SOCRATIVE

Figure 1: Illustration de Socrative.
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Problématique :

Comment s’assurer de la bonne compréhension d’une ou plusieurs notions par les
apprenants en classe ou en dehors ?

Résumé : Technologies nécessaires :
Outil de votes Pour le formateur :

Un appareil (ordinateur, tablette ou
Site : smartphone) connecté a internet.
http://www.socrative.com/ Pour I’apprenant :

Un appareil (ordinateur, tablette ou

GRATUIT smartphone) connecté a internet.

MOBILE
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1. Présentation :

Socrative collecte les réponses des apprenants a un questionnaire et les présente dans différents
bilans (par question ou par apprenant) au format Excel ou pdf.

Socrative propose deux types de questionnaire :
- le jeu-questionnaire ;
- D’enquéte finale c¢’est-a-dire un sondage de fin de formation.

Le jeu-questionnaire s’exécute sous 1’une des deux modalités suivantes :
- lequiz;
- le jeu de I’espace.

Socrative connait trois types de question :
- question a choix multiples ;
- vrai/faux ;
- réponse courte.

2. Ce que Socrative permet au formateur :

Socrative permet :
- de détecter le(s) apprenant(s) en difficulté (mauvaise réponse a une question) ;
- de détecter les points clés non compris ou non mémorisés (cas d’un faible
pourcentage de bonnes réponses a une question) ;
- de tester les apprenants de maniére ludique ;
- de solliciter la motivation des apprenants ;
- d’instaurer une émulation entre les apprenants.

Le formateur peut a I’issue :
- soit intervenir individuellement auprés de chacun des apprenants ayant mal
répondu ;
- soit revenir, pour ’ensemble des apprenants, sur une notion non assimilée ;
- soit poursuivre le cheminement du cours.

3. Le lien de Socrative avec les sciences cognitives :

Le rapport de 1’outil aux sciences cognitives, il permet :
- au formateur :
o de solliciter ’attention des apprenants ;

o de mettre en ceuvre le processus de mémorisation par la reprise et la répétition
active ;

o de différencier le mode d’interrogation.
- al’apprenant :
o d’évaluer son niveau de connaissance ;
o de s’engager activement dans son apprentissage ;
o d’avoir un retour d’erreur immédiat.
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4. La mise en ceuvre de Socrative :

4.1. Description de 1’outil :

4.1.1. Socrative et internet :

Socrative est un site internet qui se décompose en deux modules :

- Le module du formateur : Socrative teacher
(https://b.socrative.com/login/teacher/) :

Ce module permet au formateur de :
o créer son jeu-questionnaire ;

o lancer un jeu-questionnaire c’est-a-dire le rende accessible aux
apprenants ;

o consulter les bilans du jeu-questionnaire.

- Le module de I’apprenant : Socrative student
(https://b.socrative.com/login/student/) :

Ce module permet a I’apprenant de :
o répondre a un quiz ou de participer a un jeu de course en ligne
(Spaceship) ;

o avoir un retour immeédiat d’erreur sur les informations a mémoriser.

4.1.2. Socrative et la mobilité :

Ces deux modules existent, également, sous la forme d’e-applications gratuites
pour ios, Android ou Chrome (http://www.socrative.com/apps.php):

Figure 2: Les e-applications Socrative Teacher et Socrative Student.

4.2. Le fonctionnement :
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Le fonctionnement de Socrative est simple et ses interfaces tres intuitives.

- Se créer un compte sur le site de Socrative ;
- Créer le jeu-questionnaire et les questions.

Se créer un compte sur le site de Socrative :
. Ouvrir le site internet de Socrative (http://socrative.com/) ;

Figure 3: Site internet Socrative.

. Cliquer sur le bouton « TEACHER LOGIN » pour ouvrir I’écran de connexion
au module « Socrative Teacher »;

Figure 4: Bouton pour accéder au module Socrative Teacher.
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Figure 5: Ecran de connexion au module Socrative teacher.

. Cliquer sur le lien « Obtenez compte » ;

Page 8



Figure 6: Ecran de création d'un compte.

. Renseigner les informations du compte puis cliquer sur le bouton

« SUIVANT » ;

Figure 7: Bouton "Suivant".
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Figure 8: Ecran de création du compte.

. Renseigner les renseignements géographiques puis cliquer sur le bouton
« Suivant » ;
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Figure 9: Ecran de création d'un compte.

. Sélectionner 1’option « Socrative Free » puis cliquer sur le bouton
« TERMINER » ;
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Figure 10: Ecran de confirmation de la création du compte.

. Cliquer sur le bouton « OK » ;
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Figure 11: Ecran d'accueil du compte créé.

Le compte est associé a un numéro de piéce Socrative, « YPZS8YKE » dans
I’exemple. Ce numéro permet aux apprenants d’accéder au jeu-questionnaire lorsqu’il
est lancé. Il est invariable.

Creéer le jeu-questionnaire et les questions associées :

. Cliquer sur le menu « Quiz » pour accéder a I’écran de gestion des jeux-
questionnaires ;

Figure 12: Menu Quiz
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Figure 13: Ecran de gestion des jeux-gquestionnaires.

L’écran de gestion des jeu-questionnaire donne acces a quatre fonctionnalités :
- Créer un jeu-questionnaire ;

- Importer un jeu-questionnaire ;

Un identifiant est automatiquement attribué par Socrative a chaque nouveau
jeu-questionnaire créé (Figure 16: Ecran de création d'un jeu-questionnaire.). Cet
identifiant permet d’importer le jeu-questionnaire en question dans la piéce
du formateur et, par conséquent, le partage entre formateurs.
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Figure 14: Ecran d'import d'un jeu-questionnaire.
- Mes jeux-questionnaires pour lister et accéder aux quiz déja crées ;

- Rapports pour ouvrir 1’écran de consultation des bilans accessibles par le
menu « Rapports ».

e Cliquer sur le bouton « Créer un jeu-questionnaire » pour accéder a I’écran de
création d’un jeu-questionnaire ;

Figure 15: Bouton "Créer un jeu-questionnaire".
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Figure 16: Ecran de création d'un jeu-questionnaire.

e Renseigner un nom au jeu-questionnaire puis cliquer sur I’un des trois boutons de
type pour ajouter une question ;

o Question a choix multiples :
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Figure 17: Ecran de création d'une question a choix multiples.

. Renseigner I'intitulé de la question, les propositions souhaitées
(au minimum deux) ;
. Insérer, au besoin, une photo ;
. Indiquer la proposition exacte ;
. Renseigner la zone « Explication » afin de justifier la réponse
exacte ;
. Cliquer sur le bouton «Enregistrer » pour sauvegarder la
question.

o Vrai/Faux :



Figure 18: Ecran de création d'une question a choix multiples.

. Renseigner 1’intitulé de la question ;

. Insérer, au besoin, une photo ;

. Indiquer la proposition exacte ;

. Renseigner la zone « Explication » afin de justifier la réponse
exacte ;

. Cliquer sur le bouton «Enregistrer » pour sauvegarder la
question.

o Réponse courte :
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Figure 19: Ecran de création d'une question a réponse courte.

. Renseigner 1’intitulé de la question ;
. Insérer, au besoin, une photo ;
. Indiquer éventuellement un ou plusieurs proposition(s) exacte(s) ;

. Renseigner la zone « Explication » afin de justifier la réponse
exacte ;

. Cliquer sur le bouton «Enregistrer » pour sauvegarder la
question.



Figure 20: Ecran de création d'un jeu-questionnaire.

e Cliquer sur le bouton « ENREGISTRER ET QUITTER » pour sauvegarder le jeu-
questionnaire (bouton en haut a droite de 1’écran) ;

Le jeu-questionnaire créé, Socrative ouvre 1’écran suivant :
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Figure 21: Ecran de lancement d'un jeu-questionnaire.

L’écran de lancement donne acces a quatre fonctionnalités :

Le « quiz » soumet le jeu-questionnaire aux apprenants sous forme d’un
quiz;

Le « jeu Spaceship » propose le jeu-questionnaire aux apprenants sous
forme d’un jeu de course en ligne par équipes d’apprenants. Chaque
réponse exacte fait avancer 1’icone matérialisant I’équipe ;

L « enquéte finale » sonde les apprenants sur leur apprentissage du jour
par le biais de trois questions (deux pré-renseignées et une laissée libre);

Les « sondages » montrent une question aux apprenants pouvant prendre
la forme d’un des trois types de question.

Lancement d’un jeu-questionnaire en mode quiz :

o Cliquer sur le bouton « Quiz » pour ouvrir 1’écran de lancement des jeux-
questionnaires en mode quiz ;
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Figure 22: Bouton "Quiz".

Figure 23: Ecran de lancement d'un jeu-questionnaire au format quiz.

e Cliquer sur le jeu-questionnaire a lancer ;

Page 22



Figure 24: Ecran de lancement d'un jeu-questionnaire en mode quiz.

Un certain nombre de paramétres d’exécution sont disponibles :
- Le «rythme » du quiz donne ou non de I’autonomie a I’apprenant avec le
retour éventuel immédiat sur ses réponses ;

- Les «paramétres supplémentaires » pour le suivi et/ou I’exécution des
commentaires ;

Conseil : Lors des premiéres utilisations, exécuter au rythme de [’étudiant avec
commentaire et ne désactiver aucun parametre.

e Cliquer sur le bouton « COMMENCER » ;

Figure 25: Bouton "Commencer".
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Figure 26: Ecran de suivi du quiz.

Lancement d’un jeu-questionnaire en mode jeu Spaceship :

e Cliquer sur le bouton « Sapceship » pour ouvrir 1’écran de lancement des jeux-
questionnaires en mode jeu ;

Figure 27: Bouton mode jeu "Spaceship".



Figure 28: Ecran de lancement du jeu-questionnaire en mode jeu Spaceship.

Un certain nombre de paramétres d’exécution sont disponibles :

- Le «nombre d’équipes » de la course poursuite ;

- L «affectation » de I’équipe c’est-a-dire si elle se fait automatiquement
ou elle est laissée libre aux apprenants ;

- La«race icbne » détermine I’icone qui matérialisera les équipes durant la
course ;

e Une fois le jeu paramétré, cliquer sur le bouton « COMMENCER » ;

Figure 29: Bouton "Commencer".
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Figure 30: Ecran de suivi de la course en ligne.

L’apprenant se connecte a internet avec son appareil numérique et lance 1’url :
https://b.socrative.com/login/student/ pour acceder a Socrative student :
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Figure 31: Ecran « Room » de Socrative student.

e L’apprenant renseigne le numéro de la piece du formateur (YPZS8YKE) puis il
clique sur le bouton « JOINDRE » ;
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Figure 32: Ecran « Name » de Socrative student.

» L'apprenant renseigne un identifiant patronymique puis il clique sur le bouton
« TERMINE » ;

Le déroulé des questions en mode quiz :
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Figure 33: Ecran de la premiére question du quiz dans Socrative student.

e [’apprenant prend connaissance de la question et des propositions puis il clique
sur la proposition de son choix avant de valider en cliquant sur le bouton
« SOUMETTRE LA REPONSE »;
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Figure 34: Retour immédiat sur la question dans Socrative student.

e L’apprenant clique sur le bouton « OK » aprés avoir pris connaissance des
explications. Il répond, ensuite, selon la méme procédure, a I’ensemble des
questions du quiz ;
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Figure 35: Résultat de I'apprenant au quiz dans Socrative student.

Cet écran apparait si le parametre « Désactiver les résultats des éléves » n’a pas
été désactivé sinon D’apprenant accede a la fin du quiz a 1’écran d’attente d’une
nouvelle question :
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Figure 36: Ecran d'attente de Socrative student a I'issue du quiz.

Le déroulé des questions en mode jeu Spaceship :

Il est strictement identique a celui du mode quiz. L’apprenant se voit signifier son
équipe d’appartenance par un bandeau de couleur.
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Figure 37: Equipe bleue dans Socrative student.
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Figure 38: Equipe violette dans Socrative student.

Le suivi d’un quiz :

Le menu « Résultats » du site internet permet de suivre les réponses aux questions des
apprenants.
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Figure 39: Ecran de suivi des réponses au quiz de Sylvain.

Il est possible de masquer les réponses et les noms des apprenants.
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Figure 40: Ecran de suivi anonyme des réponses au quiz.
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Figure 41: Ecran de suivi des réponses au quiz sans le détail par stagiaire.

Le suivi d’un jeu Spaceship :

Le suivi de la course se fait en directe de maniere visuelle. Dans le menu
« Rapports », le suivi des réponses des apprenants aux questions sera sous la méme
forme que dans le mode Quiz décrit précédemment.

A chaque réponse exacte d’un des apprenants de 1’équipe a une question 1’icone
avance jusqu’a ce que toutes les questions aient €té correctement traitées.
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Figure 42: Ecran de suivi d'une course poursuite sur le site internet.
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Figure 43: Fin de la course poursuite sur le site internet.

Le menu « RAPPORTS » du site internet permet de revenir sur les réponses aux
questions et de les analyser une fois le jeu-questionnaire (quiz et jeu Spaceship)
achevé.

e Cliquer sur le menu « RAPPORTS » ;

Figure 44: Menu "RAPPORTS".
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Figure 45: Ecran de gestion des rapports.

e Cliquer sur le jeu-questionnaire a analyser ;
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Figure 46: Ecran du type de rapport.

Socrative propose deux types de rapports :
- La«VueDossier » qui est le tableau du suivi du jeu-questionnaire ;

- Lobtention de rapports via I’envoi d’un mail ou la réalisation d’un
téléchargement :

o du tableau de suivi au format .xIs ;
o du rapport personnalisé d’un apprenant au format .pdf ;

o du rapport du jeu-questionnaire présentant le détail des réponses
par question au format .pdf.

Le bouton « A lancement » renvoie au menu « Lancement ».
Le rapport en « vue dossier » :

e Cliquer sur I’icone « VueDossier » ;

Figure 47: Icdne "VueDossier".
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Figure 48: Ecran Rapport "vue dossier".

e Cliquer sur I’entéte d’une colonne (par exemple #9) pour avoir le détail d’une
question ;
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Figure 49: Ecran de détail d'une question du rapport en « vue dossier ».

o Cliquer sur le bouton « QUEL EST NOTRE CLASSEMENT ? » fait apparaitre le
pourcentage de réponses par proposition et indique la proposition exacte ;

Figure 50: Bouton « Quel est notre classement? ».
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Figure 51: Ecran de détail des réponses a une question du rapport en "vue dossier".
Obtenir un rapport :

e Cliquer sur I’icone « ObtenezRapports » ;

Figure 52: Bouton "ObtenezRapports".
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Figure 53: Ecran de choix du type de rapports a obtenir.

e Cliquer sur I’icone « Courriel » ;

Figure 54: icone courriel.

Socrative envoie sur la messagerie du compte du formateur le rapport choisi.

e Cliquer sur I’icone « Télécharger » ;

Figure 55: Icbne "télécharger".

Rapport de toute la classe Excel :
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Figure 56: Fichier Excel du rapport de toute la classe.

Rapport pdf de chaque étudiant :

Socrative genere un fichier archive qui contient I’ensemble des pdf des apprenants
de la classe.
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Figure 57: Choix du rapport "PDF de chaque étudiant".

Figure 58: Fichier archive contenant le rapport personnalisé de chacun des apprenants.
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Figure 59: Exemple d'un rapport personnalisé d'un apprenant (par exemple Anne).

Rapport pdf de question spécifique :

Figure 60:Choix du rapport "PDF de question spécifique".
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Figure 61: Exemple de PDF détaillant les réponses par question de I’ensemble du jeu-questionnaire.
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