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EN BREF 
Dans le cadre des séances de for-

mation PMTIC, les stagiaires parti-

cipent en équipe à un jeu de société 

inspiré du Trivial Pursuit.  

Des fiches de questions touchent 

chacune des unités de formation 

(de 1 à 3) en intégrant progressive-

ment les nouveaux savoirs et savoir

-faire.  

Une affiche de synthèse est com-

plétée par équipe après chaque 

partie. 

 On estime la durée d’une partie à 2 

heures. 

 Les équipes sont composées de 3 sta-

giaires et elles restent constantes. 

 La formatrice choisit les moments où 

elle utilise le jeu et l’étendue des fi-

ches. 

 Elle ne remplace par une évaluation 

certificative. 

 Le matériel nécessaire est disponible 

dans les classes PMTIC. 

 Le formateur est dans une position d’a-

nimateur. C’est lui aussi qui donne les 

feedbacks aux stagiaires. 

 Au terme de chaque partie, on complè-

te l’affiche des traces qui reste au mur 

du local de formation d’une partie à 

l’autre. 



 
 

JOUER POUR EVALUER 
 

 

Dans la formation avec des adultes, il importe 

de tenir compte des représentations scolaires 

de l’évaluation et de viser à les démystifier. 

Dans un équilibre entre saine compétition et 

coopération, le jeu et l’esprit ludique peuvent 

permettre d’échanger et de participer à une 

évaluation des acquis « sans en avoir l’air ». 

Des équipes favorisent la prise de confiance 

et l’épanouissement collectif. C’est l’occasion 

de mutualiser les savoirs et les savoir-faire. 
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(SE) FORMER 
Le jeu est conçu comme une évaluation formati-

ve. 

Il permet à tous les participants dôestimer leur 

maîtrise des savoirs et savoir-faire et de différen-

cier les niveaux d’acquisition des différents ap-

prentissages visés par les UF. 

Par les feedbacks de la formatrice et des équi-

pes, le jeu permet de prolonger les apprentissa-

ges 

De plus, l’affiche des traces permet l’auto-

évaluation et apporte donc une posture réflexi-

ve, elle raconte la continuité des différentes par-

ties et la progression des stagiaires. 

FORMER POUR INTEGRER 
 

Le jeu touche séparément ou globalement les 

unités de formation de 1 à 3. 

Le caractère modulable de celui-ci permet de 

viser les objectifs d’une ou plusieurs UF. Pour ce 

faire, 6 catégories de question sont proposées 

sur chaque fiche: elles permettent d’aborder les 

UF par des canaux différents allant d’un simple 

mot à expliquer (restitution) à une tâche com-

plexe à réaliser (intégration). 

Ces catégories permettent de donner du sens 

aux apprentissages en rendant les transferts 

possibles vers des actions utiles dans la vie des 

stagiaires. 

Les nombreuses tâches de verbalisation sollici-

tent une certaine profondeur des apprentissages 

pour chaque stagiaire.  


