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FIGURES Mettre en jeu I'apprentissage des compétences
Q informationnelles : une expérience éducative
@ STATUT ENLIGNE LIEU ADISTANCE o .
digne de John Dewey ?

: travail de la COmpétence Situation « La « qualité » d’une expérience tient a sa valeur d’usage pour ce sujet La situation est le moment du débat ; le débat porte sur des théeémes actuels
informationne”e ’évaluer I’information’ engagé dans une situation donnée » (Bourgeois 2013, 16). en lien avec la responsabilité des ingénieurs.

dans un projjetpluridisciplinaire sousforme e Ererminde Dans tous les cas, c’est «_lintranqguillité » qui constitue son moteur.  Débat ouvert ; pour I’étudiant, Vissue n’est pas claire as décidée a

. , . Thiévenaz : Enquéter ou apprendre au travail p. 153 cité par (Fabre I’avance, elle pourra étre différente selon les arguments qui apparaissent
dejeu serieux 2020, 129). dans le jeu : la solution émerge des informations échangées, non connues
au départ.
Les issues possibles sont contradictoires et en tension ; le consensus peut
étre recherché ou non. Il y a bien problématisation des situations
présentées.

’

Si des solutions opposées paraissent comme également possibles, « La
situation indéterminée devient problématique : elle pose un
probléme précis » selon la présentation de Deledalle (Dewey 1967,
27).

Problématique

Expérience La multi dimensionnalité de I’expérience (Bourgeois 2013, 16-17)

L’étudiant prend conscience des enjeux politiques des choix
1. Cognitive ; techniques ; acquiert des connaissances techniques (fiches
2. Conative; d’information) et argumente ;
3. Emotionnelle; 2. Plaisir a jouer (a gagner ; a interagir) ;

3. Plaisir ou Déception selon les infos recgues ;
4. Corporelle. 4. Réactions vives (orales et mimiques).

L’engagement : « il faut que le sujet se sente engagé » (Bourgeois | L’engagement : étudiant leader qui énonce les régles, qui s’implique dans
2013, 23) (ressources personnelles cognitives ; émotionnelles ; en | la dénonciation des fake news, dans I’élaboration de stratégies.

Analyse du jeu des activités des actives, pour résoudre le probléme. | ---Contre-exemple = parties de tests du jeu, caractéres des personnages et
. 4 ---Contre-exemple = il peut y avoir des expériences rudimentaires au | finalités des débats mal définis, « En fait, on a échangé des cartes
Joueurs et des feedbacks en prenant pour potentiel limité => (Bourgeois 2013, 23). d’informations, (...) c’est tout » (extrait verbatim)

' ;. P .
cadre | experience éducative selon Dewey Enquéte 4 opérations de pensée (Bourgeois 2013, 24)

Institution du probléme ; . Jeu : Lire la question du débat ;

Détermination des actions/ solutions possibles ; . Jeu : Réfléchir carte en main a la posture du personnage ;
Identifier les solutions faisables efficaces ; . Jeu : Elaborer une stratégie ; poser des cartes ;
Corroboration. . Feedback : prise de conscience du vécu.

Réflexivité . Elaboration de sens (signification) ; . Comprend le sens et les enjeux d’une fausse information (jeu et
feedback) ;

Elaboration de sens (direction). . Décide d’étre plus actif dans les débats ; de réutiliser les
informations en dehors de I’école.

Nicole Goetgheluck P
Conclusion : malgré les limites de notre\
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