Un arbre des possibles pour exercer ses interventions de tuteur
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TYPE DE SOUMISSION
Atelier

RESUME

Plusieurs approches pédagogiques impliquent de faire travailler les apprenants en équipe

encadrés par un tuteur afin d’atteindre certains objectifs pédagogiques. Par un dispositif

ludopédagogique qui consiste a former les tuteurs a leurs roles, 1'atelier vise a s'approprier les

actions du tuteur et a les tester en proposant une séquence d’intervention entre pairs pour

répondre a une situation issue de la réalité du tuteur. L'objectif étant d’identifier des possibilités

variées d’encadrement afin de développer une meilleure maitrise d’interventions et de se

confronter au fait que d’autres participants pourraient imaginer des schémas d’intervention tres

différents.

SUMMARY

Several pedagogical approaches involve getting learners to work in teams supervised by a tutor

in order to achieve certain pedagogical objectives. By means of an edutainment device which

consists of training the tutors in their roles, the workshop aims to appropriate the actions of the

tutor and to test them by proposing a sequence of intervention between peers in order to respond

to a situation arising from the tutor's reality. The aim is to identify the various possible ways of

providing support in order to develop better control of interventions and to confront the fact

that other participants could imagine very different intervention schemes.
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1. Objectifs de I’atelier

L’atelier invite les participants a découvrir une pratique de ludopédagogie utilisée dans le cadre
du cours “dynamique de groupe” organisée a I’Ecole Polytechnique de Louvain, qui vise a
former au réle du tuteur en apprentissage par probléme ou par projet. Le jeu “I’arbre des
interventions” est mobilis¢ durant une des premicres séances de la formation afin de faire
découvrir les compétences et les actions du tuteur modélisées par le modeéle « CQFD+ »

(Milgrom et al., 2021).

Le jeu a également été testé a diverses reprises aupres de publics différents en Belgique et en
France. Dans ce contexte, I’atelier vise a permettre a des encadrants et concepteurs de dispositifs
de se familiariser avec un outil de ludopédagogie, tout en s’appropriant le modele “CQFD+”

afin de pouvoir le transférer a d’autres contextes visant la formation au tutorat.
Au terme de I’atelier, les participants seront capables de :

» [Identifier les champs d’intervention du tuteur (processus, dynamique de groupe et
matiere) et pratiquer le questionnement et le feed-back ;

* Analyser une situation d’apprentissage, faire un diagnostic, proposer des hypotheses ;

= Définir une séquence d’intervention et I’argumenter ;

= D’appliquer le modéle d’intervention dans son propre contexte.

2. Le modele CQFD+

L’enseignement centré sur 1’étudiant implique de nouveaux roles et de nouvelles compétences
pour les enseignants et accompagnants d’étudiants en apprentissage actif et tout
particuliérement en apprentissage par probléme et projet (De Clercq et al., 2022), (De clercq et
al., 2020), (Raucent et al., 2017). Nous nous intéressons ici particulierement a la formation des
tuteurs (Milgrom et al., 2021) amenés a encadrer 1’apprentissage d’¢tudiants dans des
dispositifs pédagogiques variés : travaux dirigés, exercices, apprentissage par projet et par

probléme...

Bien que les actions exercées par un tuteur dépendent du dispositif scénarisé par le concepteur
(enseignant), les tuteurs doivent étre capables d’agir dans différents contextes. Le modele
CQFD+ (Conduire, Questionner, Faciliter, Diagnostiquer) d’intervention du tuteur (Milgrom et
al., 2021) permet de rassembler les points communs de 1’accompagnement. Ce mod¢le est une
version améliorée du modele CQFD développé au début des années 2000 (Wouters et al., 2006)

et qui se base sur les travaux de Barrows (cité dans Kaufman, 1995).
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Il représente les roles de base du tuteur quel que soit le type de dispositif. Le schéma
d’intervention (figure 1) propose une modélisation des interventions des tuteurs dans le cadre
d’accompagnement de I’apprentissage d’étudiants. Ce modéele met en évidence deux séquences

d’intervention distinctes : (1) analyser la situation, pour pouvoir (2) agir.
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Figure 1 : Le modé¢le CQFD+ d’intervention du tuteur

(1) Afin de soutenir 1’apprentissage, le tuteur s’informe. Il observe et questionne pour
récolter les informations dont il a besoin afin d’établir un diagnostic. Cette étape lui
permet d’évaluer s'il est nécessaire d’intervenir.

(2) Siune intervention est nécessaire aupres des étudiants, le tuteur va agir en questionnant
les étudiants ou leur donnant un retour (un feedback) sur trois champs possibles : (a) le

processus, (b) la dynamique de groupe ou (c) la maticre.

(a) Les questionnements et retours relatifs au processus s’intéressent a la capacité du
tuteur a conduire le groupe en s’assurant par exemple, que le groupe et ses membres
ont compris ce qui était attendu d’eux (I’objectif a atteindre), la démarche a mener,
ses éventuelles étapes de travail, etc.

(b) Dans la dimension de facilitation, liée a la dynamique du groupe, le tuteur va étre
amené a questionner et donner un retour sur les rdles, a mobiliser les différents
acteurs, a questionner la répartition des taches, I’implication de chacun.

(c) Enfin, les tuteurs sont également amenés a guider les étudiants sur des questions
d’apprentissage de la matiére. Pour ce faire, ils peuvent questionner les résultats

obtenus, les concepts mobilisés ou ceux qui pourraient 1’étre.



3. L’arbre des interventions

Afin de faire découvrir aux participants ce modele d’intervention du tuteur, un dispositif
ludopédagogique a été créé : « L arbre des interventions ». Celui-ci permet aux tuteurs
d’exercer et tester leurs interventions entre pairs avant d’encadrer des étudiants en situation

réelle.

3.1. Principes du jeu

Au début du jeu, une carte situation est choisie au hasard parmi une trentaine de cartes. Chacune
de celles-ci décrit une situation particuliere dans un groupe d’apprentissage. Par exemple : un
¢tudiant ne fait jamais la tache qu’on lui a confi€ ; un étudiant utilise une méthode de résolution
qui semble non adaptée mais qui fonctionne tout de méme ; certains étudiants s'expriment

beaucoup tandis que d'autres pas...

Sur base de cette situation tirée au hasard, les apprentis tuteurs (les participants) vont devoir
proposer une intervention en choisissant des cartes « questions » parmi la soixantaine de cartes

qui sont a leur disposition. Ces cartes correspondent aux champs d’intervention (figure 2) :

Figure 2 : L’arbre des interventions

Exemples de questions issues des cartes, concernant :

e Lamaticre : Pouvez-vous appliquer votre solution au cas suivant ? Pourquoi ? Comment
évaluer ou démontrer cela ?
e Le processus : Pouvez-vous rappeler I’objectif de la tache ? Pourriez-vous noter (au

tableau ou sur une feuille) les étapes de travail ?
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e La dynamique de groupe : Que pourriez-vous mettre en place pour vous mieux vous

organiser ? Etes-vous satisfaits de votre travail en équipe ?

Les participants peuvent également choisir des cartes «retours » (feedback) classées par
champs (matiére, dynamique, processus). Enfin, ils peuvent proposer leurs propres questions
ou retours en les notant sur des cartes vierges. Une fiche séquence est également proposé afin

d’ordonnancer les cartes (Figure 3).

Hypothése

—

————>

Figure 3 : Fiche séquence

Au-dela de I’objectif de se familiariser avec les concepts abstraits du modele d’intervention, la
ludification permet de surcroit, d’accorder aux apprenants le droit a I’erreur en s’essayant a son
role avant d’incarner la posture de tuteur. Il crée une motivation par le plaisir que procure le
jeu et invite a échanger entre tuteurs pairs pour favoriser la prise de conscience de la diversité

des interventions possibles (Alvarez et al., 2016).

Tout au long du jeu, les tuteurs en formation (les participants) sont accompagnés par des tuteurs
seniors (animateurs et maitre du jeu). Ils ont pour role de stimuler la métaréflexion en invitant
les participants a se positionner sur des points d’amélioration tels qu’une meilleure mobilisation
des forces en présence, une meilleure implication des uns et des autres, etc. Les principes
d'isomorphisme et de contextualisation (Bouvy et al., 2010) sont donc appliqués durant I’atelier
puisque, comme cité précédemment, les participants sont confrontés a des situations
d'apprentissages actifs issues de la réalité. Le fait de vivre ce que nos étudiants vont vivre
permet de se rendre compte des difficultés probables et de s'outiller davantage pour pouvoir y

faire face.

3.2. Modalités

L’atelier est organisé autour d’une succession de tours de jeux permettant d’approcher le plus

possible la notion de flow, définie comme le juste équilibre entre le défi et la montée en



capacités des participants (Nah & al., 2014). En effet, trois premiers tours sont joués pour
amener les participants a découvrir le principe du jeu, le modele d’intervention et les différents
champs identifiés (processus, dynamique de groupe et matiere). L’intérét est de découvrir les
perspectives prises par d’autres, développer une meilleure maitrise d’interventions possibles
ainsi que de se confronter au fait que d’autres participants pourraient imaginer des schémas
d’intervention trés différents mais tout aussi intéressants. Le dernier moment est prévu pour

travailler sur le transfert de 1’activité dans son propre contexte d’enseignement.

Le jeu se joue par tables de six personnes, réparties en équipe de deux. Un maitre du jeu (tuteur
senior) anime la séance et l’arbre est projeté (figure 4). L'objectif des participants est
de proposer une séquence compléte d’intervention (de 1’analyse a I’action) en choisissant des
actions décrites par les cartes. Pour cela les participants vont proposer une séquence en bindme
et ensuite en discuter au sein du groupe de six. L’idée est d’introduire un maximum d’échanges

entre les participants.

Figure 4 : disposition des participants

4. Besoins et contraintes logistiques

Tous les participants (60 maximum) doivent se trouver dans une méme salle. Ils doivent pouvoir
se retrouver en équipe de 6 autour d’une table. Sur chaque table sont disponibles les cartes et la

fiche séquence complete. Le maitre du jeu a besoin d’un projecteur pour projeter 1’arbre.

Les personnes du Louvain Learning Lab (UCLouvain) et de I’Ecole polytechnique de Louvain

(EPL) seront les tuteurs seniors. Nous serons 3 minimum.
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6. Descriptif a insérer dans le programme

En 1h30, au travers d’un dispositif de ludopédagogie, vous serez amenés par équipe de 6
participants (minimum 12 et maximum 60) a proposer une séquence complete d’intervention

du tuteur (de I’analyse a I’action) en choisissant des actions décrites par des cartes.
Au terme de cet atelier, vous serez capables :

» Identifier les champs d’intervention du tuteur (processus, dynamique de groupe et

matiere) et pratiquer le questionnement et le feed-back



* Analyser une situation d’apprentissage, faire un diagnostic, proposer des hypothéses
= Définir une séquence d’intervention et I’argumenter

= D’appliquer le modéle d’intervention dans son propre contexte.



