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OBJECTIF
Enseigner les concepts clés de la polymérisation radicalaire à l'aide d'un jeu de cartes amusant et interactif. L'activité est conçue pour accroître l'engagement des étudiants, améliorer la participation et l'interaction avec les pairs. La session est conçue pour durer 45 minutes mais peut être prolongée jusqu'à 55 minutes en fonction de l'emploi du temps de la classe.
MATÉRIAUX
La salle de classe doit être organisée en tables de groupe pouvant accueillir quatre personnes. 
Pour chaque table de groupe, un ensemble de règles peut être imprimé et fourni aux élèves. Ils pourront ainsi vérifier les règles pendant le jeu.
Chaque table de groupe dispose d'un bureau de cartes contenant 110 cartes.
Quatre jeux de stylos, du papier et une calculatrice pour que chaque élève puisse calculer les valeurs Mn. Mw et PDI à la fin du jeu.
Un tableau de classement sous forme de PowerPoint ou au tableau pour montrer le score de chaque élève et établir un classement de la classe en fonction de l'IPD. Le PDI le plus bas gagne. (Les prix des gagnants peuvent être achetés sur notre site web)
DÉBIT
	Étape #
	Action
	Temps (min)
	Temps (min)

	1
	Présentation de l'activité : Un jeu de cartes pour comprendre la polymérisation radicalaire. La classe est organisée en groupe de quatre élèves
	2
	2

	2
	Questions à choix multiples d'avant-match. Les élèves répondent aux six questions du QCM. Cela aidera l'éducateur à évaluer le succès de l'activité.
	8
	8

	3
	Présentez les règles du jeu à l'aide du document PDF et du lien Internet fournis. Une copie des règles peut être placée sur chaque table de groupe. Les règles peuvent être envoyées à l'élève avant l'activité en classe.
	5
	5

	4
	Jouer le jeu
	20
	25

	5
	Calculer les résultats
	2
	2

	6
	Le gagnant de chaque groupe peut être déterminé. Il est également possible de présenter un classement général en affichant au tableau les résultats de chaque groupe.
	
	5

	7
	Questions à choix multiples d'après-match. Les élèves répondent aux six questions du QCM. Cela aidera l'éducateur à comparer les connaissances avant et après le jeu.
	8
	8

	Total
	45
	55



DÉBIT
Les solutions aux questions à choix multiples sont fournies ici pour faciliter la correction qui peut être effectuée par un tuteur de classe ou un assistant d'enseignement.

Réponse d'avant-match : 1A, 2B, 3A, 4D, 5B, 6C

Réponse après le match : 1A, 2A, 3B, 4C, 5A, 6D
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