléments à discussion et l'exercice optionnel qui se trouvent à la fin de l’activité. Expliquez que ces exercices reviennent après plusieurs activités. 
2e activité : Le Jeu de la roulette

Survol de la formation :

· acquérir des connaissances sur différentes occupations

· apprendre la terminologie liée au monde du travail en général


Durée de la formation : 25 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)

Transparent : Jeu de la roulette 


Cartes de questions et réponses 


Autocollants (cercles)

Déroulement de la formation (pages 37 et 38) :
1-2. 
Placez le Transparent : Jeu de la roulette sur le rétroprojecteur. Formez quatre équipes de participants, au hasard ou selon vos instructions, et attribuez une couleur différente à chaque groupe. Ces regroupements formeront la base de plusieurs activités subséquentes. 

3-5.
Demandez à chaque groupe de nommer un représentant qui fera tourner la flèche du Jeu de la roulette. En vous servant des Cartes de questions et réponses, posez la première question correspondant à la catégorie qui a été sélectionnée à l'équipe qui a fait tourner la flèche. Avant de répondre, les participants de l'équipe se consulteront et s'entendront sur une réponse, par consensus. Si la réponse est exacte, collez un autocollant sur la « piste » de couleur de cette équipe. Demandez aux autres équipes de faire le même exercice. Les questions qui suscitent le plus d'intérêt ou qui demandent le plus de réflexion pourront être discutées davantage une fois le jeu terminé. Le pointage sera cumulatif tout au long du programme puisque les élèves joueront au Jeu de la roulette à deux autres occasions.

Remarque : Pour les fins de la formation, chaque équipe fera tourner la flèche une ou deux fois. Toutefois, en classe, le nombre de tours dépend du temps disponible pour l’activité.

DEUXIÈME MODULE :

MON TRAVAIL À PROFIT

1re activité : Le rêve

Survol de la formation : 

· explorer ses rêves et leur valeur 

· déterminer les besoins du quotidien

Durée de la formation : 15 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)

Liste de souhaits (un document par participant)

Déroulement de la formation (pages 41 et 42) :
1-4. 
Expliquez aux participants que dans cette activité, chaque élève rêve au logement, au moyen de transport et aux autres biens de consommation qu'il aimerait avoir lorsqu'il sera adulte. Distribuez le document Liste de souhaits (pages 43 à 48) aux participants et demandez-leur de se mettre dans la peau d'un jeune et de choisir ce qu'ils rêvent de posséder. Les coûts qui paraissent sur la Liste de souhaits sont tirés d'une moyenne nationale. En classe, les élèves seront encouragés à trouver les coûts réels reflétant le marché de leur région, soit par l'entremise de catalogues, de magazines, de journaux, etc. Les élèves partagent ensuite leurs choix avec leurs camarades de classe. 

5-6. 
Les élèves sont encouragés à apporter leur Liste de souhaits à la maison afin de discuter de leurs choix avec leurs parents/tuteurs. Les Trousses de l’élève (sans Affiche d'activités) sont distribuées aux élèves. 

2e activité : Un rôle à jouer...

Survol de la formation :

· assigner un Profil d'occupation à chaque participant et faire un survol de son contenu

· passer en revue les conseils de distribution des Profils d'occupation
· reporter des renseignements des Profils d’occupation sur les Affiches d’activités
· remplir la feuille d’activités Qui suis-je? Qui es-tu? 

Durée de la formation : 30 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)

Profils d’occupation (un profil distinct par participant)


Trousse de l'élève (une trousse par participant)


Qui suis-je? Qui es-tu? (une feuille par participant)

Déroulement de la formation (pages 50 à 52) :
1-2. 
Distribuez au hasard un Profil d’occupation à chaque participant. Expliquez que la distribution des profils aux élèves se fait également au hasard afin d'éviter que chacun choisisse celui qu'il veut. Chaque élève assumera un rôle d'adulte célibataire dans une occupation spécifique.

Remarque : Invitez les participants à consulter les pages 149 à 153 et discutez de l’ordre de distribution des Profils d’occupation. Passez en revue la distribution des occupations selon le niveau d’éducation, selon le revenu, selon un statut d’employé versus être à son compte, selon les causes de pertes d’emploi et selon la Classification nationale des professions.
3-4. 
Demandez aux participants de se rapporter à leur Profil d'occupation et passez en revue l’information et la terminologie qui s'y trouvent. (Les élèves se rapportent au Glossaire aux pages 155 à 160 à cette étape-ci.) Faites un survol de l'activité « Une journée dans la vie... » en référant les participants à l'échantillon du Profil d'occupation du photographe (page 54).
5-7. 
Distribuez une Trousse de l'élève à chaque participant. Chaque trousse comprend une Affiche d'activités (page 55). Demandez aux participants de reporter les renseignements de la partie supérieure de leur Profil d’occupation dans les espaces appropriés sur leur Affiche d’activités, puis de remplir la section « Revenu mensuel brut ». Une fois cette activité terminée, demandez-leur de placer les affiches aux quatre murs de la salle de formation. (Les affiches devraient être disposées de telle sorte que leur disposition reflète les groupes formés lors du Jeu de la roulette, soit un groupe sur chaque mur.)
8.
Distribuez la feuille d’activités Qui suis-je? Qui es-tu? (page 56) aux participants et demandez-leur de la remplir en consultant les affiches de leurs collègues.

Remarque : Comme le démontre l'option C des « Exercices optionnels », les élèves peuvent concevoir des cartes professionnelles en se servant des Modèles de cartes professionnelles (page 57) comme exemples.

3e activité : Des réalités entrent en jeu

Survol de la formation :
· présenter un budget équilibré

· choisir une Carte de chance et faire des ajustements au budget

· transcrire les choix finals sur la Liste de souhaits
Durée de la formation : 30 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)


Budget mensuel (une feuille par participant)


Dépenses mensuelles (une feuille par participant)


Cartes de chance

Déroulement de la formation (pages 59 à 61) :
1-2. 
Distribuez les deux feuilles de budget à chaque participant, soit le Budget mensuel (page 62) et les Dépenses mensuelles (page 63). En classe, l'animateur prendra le temps de passer en revue avec les élèves les termes qui ressortent de ces feuilles. Demandez aux participants de préparer leur budget et de se rapporter aux articles qu'ils ont choisis sur leur Liste de souhaits pour faire le calcul de leurs dépenses mensuelles. Si le solde est négatif, ils devront alors choisir d'autres articles sur la Liste de souhaits et revoir la feuille de dépenses de telle sorte que le budget soit équilibré.
Remarque : Il s’agit d’un excellent exercice à faire avec la participation des parents. Si l'animateur opte pour cette alternative, les élèves devraient remplir les parties consacrées au logement, au véhicule, à l’entretien du véhicule et aux factures sur la feuille Dépenses mensuelles avant d’apporter cette feuille à la maison comme devoir. 

3. 
Lorsque les budgets seront équilibrés, demandez aux participants de tirer une Carte de chance. Après avoir pigé une carte, les participants créditent ou débitent leur solde et, conséquemment, pourraient avoir à réajuster leurs dépenses mensuelles. Pour les fins de cette formation, cependant, il n’est pas nécessaire de faire cette activité. Demandez à chaque participant de lire sa carte à voix haute de telle sorte que tous les participants soient conscients des différents scénarios qui existent.

4. 
Demandez aux participants de noter leurs choix finals sur leur Liste de souhaits, en tenant compte de leur budget. 


Remarque : Comme le démontre l'option A des « Exercices optionnels », l'animateur peut demander aux élèves d'utiliser des Vrais dollars (page 64) dans tous les exercices qui touchent le budget. 

4e activité : Un reflet de notre société

Survol de la formation :

· remplir les sections du budget sur l'Affiche d'activités
· découper et coller les choix de la Liste de souhaits sur l'Affiche d'activités
· comprendre que chaque groupe représente une « rue » au sein d'une ville 

· concevoir des enseignes de « rues » et voter un nom de ville

Durée de la formation : 20 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)

Déroulement de la formation (pages 65 et 66) :

1.
Invitez les participants à remplir les sections « Revenu mensuel brut », « Revenu mensuel net », « Impôt sur le revenu », « Logement », « Transport », « Factures/Dépenses », « Compte d'épargne » et « Autres » sur leur Affiche d'activités en se rapportant aux données sur leur budget. Précisez que la section « Factures/Dépenses » représente le total des catégories suivantes de leurs Dépenses mensuelles : Factures, Épiceries, Vêtements, Divers et Divertissement. Les sections « Loisirs » et « Vacances » seront remplies plus tard au cours du programme.

2. 
Demandez aux participants de découper les images représentant les choix de la Liste de souhaits qu’ils ont faits, soit ceux qui concordent avec leur budget équilibré, et de les coller sur leur Affiche d’activités. En classe, les élèves prendront le temps de colorier et de personnaliser leurs images.
3-4. 
Expliquez aux participants que les élèves découpent et collent sur un nuage de rêves, qu'ils placent au-dessus de leur Affiche d'activités, les articles qu'ils souhaiteraient posséder mais qu'ils ne peuvent se permettre, compte tenu de leur budget. Animez une discussion en faisant ressortir comment les Affiches d’activités représentent des gens qui ont différentes occupations et différents styles de vie dans une ville. 

5-7.
Chaque mur représente une « rue » dans une ville. Demandez à chacun des groupes de trouver un nom de rue et de créer une enseigne. Chaque groupe devra également proposer un nom pour la ville et, ensemble, voter le meilleur nom. Si le temps le permet, les participants peuvent concevoir des enseignes indiquant le nom de la ville et les placer dans la salle de formation.

8. 
Expliquez que les élèves en classe pourront visiter les autres « rues » et comparer les différentes façons dont chacun a réparti son revenu sur les Affiches d’activités.

TROISIÈME MODULE :

MA QUALITÉ DE VIE

1re activité : Place aux loisirs

Survol de la formation : 

· explorer les façons de gérer son temps

· prendre conscience que plusieurs activités de loisir ont un coût

· se familiariser avec les activités de loisir des « citoyens » de leur ville

Durée de la formation : 15 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)
Déroulement de la formation (pages 71 à 73) :
1-2. 
Expliquez aux participants que cette activité a pour but de faire prendre conscience aux élèves qu'ils peuvent gérer leur temps et choisir les activités auxquelles ils veulent s'adonner dans leur temps libre. Les élèves tiendront compte de l'information indiquée sur leur Profil d'occupation pour remplir certaines parties de leurs feuilles d'activités.

3.
Rapportez les participants à la première étape de la feuille d’activités Tant de choses à faire… (page 74). Les élèves, se référant à leur Profil d'occupation, devront remplir la feuille d'activités Où va donc tout mon temps? (page 75) en tenant compte du nombre total d'heures dans une semaine. 

4-5. 
Passez en revue la deuxième étape du document Tant de choses à faire... Ici, les élèves répartiront leurs heures de loisir sur le document Du temps pour moi! (page 76). Le coût total des activités de loisir doit cadrer avec leur budget. Sinon, le budget devra être refait pour répondre aux besoins des dépenses occasionnées par les loisirs, démontrant de ce fait l'importance d’épargner. Si le temps le permet, les élèves circuleront dans la classe afin de comparer leur travail à celui de leurs camarades.

6.
Faites un survol de la troisième étape du document Tant de choses à faire... Les élèves reporteront les heures qu'ils ont inscrites sur le document Où va donc tout mon temps? sur la feuille d'activités Une tranche de vie (page 77). En coloriant les triangles associés au temps alloué à chaque activité, les élèves auront un meilleur aperçu de leur répartition du temps dans une semaine.

7-9. 
Les élèves dessineront ou découperont des images qui représentent leurs activités de loisir en notant sur chacune le nombre d'heures et le montant d'argent qu'ils y allouent. Ils colleront ensuite ces images sur leur Affiche d’activités et rempliront la section « Loisirs » de celle-ci. Par la suite, les élèves circuleront dans les « rues » de la classe et discuteront de leurs loisirs avec leurs camarades.

2e activité : Un projet de vacances

Survol de la formation :
· planifier un voyage de plaisir en groupe

· déterminer les dépenses allouées au projet de vacances

· faire une présentation du projet 

Durée de la formation : 25 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)

Vacances (un document par groupe)


Carnet de vacances (un carnet par participant)

Déroulement de la formation (pages 79 à 81) :
1-5. 
Demandez aux participants de former des groupes et expliquez-leur qu'ils s'apprêtent à planifier un voyage de plaisir en groupe. Tous les membres du groupe devront s'entendre sur une destination. Distribuez le document Vacances (pages 82 à 84) à chaque groupe et demandez à chacun des groupes de planifier un voyage qui cadre avec le nombre de jours de vacances et le budget de tous ses membres. (Pour calculer le montant d'argent maximal qu’ils pourront dépenser, les participants doivent multiplier la somme de leur compte d’épargne par 12 mois.) 
Remarque : Il est possible de faire preuve de créativité en échangeant des produits et des services ou en empruntant de l'argent d'un autre membre du groupe ou d'une banque imaginaire. Les élèves devront alors créer des « reconnaissances de dette » sur leur Affiche d'activités. Il n’est pas permis d’utiliser des cartes de crédit ou de porter une somme au débit d’un compte. Toutefois, si l'animateur permet aux élèves de porter une somme au débit de leur compte, il lui faudra par conséquent élaborer un exercice qui servira à établir un horaire pour la période de remboursement en y ajoutant des intérêts. Des blocs vierges du budget (intitulés « Cartes de budget », inclus dans les « Copies originales pour photocopies ») peuvent être utilisés pour modifier le budget original, au besoin.

6-8. 
Distribuez un Carnet de vacances (page 85) aux participants et demandez-leur de remplir la partie supérieure de cette feuille. Si le temps le permet, les participants pourront remplir le carnet au complet. Demandez ensuite à chacun des groupes de faire une présentation orale de ses plans de voyage. Une fois qu'ils auront fait leur présentation, les élèves créeront des affiches, des cartes postales, des dépliants touristiques, des cartes de voyage, des journaux de voyage, des cassettes vidéo ou d’autres documents et éléments matériels afin d’illustrer leurs voyages sur leur Affiche d'activités. 

3e activité : Une autre ronde de roulette

Survol de la formation :

· acquérir des connaissances sur différentes occupations

· apprendre la terminologie liée au monde du travail en général

Durée de la formation : 5 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)

Déroulement de la formation (page 87) :
1-2. 
Expliquez aux participants que le Jeu de la roulette est joué une seconde fois et que le déroulement de l’activité est le même qu'au 1er module. Cette fois-ci, on posera à l'équipe qui a fait tourner la flèche la deuxième question correspondant à la catégorie qui a été sélectionnée. Le pointage obtenu est ajouté à celui de la première partie du Jeu de la roulette.

QUATRIÈME MODULE :

CHANGEMENTS, CHOIX ET OPPORTUNITÉS

1re activité : Un traitement équitable

Survol de la formation : 

· passer en revue la feuille d'activités Travail pour… un homme ou une femme? 

· discuter comment les rôles des hommes et des femmes sont en changement

· remplir la feuille d’activités Réflexion sur… des faits sur les sexes
· faire un survol de la feuille Proclamation de l’équité des sexes
Durée de la formation : 15 minutes

Matériel requis pour la formation :

Guide d'animation (un guide par participant)


Réflexion sur… des faits sur les sexes (une feuille par participant)

Déroulement de la formation (pages 91 et 92) :
1-4. 
Rapportez les participants à la feuille d’activités Travail pour… un homme ou une femme? (page 93) et passez en revue son contenu. Expliquez aux participants que les élèves sont amenés à découvrir comment les rôles des hommes et des femmes sont en changement, tant dans le monde du travail qu'au foyer. En classe, les élèves rempliront cette feuille individuellement puis compareront leurs réponses en groupe et avec la classe.

Remarque : Il est recommandé de déplacer le premier point du « Déroulement de l’activité », soit d'animer une discussion sur l'étendue des changements des rôles des hommes et des femmes, après que les élèves auront rempli leur feuille de travail.

5-6. 
Distribuez la feuille Réflexion sur… des faits sur les sexes (page 94) aux participants et demandez-leur de remplir le questionnaire individuellement. Rapportez-les ensuite à la feuille L'équité des sexes... des faits et des chiffres (page 95) et passez en revue son contenu.

7-8.
Faites un survol de la feuille d'activités Proclamation de l’équité des sexes (page 96). Expliquez aux participants que les élèves rempliront et signeront cette feuille, puis la placeront au mur de la classe.

2e activité : Ce que je préfère...

Survol de la formation :

· déterminer les particularités de l’occupation assignée

· indiquer les préférences quant aux particularités de l'occupation assignée 

· déterminer les attirances et les incompatibilités personnelles des particularités de l'occupation

· trouver d’autres occupations qui seraient plus appropriées

· réviser la corrélation entre les occupations choisies ainsi que les attirances et les incompatibilités personnelles

Durée de la formation : 30 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)


Des hauts! Et des bas! (un document par participant)

Déroulement de la formation (pages 97 et 98) :
1-2. 
Distribuez le document Des hauts! Et des bas! (pages 99 à 101) aux participants et passez en revue son contenu. Invitez les participants à faire la première étape de l’activité afin de déterminer quels aspects décrivent le mieux leur travail, selon l’occupation qui leur a été assignée. 

3. 
Demandez aux participants d'effectuer la deuxième étape en indiquant ce qu’ils préfèrent et ce qu’ils aiment moins de l’occupation qui leur a été assignée. Dans la troisième étape, les participants relèvent les caractéristiques qu’ils aimeraient retrouver dans leur occupation. Enfin, à la quatrième étape, ils font une liste des occupations qui se trouvent dans le jeu qu’ils croient mieux adaptées à leurs critères.

4. 
Les participants sont invités à placer le travail qu'ils ont fait lors de la première étape sur leur Affiche d’activités. À la cinquième étape, ils comparent leurs choix personnels de la troisième étape aux particularités des occupations qu'ils ont ressorties à la quatrième étape afin de noter si elles s’apparentent ou non. Finalement, les participants dressent une liste des occupations qui rejoignent mieux leurs critères préférés.

3e activité : Du changement à l'horizon

Survol de la formation :

· faire face à une perte d’emploi

· explorer les causes de la perte d’emploi

· examiner les options possibles visant à obtenir un nouvel emploi

· rédiger un curriculum vitae

Durée de la formation : 15 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)

Lettres de licenciement ou équivalent (un avis par groupe, voir « Préparation avant l'activité »)

Déroulement de l’activité (pages 104 et 105) :
1-2.
Expliquez aux participants que cette activité a pour but de faire prendre conscience aux élèves qu'une perte d'emploi peut survenir n'importe quand, qu'importe la raison. Référez-vous à la « Préparation avant l’activité » (pages 103 et 104) afin de déterminer de quelle façon vous annoncerez les pertes d'emploi aux participants. Invitez-les ensuite à se regrouper selon les quatre « rues » qu'ils ont déjà formées, et remettez une lettre de licenciement ou un avis de perte d’emploi à un participant de chaque groupe.
3-4.
Invitez les participants à prendre connaissance de la feuille d’activités Ah non! (page 107). Entamez une discussion sur les diverses causes de pertes d’emploi. En classe, les élèves présenteront à l'ensemble des groupes les causes qui auraient entraîné la perte d'emploi de leur camarade.

5-6. 
Rapportez les participants à la feuille d’activités Qu’est-ce que je fais maintenant? (page 108) et passez en revue son contenu. À cette étape-ci, les élèves se concertent afin de dresser une liste maîtresse des conséquences d'une perte d'emploi et des actions positives qui peuvent être prises.

7-9. 
Faites un survol de la feuille Curriculum vitae (page 109). Expliquez aux participants que les élèves qui ont reçu une lettre de licenciement ou un avis de perte d’emploi rédigent leur curriculum vitae selon les renseignements qui figurent sur leur Profil d’occupation. Une fois cet exercice terminé, tous les élèves font cet exercice comme s'ils avaient eux-mêmes perdu leur emploi. Les quatre élèves qui ont déjà rédigé leur curriculum vitae profitent de ce temps pour concevoir une affiche témoignant des événements qui ont eu lieu dans leur « rue ». Les curriculum vitae sont ensuite collés sur les Affiches d'activités de chacun.

Remarque : Comme le démontre l'option A des « Exercices optionnels », l'animateur peut demander aux élèves d'interviewer un adulte en se servant du document Histoire de cas (pages 110 à112).

4e activité : Un désastre frappe la communauté

Survol de la formation :

· discuter des désastres potentiels qui peuvent survenir au sein d'une communauté

Durée de la formation : 15 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)

Déroulement de la formation (pages 115 à 117) :
1-2. 
Expliquez aux participants qu'un désastre frappe la communauté et que tous les habitants des quatre « rues » perdent leur emploi. Les élèves, dans leur groupe respectif, discutent des conséquences qu'aura ce désastre sur leur vie.

Remarque : Rapportez-vous à la « Préparation avant l’activité » (pages 113 à 115) et faites remarquer aux participants que la plupart des désastres n'ont pas d'effet direct sur toutes les occupations d'une communauté. En réalité, les désastres ont des effets indirects sur la plupart des gens.

3-4. 
Rapportez les participants au document En manchette aujourd’hui… (pages 118 et 119) et faites un survol de son contenu. Les élèves, dans leur groupe respectif, identifient les manchettes qui ont un lien avec le désastre qui les a frappés et présentent leurs découvertes à l'ensemble de la classe. Tous les groupes discutent des désastres et partagent leurs idées et leurs sentiments avec leurs camarades de classe. 
5-6. 
Les élèves reviennent dans leur groupe respectif et tentent de trouver des solutions afin de faire face aux désastres. À ce stade, l'animateur informe les élèves qu'ils travailleront sur quatre projets de redressement à la prochaine activité. L'animateur agira alors en tant qu’agent de la ville, et les élèves pourront ainsi solliciter son aide afin d’obtenir des projets de travail.

5e activité : Des projets de travail en équipe

Survol de la formation :

· prendre connaissance des projets de travail qui se présentent

· nommer des coordinateurs de projet

· reconnaître les habiletés transférables des Profils d'occupation
· évaluer à quel projet chacun peut contribuer

Durée de la formation : 30 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)

Projets de travail (un projet par groupe)

Déroulement de la formation (pages 121 à 125) :
1. 
Informez les participants qu’à la suite des désastres qui ont frappé la ville, quatre projets de travail seront mis sur pied. 
2-3. 
Demandez aux participants de nommer quatre coordinateurs de projet en prenant soin de choisir des personnes qui possèdent les habiletés et l'expérience requises (selon leur Profil d'occupation). 

4-5.
Distribuez à chaque coordinateur la copie originale d'un des Projets de travail (pages 127 à 130). Demandez à chacun de passer en revue les grandes lignes du projet qui lui a été assigné et de se familiariser avec les habiletés et les compétences requises pour mener à bien ce projet. En se rapportant au curriculum vitae des citoyens de leur ville, demandez aux coordinateurs de projet de faire une liste des personnes (le titre d'occupation des personnes) qui possèdent les compétences recherchées. Simultanément, tous les autres participants évaluent les projets auxquels ils croient pouvoir contribuer.

6-7.
Demandez aux coordinateurs de projet de se rendre dans leur « quartier général » (voir « Préparation avant l'activité », page 121) et aux autres participants de joindre le quartier général du projet en tête de leur liste. Expliquez que l’animateur en classe devra passer en revue ces listes afin de s’assurer que toutes les occupations paraissent au moins sur une des listes (les titres d'occupations sont listés sur chacun des projets, aux pages 127 à 130, à titre d'exemple). En classe, chaque coordinateur se trouve ensuite un assistant. Pour les besoins de la formation, il n’est pas nécessaire de nommer des assistants aux coordinateurs. 

8. 
Demandez aux participants de comparer leurs choix avec ceux qui paraissent sur la liste des coordinateurs. Si les choix coïncident, les participants sont alors embauchés. Sinon, les participants doivent faire une demande d’emploi oralement auprès des coordinateurs de projet jusqu’à ce que tous soient embauchés.

Remarque : Vous pourriez, si vous le désirez, demander aux participants pour lesquels les choix ne s’apparentent pas à la liste (avant l’exercice de la demande d’emploi orale) de retourner à leur place et de discuter entre eux comment cette situation correspond à la nouvelle réalité du monde du travail. Par la suite, après la discussion, demandez aux participants de faire oralement une demande d’emploi.

9-12. 
Expliquez aux participants que les élèves se regrouperont par projet et entameront une discussion à savoir si les exigences du projet ont été respectées. Un rapport final sera présenté aux coordinateurs de projet et à leurs assistants.
CINQUIÈME MODULE :

À CHACUN SON CHEMINEMENT

1re activité : Le grand portrait de sa vie-carrière

Survol de la formation : 

· passer en revue la façon dont les études, le travail et la famille s’intègrent dans le parcours de la vie

Durée de la formation : 10 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)


Déroulement de la formation (pages 133 à 135) :
1-7. 
Rapportez les participants au Cercle de la vie (page 137) et expliquez que les élèves rempliront cette feuille en y indiquant les dates des événements tournants de leur propre carrière. À l’aide de crayons de couleurs, les élèves rempliront la première piste (études), la deuxième piste (travail) et la troisième piste (famille) de leur cercle de vie afin de faire ressortir différentes périodes de leur vie. En petits groupes, ils discuteront ensuite d'autres événements importants qu'ils peuvent ajouter à leur Cercle de la vie.

8. 
Les élèves placeront leur Cercle de la vie sur leur Affiche d'activités et compareront leur travail avec leurs camarades de classe. 
2e activité : Journée-carrière

Survol de la formation :

· discuter de la sélection et du processus pour inviter des conférenciers

Durée de la formation : 10 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)


Déroulement de la formation (page 140) :
1-3. 
Expliquez aux participants que des conférenciers sont invités en classe afin de faire une présentation sur leur occupation et sur leur cheminement de carrière. Rapportez les participants au point 2 du « Déroulement de l'activité » (page 140) et passez en revue la liste de sujets pouvant être abordés par les conférenciers. Les élèves prépareront une liste de questions à poser aux conférenciers invités et partageront avec eux ce qu'ils ont appris du programme en se rapportant à leur Affiche d'activités. 
Remarque : Invitez les participants à se rapporter à l'option A des « Exercices optionnels » (page 141) qui décrit comment mettre en œuvre une Journée-carrière.

3e activité : Conclusion

Survol de la formation :

· préciser que les élèves rempliront une seconde fois le questionnaire d'évaluation qu'ils ont rempli au début du programme afin de noter les progrès qu'ils ont faits au cours du déroulement des activités du programme

· expliquer que les élèves joueront une troisième et dernière ronde du Jeu de la roulette
Durée de la formation : 10 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)


Déroulement de la formation (pages 143 et 144) :
1. 
Les élèves remplissent à nouveau le questionnaire d’évaluation Ce que je connais au sujet... du monde du travail (pages 32 à 35) qu'ils ont rempli au début du programme. 

Remarque : Une fois le questionnaire d’évaluation rempli, l'animateur peut remettre aux élèves celui qu’ils ont rempli au début du programme afin de leur permettre de comparer leurs réponses d'un questionnaire à l'autre et de noter leur progrès depuis le début du programme.

2-4. 
Expliquez aux participants que le Jeu de la roulette est joué une troisième et dernière fois. Tous les élèves reçoivent ensuite un Diplôme (page 145) afin de marquer leur participation au programme.

ANNEXES

Survol de la formation :
· passer en revue les renseignements sur l'ordre et sur la distribution des Profils d’occupation
· faire un survol du Glossaire
· prendre connaissance des Ressources et de la Bibliographie fournies à titre d'information

Durée de la formation : 10 minutes

Matériel requis pour la formation :


Guide d'animation (un guide par participant)


Déroulement de la formation (pages 147 à 170) :
1.
Passez en revue l'Annexe A (pages 149 à 153) qui fournit des renseignements sur l'ordre et sur la distribution des Profils d'occupation. 

2. 
Expliquez aux participants que les élèves se rapportent au Glossaire (pages 155 à 160) au début du programme afin de se familiariser avec des termes nouveaux.
3.
Informez les participants que des Ressources (pages 161 à 168) et une Bibliographie (pages 169 et 170) sont annexées au Guide d'animation, pour consultation.
CONCLUSION

Survol de la formation :

· passer en revue le document « Conseils de formation »

· animer une période de questions

· remettre à chaque participant un Certificat de formation 

· faire remplir un formulaire d’évaluation de la formation

Durée de la formation : 10 minutes

Matériel requis pour la formation :
Conseils de formation (une copie par participant, voir pochette « Conseils de formation et Détails spécifiques au programme »)

Certificat de formation, signé (une copie par participant, voir pochette « Documents supplémentaires »)

Formulaire d’évaluation (une copie par participant, voir pochette « Documents supplémentaires »)

Déroulement de la formation :
1. Remettez une copie du document « Conseils de formation » aux futurs formateurs et passer en revue son contenu.

2. Animez une période de questions.

3. Remettez à chaque participant un Certificat de formation.

4. Distribuez un « Formulaire d’évaluation » de la formation à chaque participant et demandez à chacun de le remplir et de vous le remettre.

5. Remerciez les participants d’avoir pris part à cette formation.

Comparaison entre les programmes disponibles

de la Série Jouer… pour de vrai
	
	CRÉER... POUR DE VRAI
	JOUER... POUR DE VRAI
	ÊTRE... POUR DE VRAI

	Groupe cible
	5e et 6e année (10 à 12 ans)
	7e et 8e année (12 à 14 ans)
	9e et 10e année (14 à 16 ans)

	Durée
	16 à 17 heures
	20 à 25 heures
	17 à 25 heures

	Approche
	Simulation
	Simulation
	Simulation / Actualité

	Centre d’intérêt
	Collectivité, entreprise et 

économie mondiale
	Exploration du monde du travail
	Lier les compétences et les professions à la recherche d’emploi

	Nombre de professions
	5
	40
	80

	Modules
	Un rôle à jouer...

Mes voisins, mes copains

Je crée ma ville

Ma ville au travail

Je me lance en affaires

Jeu de la roulette

Mon voyage d’affaires

Mon travail à profit

Voici mon projet

Une autre partie de roulette

Le faire… pour de vrai
	Vue sur le monde du travail

Mon travail à profit

Ma qualité de vie

Changements, choix et opportunités

À chacun son cheminement
	À l’assaut du  nouveau monde du travail

Qu’est-ce qui fait changer les choses?

Possibilités d’avenir



	Activités
	Aucune
	Les fondements

Le Jeu de la roulette

Le rêve

Un rôle à jouer…

Des réalités entrent en jeu

Un reflet de notre société

Place aux loisirs

Un projet de vacances

Une autre ronde de roulette

Un traitement équitable

Ce que je préfère…

Du changement à l’horizon

Un désastre frappe la communauté

Des projets de travail en équipe

Le grand portrait de sa vie-carrière

Journée-carrière
	Jeter les bases

Je crée ma collectivité

Le monde du travail… à la façon des adultes

Préparation au monde du travail

Le monde du travail

Faire le bilan

Du jour au lendemain

Tendre la main

Jeu de la roulette

Tout bouge, tout change

Le voyage est plus important que la destination

Jeu de la roulette

Faire le bilan et préparer l’avenir

Apprendre à se connaître

Plein feu sur mes horizons

Jeu de la roulette

Vers un nouveau départ

	
	CRÉER... POUR DE VRAI
	JOUER... POUR DE VRAI
	ÊTRE... POUR DE VRAI

	Exercices
	Assumer un rôle professionnel

Créer une ville, choisir des types d’habitation, de transport et d'articles de loisir

Donner un nom aux collectivités et à la ville

Concevoir des affiches pour la ville

Reconnaître les entreprises et les services offerts dans la ville

Passer une entrevue d’emploi

Créer des entreprises

Effectuer le processus d'entrevue

Jouer au Jeu de la roulette 

Entreprendre une recherche sur un pays étranger

Obtenir un contrat de travail

Faire l'adaptation d'un conte populaire ou réaliser un plan d'affaires

Élaborer un scénario et le répéter

Jouer au Jeu de la roulette 

Faire une présentation officielle du projet choisi à un auditoire cible 
	Remplir un questionnaire d’évaluation

Jouer au Jeu de la roulette
Remplir la Liste de souhaits
Explorer le Profil d'occupation assigné 

Préparer un budget selon le rôle assigné

Colorier la section du budget sur l'Affiche d'activités 

Choisir des activités de loisir en tenant compte du budget

Planifier un voyage de groupe

Jouer au Jeu de la roulette
Discuter du traitement équitable entre les sexes

Reconnaître les spécifications d’un emploi

Recevoir une lettre de licenciement

Faire face à un désastre qui frappe la collectivité

Partager des idées dans la planification d’une intervention communautaire

Passer une entrevue pour un nouvel emploi 

Choisir des activités qui ont trait aux études, au travail et à la vie familiale

Accueillir des conférenciers et écouter leur présentation

Jouer au Jeu de la roulette et remplir à nouveau le questionnaire d’évaluation
	Remplir un Sondage vie-travail et recevoir une Situation de vie
Former une collectivité

Interviewer un adulte

Remplir une Feuille synthèse de situation de vie
Remplir un Formulaire de demande d’emploi et choisir une petite annonce

Préparer un budget mensuel

Assumer un 1er Rôle professionnel
Faire face à une situation d’urgence

Jouer au Jeu de la roulette
Vivre l'expérience d'un changement d’emploi

Remplir un Formulaire de demande d’emploi et choisir une petite annonce

Assumer un 2e Rôle professionnel
Jouer au Jeu de la roulette
Déterminer des préférences liées à l'emploi

Reconnaître les champs d’intérêt, les compétences et habiletés ainsi que les styles d’apprentissage

Préparer un plan d’action 

Jouer au Jeu de la roulette 

Remplir à nouveau un Sondage

    vie-travail
Faire une présentation du parcours d'exploration de carrière

	Annexes 
	Compétences et descripteurs du Plan directeur pour le design en développement vie-travail

Lettre aux parents/tuteurs
Glossaire

Données sur les Rôles professionnels

Liste de professions et de métiers

Conte Jacques et le Chat

	Profils d'occupation

Glossaire
Ressources

Bibliographie


	Compétences et descripteurs du Plan directeur pour le design en développement vie-travail

Glossaire

Exemple d'une situation de résolution de problème





Documents supplémentaires

Formulaire d’évaluation - Formation de formateurs

Jouer…pour de vrai

Nom du formateur : ___________________________________

Lieu de la formation : ______________________________________________
Date de la formation : ___________________________________








Entièrement

         Pas du tout

Dans quelle mesure, selon vous, les objectifs 




de l’atelier ont-ils été atteints?

5
4
3
2
1

Dans quelle mesure l’atelier a-t-il répondu à vos attentes?
5
4
3
2
1


Indiquez votre niveau de satisfaction générale

par rapport à cet atelier.
5
4
3
2
1

Commentaires :  _______________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

Formateur de l’atelier :  

                                                                                                         D'accord                                 En désaccord
Est-ce que le formateur de l’atelier connaissait bien sa matière?
5
4
3
2
1

Est-ce que le formateur de l’atelier était bien organisé?
5
4
3
2
1

Est-ce que le contenu était présenté d’une manière logique?
5
4
3
2
1

Commentaires :  _______________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

Publicité entourant l’atelier et processus d’inscription :

                         Extrêmement 

                            satisfaisant                              Insatisfaisant
Avez-vous reçu des renseignements appropriés et 



opportuns avant la tenue de cet atelier?
5
4
3
2
1

Est-ce que le processus d’inscription était adéquat?
5
4
3
2
1

Avez-vous reçu une confirmation dans un délai convenable 

pour la tenue de cet atelier?
5
4
3
2
1

Comment avez-vous entendu parler de cet atelier? 

( par publipostage direct          ( par l’entremise d’un collègue de travail          ( par l’administration 

( par le biais d’un bulletin d’information  

( autres (précisez) ___________________________________________________________________

Avez-vous des suggestions à formuler pour améliorer cet atelier de formation?

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

Quels sont vos plans d’utilisation par rapport à ce programme?

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________
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