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Lactualisation d’'un programme d’études
collégiales est un moment a la fois motivant
et déstabilisant pour une équipe. Les uns
I'attendent depuis des années, les autres
I'appréhendent et certains collégues en dé-
but de carriére ne savent pas exactement de
quoi il en retourne, mais comprennent assez
vite que c’est une période exigeante sur les
plans tant intellectuel que relationnel. Ce
récit de pratique propose une avenue édu-
cative et rassembleuse pour se doter d'une
compréhension commune de la démarche a
entreprendre et des actions a réaliser : le jeu
de I’lapproche par compétences.

Mention de source : iStock/Ekaterina Andreeva
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Dans le cadre d’une démarche
d'actualisation du programme en
Education spécialisée, une activité
brise-glace sous forme de jeu a été
congue afin que tous les membres de
équipe programme amorcent le pro-
cessus avec les mémes notions de base
pour ainsi contribuer avantageuse-
ment aux travaux. Durant cette phase
initiale de mobilisation, il était suggéré
de revoir les cadres de référence en
matiére de développement de com-
pétences et d’approche-programme,
et ce, avant de se lancer dans l'appro-
priation des nouvelles compétences.
En plus de rectifier les mauvaises
interprétations des concepts, une telle
pratique favorise une compréhension
commune et ainsi soutient les prises de
décisions (Cormier et Pelletier, 2022).

Le jeu de approche par compétences,
ci-aprés le jeu de 'APC, présente
24 concepts phares en enseignement
supérieur et plusieurs scénarios
pédagogiques donnant un avant-gout
des questionnements et choix a venir
lors de lactualisation. Il est composé
de dispositifs physiques, tels quun
plateau de jeu, des pions et des cartes
concepts, en plus doutils en ligne
hébergés dans le systéme de votation
Wooclap pour I'entrée des réponses et
l'acces aux solutionnaires.
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Ce jeu a marqué le début des travaux
et a eu le potentiel d’agir comme un
levier motivationnel et un ancrage
pour le comité de travail. Fédérateur, il
a mobilisé, pour une rare fois, tous les
membres d’une équipe programme,
et parfois d’autres actrices et acteurs
impliqués, autour de discussions
purement et exclusivement pédago-
giques. Similaire a I'impact du premier
cours sur les étudiants et étudiantes
(Bélanger et Lussier, 2011), cette activité
mobilisatrice devenait le reflet du type
d’accompagnement pédagogique et
du climat que la personne conseillére
pédagogique souhaitait mettre en place
et, idéalement, permettait d’établir un
lien de confiance avec Iéquipe.

Les travaux d’actualisation peuvent
s'apparenter a plusieurs analogies : un
marathon, un rallye, une excursion en
montagne, une aventure guidée (De
Ladurantaye, 2012). Libre 3 chacun
de choisir une analogie et d’adapter
ensuite le discours. Dans l'exemple qui
nous occupe, un choix a été fait d’uti-
liser le théme d’un voyage en mer afin
de donner un ton ludique aux travaux
d’actualisation. Ce théme illustre, a sa
facon, quun processus d’actualisation
n'est pas quun long fleuve tranquille
et que ce périple va se dérouler avec
des escales sur des iles, marquant des
moments propices aux remises en
question. Le jeu de I'APC a fait 'objet
de plusieurs adaptations, dans le
cadre de différentes actualisations de
programme, ce qui a permis de valider
le grand potentiel de transférabilité et
d’adaptabilité selon les préférences de
la personne conseillére pédagogique
ou de I'équipe programme. C’est entre
autres pour cette raison que nous
trouvons utile et pertinent d’en pré-
senter les fondements ainsi que les
principales étapes de conception et de
mise en ceuvre.

En quéte de sens
etde pertinence

Une question légitime se pose : quel
est le but d'orchestrer une activité
ludique dans un exercice aussi formel
quune actualisation programme ?
Quon le veuille ou non, une actua-
lisation constitue un dérangement
professionnel en plus d’étre un « choc
programme ». La personne conseil-
lere pédagogique devient alors une
facilitatrice du changement. Elle doit
non seulement guider les équipes
dans l'appropriation des mécanismes
et des cadres de référence en cause,
mais également anticiper les « appré-
hensions et établir un climat de travail
basé sur la transparence et le respect »
(De Ladurantaye, 2012, p. 202). Toute
activité, quelle soit sous forme de
jeu ou de discussion, devient l'occa-
sion, pour la personne conseillére
pédagogique, de prendre conscience
de la perception des personnes par-
ticipantes devant le changement, de
percevoir les dynamiques en présence
et de s’ajuster en conséquence. Elle
doit avoir a lesprit que, dans une
méme équipe enseignante, il est 3 la
fois possible de retrouver des indivi-
dus ayant un niveau de connaissances
pédagogiques élevé, mais une trés
faible tolérance a l'incertitude, et des
individus ayant un faible niveau de
connaissances pédagogiques, mais
une tolérance élevée a l'incertitude.
En outre, d’autres variables directe-
ment impliquées dans tout processus
de changement seront pergues dif-
féremment par chaque individu,
mais seront aussi influencées par les
attributs de la collectivité, sa valeur,
son sens ou son rythme. On constate
quune actualisation représente un
défi d’accompagnement, car elle est
remplie d’incertitudes, tant pour
la personne accompagnatrice que
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pour les personnes accompagnées.
Mais cela démontre également que
cette activité est plus quune mise a
niveau des cadres de référence. Elle
représente une opportunité pour la
personne conseillere pédagogique
de créer des conditions favorables au
succes (Deniger, 2021) en instaurant
une dynamique positive et un climat
de confiance.

Lejeude ’APC: étapes
de conceptualisation

Sil'actualisation d’'un programme est
un processus exigeant et délicat, la
conception d’un jeu est, & sa maniere,
une entreprise assez complexe,
elle aussi, et surtout composée de
plusieurs étapes.

Durant la phase de planification du
jeu de 'APC, la toute premiére tiche
a été de consulter les documents rela-
tifs 3 une actualisation et de repérer
les concepts essentiels ainsi que les
notions théoriques devant étre révi-
sées par I'équipe programme. Les
cadres de référence en matiére de
développement de compétences
et d’approche-programme sont
nombreux. Toutefois, les références
essentielles ayant été consultées
pour délimiter les concepts sont les
politiques et les balises internes (Poli-
tique institutionnelle de gestion de
programmes (PIGP) etapproche-pro-
gramme), des présentations réalisées
au fil du temps par le service de la
direction des études, la présenta-
tion du nouveau programme par le
ministére de I'Enseignement supé-
rieur (MES) et la trousse d’outils SOS
labyrinthe (Ducharme, Paquin-Boivin
et Pelletier, 2022).
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En tout, 24 concepts ont été retenus
comme essentiels et rassemblés dans
un livret nommé Coffre a outils, a raison
d’un concept par page, numéroté, afin
d’en faciliter la consultation et le réfé-
rencement. Lexplication du concept
est suivie de sources et de références
jugées pertinentes pour approfondir
la compréhension des notions et par-
fois de codes QR du lectorat, et pour
diriger celui-ci vers des ressources
externes comme la taxonomie de
Bloom et de Dicas.

Durant la phase d’organisation, il a
fallu tenir compte d’'un parameétre
incontournable, soit le temps alloué a
la tenue de l'activité brise-glace. Réa-
listement, les équipes programmes

Figure 1

ne peuvent allouer que d’'une a trois
heures pour cette activité. Il importe
alors quelle reste simple et relati-
vement courte. Voild pourquoi la
rédaction de mises en situation s’avere
la solution la plus pertinente pour
couvrir autant de concepts dans des
délais si courts. A partir des conseils et
témoignages de personnes ayant déja
coordonné des travaux d’actualisation
programme, des mises en situation
susceptibles d’animer les équipes ont
été créées de maniére 3 présenter
des exemples d’application dans des
disciplines variées. Cela a eu comme
avantage de dépersonnaliser les cas et
de faciliter les réflexions pédagogiques
et sur le programme.

Exemples de mises en situation

sous forme de cartes a jouer

Question n°3

A Vai tils *
A raide des oU

. Compétence .
::30 : Cible de formation
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Vers}On ;:e et 1énoncé de compétence un nouvel enseignant et Juj montrer
condren e de mode au comment lire un devis, ses objectifs

éen
« Analyser le phe
regard délements conte:

urs versions

deux cours quelle va.
s visent Jatteinte
ence, sur deux
seignante vous
hérente.

tuels divers » 7

Question n° 5 \

A raide des outils :
n° 4 : Objectifs et standards,
n° 5 : Contexte de réalisation

et ses standards.

Question : Sur l'image du devis de
compétence, indiquez les éléments
qui sont Prescriptifs/obligatoires et

les éléments présentés a titre indicatif
(donc modifiables).
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Les mises en situation prévoient un
choix parmi des scénarios probables
pour les connaissances condition-
nelles, tels le niveau taxonomique
approprié et lalignement pédagogique
(questions n* 3 et 5). Des questions
de type vrai ou faux ont été retenues
pour leur efficacité & présenter rapide-
ment des connaissances déclaratives,
telles que les éléments obligatoires et
prescriptifs des devis.

Dix questions ont été créées et
permettent de mettre au jeu la majo-
rité des notions. Les questions sont
souvent accompagnées de documents
complémentaires que les équipes
doivent consulter.
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Tableau1

Objectifs et matériel utile pour lejeude I’APC

Objectifs

Matériel requis

Identifier le niveau taxono-
mique approprié pour des

cibles de formation

Une feuille proposant des cibles
ayant des niveaux taxonomiques
différents

Lire un logigramme et

Le logigramme d’un programme

consulter le déploiement détudes

des compétences en heures

Cerner les qualités recherchées  Des profils de sortie de
d’un profil de sortie programmes

Reconnaitre les éléments

prescriptifs dans un énoncé

de compétence

Un devis ministériel présentant
une compétence

Comprendre lalignement
pédagogique : compétence

— cible — épreuve finale

Une feuille proposant des cibles
ayant des niveaux taxonomiques
différents

Quelles sont les régles
dujeu?

Une fois les questions choisies, il
est temps de décider comment elles
seront mises en jeu. La forme et les
modalités d’une telle activité peuvent
a elles seules étre source de motiva-
tion ou de démotivation pour 'équipe
programme. Il faut savoir doser le
c6té ludique avec le coté pédagogique
(Lallier, 2018) et expliquer ses choix
selon le but poursuivi. Celui du jeu
de I'APC étant d’évaluer la maitrise
des concepts pédagogiques et de per-
mettre une mise a niveau au sein de
I'équipe, un jeu de table collaboratif
a été retenu. Selon St-Pierre (2010),
plusieurs conditions favorisent I'enga-
gement dans une activité pédagogique
ludique. En plus d’avoir un objectif
pédagogique clair, le jeu doit compor-
ter des instructions précises, offrir un
niveau de défi suffisant, donnerla pos-
sibilité d’exercer un certain contrdle

sur les options du jeu, avoir un certain
esthétisme ainsi quune ergonomie
adéquate, puis fournir des fonctions
d’aide, des trucs et astuces.

Certains jeux de hasard ne permettent
pas de contréler le cheminement des
personnes participantes. Comme ces
derniéres ne répondront pas néces-
sairement 2 toutes les questions ou
pourront ne pas s’attarder sur une
case, la validation de leur compré-
hension demeure impossible. Quant
aux jeux de rdle ou d’évasion, ils sont
complexes a scénariser, mais surtout,
ils ne sont pas facilement modifiables
pour d’autres occasions ou usages.
Voila pourquoi notre choix s'est arrété
sur un jeu sous forme de quéte en
sous-équipes, combinant des dispo-
sitifs tant physique quen ligne afin de
stimuler les sens.
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Contenu du jeu par équipe

Un plateau de jeu illustrant les étapes de la quéte
(dans notre cas, il s'agissait d’iles numérotées de
12 10, mais il pourrait s’agir de nimporte quelle
autre figure)

Des enveloppes contenant les outils complémen-
taires aux questions (dans notre cas, placées sous
les iles correspondantes)

Un pion pour les déplacements (dans notre cas, un
petit bateau en carton)

Une feuille de réglements et le code QR menant au
systéme de votation Wooclap

Deux livrets Coffre a outils

Figure 2

Durée minimale de 'activité

« 60 minutes pour le jeu

- 30 minutes pour le retour en groupe

Régles de fonctionnement

« Se placer en équipe de trois ou quatre personnes

- Commencer le voyage a l'étape 1 et avancer
chronologiquement

« Lire a haute voix (une personne) les consignes sur
les cartes placées a chacune des étapes

- Valider (une deuxiéme personne) les réponses
dans le systéme de votation et fournir ensuite la
rétroaction

Plateau et accessoires du jeu de 'APC

|
|
->(5)—--»
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Le dispositif physique est composé,
principalement, d'un plateau de jeu
sur lequel on trouve des étapes numé-
rotées qui correspondent a des arréts
obligatoires, ceci afin de s'assurer que
les personnes participantes soient
exposées a l'entiereté des concepts.
Cette fagon de faire permet égale-
ment de contrdler la progression des
participants et participantes et de
complexifier les questions au fil du jeu.
Lajout de dispositifs en ligne, comme
Wooclap, retenu pour sa simplicité
dutilisation, a pour objectif de faciliter
Pavancement de la quéte. Les réponses
sont entrées par une personne partici-
pante dans Wooclap et 'équipe obtient
immédiatement une rétroaction. Cela
permet aussi a la personne organisa-
trice de consulter les réponses une fois
l'activité terminée.

G
/N

Seul, onva plus vite;
ensemble, onva plus loin

Toutes les équipes ont les mémes
questions, a lexception de la derniére
question. Une moitié des équipes,
formant le premier groupe, a la ques-
tion A et l'autre moitié, la question B.
Le but est que les deux groupes tra-
vaillent ensemble afin de résoudre une
question inspirée des jeux d’évasion.
Ainsi, un petit élément de surprise les
attend pour la toute derniére question.
Laréponse recherchée estle numérode
la carte outil, et tous les numéros ainsi
recueillis par chaque équipe forment
la combinaison d’'un cadenas qui ouvre
le « trésor caché » du groupe. Cette
derniére question symbolise donc l'at-
teinte, en groupe, d’'un but commun
et démontre que méme si certaines
équipes progressent plus rapidement
dansle jeu, elles arrivent a destination
toutes ensemble, 3 'image des travaux
d’actualisation programme.

Lapproche par le jeu permet de faire
ressentir plutdt que d’intellectuali-
ser la situation a l'étude et de créer
une complicité entre les personnes
(Chamberland, Lavoie et Marquis cité
dans Johnston et Michaud, 2010). Le
jeu de ’APC atteint cet objectif. Les
personnes participantes ont confronté
leur perception et explicité leur com-
préhension dans un cadre qui se veut
non menagant. De plus, le jeu de TAPC
laisse place a lerreur et stimule les
interactions entre les personnes.
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Tableau 2

Points positifs et points de vigilance dujeu de ’APC

Points positifs

Pistes d’amélioration ou suggestions

Les modalités du jeu (régles, dispositifs physique et

en ligne) sont facilement comprises par les personnes

participantes.

Réduire le temps pour la mise en place. Développer des
versions simplifiées, notamment en éliminant le plateau
dejeu.

Les personnes participantes ont des échanges
sérieux.

Au préalable, faire un diagnostic des connaissances
pédagogiques.

Les équipes de trois ou quatre ont permis de
créer des dynamiques d’équipes positives.Cette
configuration a permis de faire des observations
sur la dynamique de groupe et le climat d’équipe.

Au préalable, faire un test sur les attitudes qui prévalent
en situation de conflit (méthode Thomas-Kilmann, 1976).

Le jeu est transférable et adaptable. Plusieurs
versions du jeu ont été déployées par des collegues
depuis cette premiére itération.

Adapter le jeu selon lidentité des programmes concernés.

Points de vigilance

Certaines questions manquent de précision ou
d'autres exigent la consultation d’'un nombre trop
élevé de ressources, ce qui complexifie inutilement
lejeu.

Simplifier certaines questions et limiter le nombre de
ressources.

Le niveau de bruit élevé peut géner la concentration
de certaines personnes participantes.

Placer les équipes dans des salles différentes.

Le temps alloué est insuffisant pour faire un retour
sur les réponses.

Modifier les questions et les ressources. Lors des autres
itérations, cela a permis d’allouer plus de temps pour le

retour.

En somme, le point le plus positif de
toute cette aventure a été son utilité
concrete et tangible. Tout au long des
travaux d’actualisation programme,
les membres du comité d’actualisa-
tion faisaient référence aux questions
du jeu au moment, par exemple, de
sélectionner le bon niveau taxono-
mique ou de créer un bon profil de
sortie. Le Coffre a outils présentant
les notions s’est également avéré un
outil de référence pratique pour les
prises de décisions, ce qui rendait les
membres du personnel enseignant
du comité de travail plus autonomes
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lorsquest venu le temps de faire des
choix et de les évaluer.

Conclusion

Une actualisation de programme est
exigeante pour les parties prenantes,
etlaludification d’un tel exercice peut,
a premiére vue, paraitre futile. Toute-
fois, une activité brise-glace comme le
jeu de IAPC témoigne qu'il est possible
de démarrer sérieusement le travail
tout en s'amusant.

Dans ma pratique, il m'est apparu
essentiel que cette activité « pré-
actualisation » comporte plusieurs
caractéristiques : elle devait étre effi-
cace, mais également porteuse de sens
et authentique. Un élément qui na
pas été abordé dans ce texte, mais qui
est en trame de fond 2 cette initiative,
est que ce jeu devait refléter mon type
d’accompagnement comme nouvelle
conseillere pédagogique dans cette
équipe programme. Le type d’accom-
pagnement prend son ancrage dans
« notre identité personnelle, discipli-
naire, pédagogique et relationnelle »
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(St-Germain et Labillois, 2016, p. 30).
Si lon reste fidele a ses ancrages,
Iaccompagnement sera empreint
d’authenticité, une arme de liaison
massive. Celle-ci facilite I'établisse-
ment d’une relation de confiance et
démontre un respect envers notre
propre intégrité (Houle et Pratte,
2017). Voila pourquoi la forme des
éléments et le choix des modalités
de cette activité ont été pensés en
respectant ma propre identité. Pro-
fesseure en mode, avec une formation
en design de présentation, spécialisée

dans la mise en valeur et la création
d’atmosphéres qui communiquent
limage de marque, cet aspect de mon
identité devait transparaitre.

Inspirée, comme professeure, par la
pédagogie de l'inattendu de Fortin et
Gonzalez, je voulais que cette activité
puisse « capter [Iattention [des per-
sonnes participantes], stimuler leur
mémoire et encourager leur attention
active » (2017, p. 15). Des moments
de surprise ont donc été au menu
de Tl'activité, afin de respecter cette

facette de mon identité pédagogique.
Le jeu, adapté a 'identité de la per-
sonne qui lorganise, a le potentiel de
personnaliser I'accompagnement et
de rapprocher les gens, en mettant de
lavant ses valeurs et sa couleur. Pour
moi, C’est également ce que représente
lejeudelAPC. =
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