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Que dit l’AEQES?

Evaluations
Programmatiques

Continue

Initiale

Réf. de l’évaluation continue



Intérêt de l’assimilation du référentiel de l’AEQES

Rédaction du rapport
La Culture Qualité se construit 

entre:

Les interactions entre le cadre des 

valeurs de l’institution

&

Les valeurs portées par ses acteurs 

(Aubert, 2020)

• Impact Positif

• Importance de l’adhésion



Intégrer le jeu pour l’assimilation du référentiel de 
l’AEQES

Constats: Difficultés à comprendre le référentiel

➢ Création d’un jeu pédagogique

➢ Initier un thème de stage au sein du service

➢ Travail collaboratif dans le cadre d’un stage

Faciliter l’appropriation du référentiel de l’évaluation continue de l’AEQES.

Mission du service



LIENS

actions mises en place 

quotidiennement

ce qui est attendu

dans le cadre de 

l’évaluation continue.

mieux comprendre et utiliser l

e référentiel d’évaluation continue de 

l’AEQES

Augmenter 

l'adhésion des 

équipes

Approche 

différente et 

inhabituelle

Manipuler les concepts-

clés retenus et mis en scène 

au sein du jeu.

Motiver à 

apprendre et comprendre grâce 

à l’aspect ludique du jeu.

Intégrer le jeu pour l’assimilation du référentiel de 
l’AEQES

OBJECTIFS



Volet « Apprentissages ciblés »

Une double démarche

Utiliser le jeu pédagogique pour favoriser les apprentissages 

des concepts liés au référentiel et à la culture Qualité

Volet « Jeu pédagogique »

Revue de la littérature « Qualité » 
et du référentiel

Revue de la littérature sur les jeux 
pédagogiques

Éléments à faire travailler via le jeu Éléments à intégrer dans la 
construction du jeu

Jeu « Ha!! Et qu’est-ce!? »



1. Second degré → Contexte réalisable mais différent de la réalité quotidienne
2. Décision → Liberté dans l’engagement/les choix du joueur
3. Règlement → Limites aux possibles pour éviter l’incompréhension

Favoriser la contrôlabilité
4. Incertitude → Gagner ou perdre doit être imprévisible, 

But du jeu détaché des objectifs pédagogiques
5. Frivolité/ludique → Pas de conséquence du jeu dans la vraie vie
6. Joueur actif →Modification du rapport au savoir

7. Hasard → Dédramatiser l’échec
8. Interactions → Faciliter la communication/le respect/le vivre ensemble

9. Posture du joueur → Génératrice d’un « excès de confiance »
10. Mécanique → Confrontations, correspondances, déplacements, échanges, majorité, pioches, …

11. Compétences → Nécessaires à la participation (+confiance)

12. Motivation → Favoriser l’engagement et persévérance, la contrôlabilité
13. Sociologie → Tenir compte du public, de sa diversité

14. Plaisir → De partager ensemble autour d’une même tâche ou individuel

15. Matériel → Forme du jeu

Viau (1994)

Le jeu pédagogique: éléments issus de la littérature

Permet d’apprendre/tester certaines habilités … 

James (2016)

Constant et al. (XXX)

Renaud (2012) :
Brougère (2012)

Keller (2016)

Tacq (2018)

Doidy (2014)

Coavaux et Gerber (2016)



Naissance du jeu: Ha!! Et qu’est-ce!?

LE PLATEAU DE JEU

Types de questions

Des participants

UN 

REGLEMENT

But:

Arriver en 

haut de 

l'échelle



• Un animateur :
Il/elle connaît les règles du jeu, et le référentiel. Il 

explique et anime le jeu.

• Un secrétaire : 
Il/elle prend note des bonnes réponses sur des 

post-it et les colle dans la colonne correspondant 

au bon critère sur le panneau (commun) prévu à 

cet effet.

• Un orateur :
Il/elle décide de la réponse finale de chaque 

question et la proposer à l’animateur.

• Un débateur :
Il/elle ouvre le débat et la discussion entre les 

différents participants d’une même équipe afin de 

collaborer et de trouver la bonne réponse.

QCM: choisir entre 3 propositions

Se rassemblent/Ne se rassemblent pas:

• Choisir une équipe pour jouer

• Piocher une carte chacun

• Opposer les deux cartes et dire si elles correspondent 

au même critère ou pas. Justifier

Qui Suis-je?
Devinettes relatives aux critères ou concept-clés

Bonus/Malus: challenges entre équipes

Jeux spéciaux: 3 épreuves supplémentaires imposées à 

des moments précis du jeu pour donner du rythme

QR Codes: mot caché à rassembler en fin de partie pour 

faire deviner un concept

Les différents rôles Les types de questions

Naissance du jeu: Ha!! Et qu’est-ce!?



Les types de questions : quelques exemples

QCM: 

Le critère A permet à l'établissement de:

A Réaliser un bilan et une analyse de l'existence d'un système de 

qualité pérenne et participatif.

B dresser et analyser les évolutions intervenues depuis l'évaluation complète 

avec une visée d'améliorations du programme.

C dresser le bilan et analyser la culture qualité à l'oeuvre dans 

l'établissement (Réponse: A)

Se rassemblent/Ne se rassemblent pas:

Quel est votre regard réflexif sur votre culture qualité?

ET

L'établissement s'exprime par rapport à ses valeurs, sa culture commune, 

sa communication
Rép: oui/ C

Qui Suis-je?

" Je suis un critère qui doit (notamment) compter obligatoirement au sein 

de mes annexes: le tableau des anciennes recommandations et une SWOT 

actualisé." (le critère B)

"Je dois être régulièrement revu en fonction des recommandations des 

experts" (le plan d'action)

"Je suis un critère au sein duquel l'établissement peut s'exprimer sur les 

enquêtes annuelles (afin de récolter l'avis des étudiants) qu'il destine aux 

étudiants dans le but d'amélioration continue de la qualité des 

enseignements proposés" (le critère A)

VRAI/FAUX

Au sein du critère A, l'établissement a le droit d'écarter certaines 

recommandations faites dans le passé (VRAI)

Le critère B permet à l'établissement ou l'entité de réfléchir à la question 

"quel est votre regard réflexif concernant votre culture qualité?" (FAUX, c'est 

le critère C)



Quelques concepts Des questions relatives aux:

• concepts et idées liés au référentiel;

• critères du référentiel;

• connaissances générales liées aux missions de l'AEQES

QCM: choisir entre 3 propositions

EXEMPLE:

3 ans après la dernière évaluation programmatique, un point d'étape doit 

être réalisé. Celui-ci va notamment permettre à l'entité:

A d'évoquer sa réflexion et d'adapter son plan d'action

B d'évoquer son désaccord suite aux dernières recommandations reçues.

C d'évoquer le contenu des 2 propositions ci-dessus (Réponse: C)

Qui Suis-je?
Devinettes relatives aux critères ou concept-clés

EXEMPLES:

" Je suis un critère qui doit (notamment) compter obligatoirement au sein 

de mes annexes: le tableau des anciennes recommandations et une SWOT 

actualisé." (le critère B)

"Je dois être régulièrement revu en fonction des recommandations des 

experts" (le plan d'action)

"Je suis un critère au sein duquel l'établissement peut s'exprimer sur les 

enquêtes annuelles (afin de récolter l'avis des étudiants) qu'il destine aux 

étudiants dans le but d'amélioration continue de la qualité des 

enseignements proposés" (le critère A)

Les types de questions : quelques exemples

Missions AEQES

Critères du référentiel

Concepts et idées

Critères du référentiel



Retours sur la pertinence? 
… en temps de Covid

Questionnaire (très long) pour relever la pertinence des items proposés sur les 

cartes (165 questions):

Et récolter des commentaires libres (5 questions)



Retours sur la pertinence? … en temps de Covid
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Type d'items ayant été relevé comme "(Très) pertinent" le nombre de fois suivant : 

Pertinence perçue des items du jeu (n=4 à 3 sauf…)

0 1 2 3 4

N= 2 puis 1 !

Bilan plutôt positif

Quelques items à écarter



Retours sur la pertinence? … en temps de Covid

• Faire attention à la simplicité/complexité des questions

• Faire attention au « danger de mise dans une case »/ « parfois plusieurs réponses 

possibles »

• Plus de concret – d’humour – d’exemple d’actions, de partage de bonnes pratiques

• Suggestions précise d’amélioration (choix de termes….)

• Avis sur l’intérêt du format des questions

• … la longueur quand on doit tout lire 

Ajouter des items plus concrets

Faire les petites modifications suggérées

Tester en situation pour vérifier les points 

en italiques si équilibré ou pas



La prochaine étape?

Tester le jeu situation pseudo-réelle

➢ Avec des collègues « Q » pour voir comment la dynamique de jeu agit

➢ Avec des collègues lambda bienveillants pour voir comment le jeu anime le 

débat/initie une « culture »

Tester le jeu en situation avec un cursus qui débute le processus
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Merci pour votre écoute attentive





Cycle d'évaluation



Les 3 critères de l'évaluation continue


