L'un de vos réles en tant que maitre du jeu est de faire le point avec les éléves aprés la partie

d'ER. Le débriefing permet un échange de feedback et une réflexion sur ce que les étudiants
ont réalisé. L'objectif du débriefing est de clarifier le contenu du cours pour les étudiants, de
transposer dans le "monde réel" ce qui a été vécu dans le contexte du jeu et de modifier 'ER

Si nécessaire.

Outils nécessaires pour le debriefing :

« Formulaire de suivi ou vous noterez le feedback (voir le document outil du méme nom).

Structure du débriefing:

» Feedback sur I'expérience de jeu : Une période de "récupération" au cours de laquelle
les éleves réfléchissent a leurs premiéres réactions a I'ER (voir la section "Débriefing" du
Cadre et Feuille de route pour plus de détails).

« Réfléchir aux objectifs d'apprentissage de la langue : Une discussion sur les résultats
pédagogiques escomptés (ont-ils été atteints par les étudiants ? Quels défis ont-ils
rencontres ?).

o Réfléchir aux objectifs en matiéere de compétences non techniques : Une discussion
pour aider les étudiants a identifier les compétences interpersonnelles qu'ils ont
pratiquées (communication, travail d'équipe, réflexion critique, etc.)

» Suggestions d'amélioration : Permettez aux éléves de donner leur avis sur la fagon
dont certains éléments de I'ER pourraient étre améliorés (énigmes, parties du scénario,
etc.).

« Conclusion : Demandez aux éléves s'ils sont préts a renouveler I'expérience, aprés quoi
des devoirs peuvent étre donnés pour confirmer que les objectifs d'apprentissage ont été

atteints.
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