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INTRODUCTION

 Genèse

• Naissance de BLENDO en mars 2017, un jeu de cartes qui permet de 
construire des parcours pédagogiques

• Animation de 3 ateliers

 Objectifs pédagogiques du jeu :

• Sensibiliser à la démarche de transition vers une offre de formation mixte

• Accompagner les professionnels de l’IST/formateurs, responsables de 
formation dans l’élaboration d’un projet de parcours de formation

• Proposer des pistes pour évoluer vers de nouvelles modalités 
pédagogiques

• Évaluer la pertinence des différentes modalités pédagogiques en fonction 
du projet
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DÉFINITIONS

? Parcours pédagogique :

Il permet de structurer une formation suivant une chronologie définie par le formateur et selon les
objectifs pédagogiques visés. Ce parcours peut être constitué de plusieurs modalités de formation (en
présentiel ou à distance) complétées par des évaluations si besoin. Le formateur a le choix dans les
ressources pédagogiques qu'il souhaite utiliser (documents au format texte, vidéos, explications audio,
diaporamas, images...)

? Objectifs pédagogique :

Ils expriment ce que les apprenants doivent apprendre (connaissances et capacités). Ils sont définis par
le formateur à partir des objectifs de formation. Ils servent à construire, conduire et évaluer les actions de
formation

? Modalité de formation :

Processus pédagogique par lequel l'apprenant va intégrer une connaissance ou un enseignement

? Ressource pédagogique :

Tout outil pédagogique, personne, produit ou service permettant d'enrichir l'acte pédagogique
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PRÉSENTATION DU JEU

 But du jeu :

• Construire un parcours pédagogique répondant aux objectifs pédagogiques 
de la formation. Combiner modalités de formation et ressources 
pédagogiques

 Joueurs (minimum 3) autour d’une table

 2 types de cartes :

• Cartes bleues « Modalité de formation » 

• Cartes vertes « Ressource pédagogique »

+  Cartes neutres permettant d’imaginer de nouvelles modalités ou ressources

+ Exemples de scénarios
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PRÉSENTATION DU JEU DANS SON ENSEMBLE (1ÈRE VERSION)
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CARTES « MODALITÉ DE FORMATION » (EXEMPLE)
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CARTES « RESSOURCE PÉDAGOGIQUE » (EXEMPLE)
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LÉGENDE DES NIVEAUX
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EXEMPLES DE SCÉNARIOS
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DÉROULEMENT DU JEU

 Délimiter le projet de formation :

• A l’aide d’une carte scenario vierge, renseigner les différents items afin de 
définir le projet et son contexte. Des exemples de scénarios sont proposés

 Construire collaborativement le parcours pédagogique idéal :

• Combiner des cartes « Modalités de formation » et « Ressource 
pédagogique », éliminer celles qui sont inappropriées

• Disposer sur la table les cartes choisies en organisation les modalités et 
ressources pour créer les différentes étapes du parcours.

• Réajuster si besoin (vérification avec la carte scénario)
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EXEMPLES DE PARCOURS PROPOSÉS LORS DU 1ER ATELIER
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BILAN DES 3 ATELIERS

 Échanges très riches

 Participants appréciant l’utilisation du jeu qui permet souplesse et créativité

 Groupes très participatifs car encadrés par les animatrices qui ont pu orienter 
les discussions grâce à leur expérience

 Format « Fiche synthétique » très apprécié

 Pratiques très différentes suivant les domaines
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PROPOSITIONS DE NOUVELLES MODALITÉS PÉDAGOGIQUES

 Se greffer à des événements ou en créer

 Ateliers entre 12h et 14h

 Formations sur mesure, dans les laboratoires, accompagnés d’un expert (très 
chronophage)

 Retours d’expérience des chercheurs, montrer ce qui fonctionne

 Associer les chercheurs/doctorants qui peuvent servir de relais

 Partir de la discipline comme moyen d’accroche
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POINTS DE VIGILANCE DANS LA CONSTRUCTION DE PARCOURS

 Tenir compte de la contrainte liée au manque de disponibilité des apprenants 
(notamment les chercheurs) et adapter son parcours en conséquence

 Possibilité de récupérer des contenus ailleurs et de compléter ainsi son propre 
parcours pédagogique sur des sujets  plus spécifiques

 Important d’utiliser des solutions légères (en temps et en coûts)

 Réaliser des modules courts, nécessitant peu de mises à jour
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Merci de votre attention

lien vers le jeu BLENDO :

https://doi.org/10.5281/zenodo.1926470

https://doi.org/10.5281/zenodo.1926470

