

[image: Image de couverture du livre L'IA n'apprend pas]






« L’IA N’APPREND PAS » - LA PÉDAGOGIE PAR LE JEU : MODÈLE IRRÉDUCTIBLE DE FORMATION


Publié par Bulit Guy avec le concours de SMP.AI : SPORT·MANAGEMENT·PEDAGOGIE.AI


Ce texte constitue un manifeste, écrit en mon nom propre, parce que former est une responsabilité personnelle. Il est porté par SMP.AI, parce qu’aucune pédagogie ne vaut que si elle s’incarne dans des dispositifs réels.
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La société SMP.AI® ou « Sport Management Pédagogie AI » a transformé l’approche de l’apprentissage vers le développement de la gamification et des BusinessGame, depuis une dizaine d’années, donnant lieu au déploiement de cette pratique, dans un ensemble de formation dédiée au Management des organisations sportives et, plus largement, dans divers univers de l’économie.


L’acronyme SMP.AI, représente :


S – Sport : Le terrain, le réel, l’engagement, le corps, la règle, le collectif


M – Management : Décider, arbitrer, coordonner, assumer


P – Pédagogie : Mettre en situation, faire vivre, débriefer


A – Action : Choisir, faire, se tromper, recommencer


I – IA : Comme un outil, pas comme fondation


	L’IA ne porte pas le système. Elle l’augmente quand tout le reste est déjà là.



Ce texte, en tant que manifeste, est écrit en mon nom propre, Guy Bulit.


J’ai travaillé avec des systèmes de formation, des organisations, des institutions, des entreprises, des étudiants et des adultes en reconversion. J’ai vu des dispositifs bien conçus, des outils performants, des intentions sincères. Et j’ai vu, trop souvent, l’absence de transformation réelle. Ce manifeste est né d’un constat simple et répété : les problèmes rencontrés par les apprenants, les professionnels et les organisations ne viennent pas d’un manque de connaissances, mais d’un manque d’entraînement à décider. J’assume donc cette parole en mon nom propre. Parce que former n’est pas un sujet neutre. Parce que décider de ce que l’on fait apprendre, engage une responsabilité personnelle.


	Pourquoi ce manifeste est aussi porté par SMP.AI.



Ce manifeste n’est pas une opinion théorique. Il est adossé à de multiples pratiques pédagogiques. SMP.AI — Sport - Management – Pédagogie. IA représente une structure de conception et de mise en œuvre de dispositifs pédagogiques expérientiels, fondés sur la simulation, la décision et le collectif.


SMP.AI ne développe pas des formations centrées sur l’outil. Elle conçoit des situations d’apprentissage dans lesquelles les participants :




	Décident


	Arbitrent


	Se trompent


	Coopèrent


	Assument


	Débriefent




L’intelligence artificielle y est utilisée comme outil d’assistance à la conception et à l’analyse, jamais comme substitut pédagogique.


Ce manifeste peut retenir l’attention par ce qu’il défend, par ce qui existe déjà, par ce qui est testé et qui fonctionne.


Ce texte n’est donc ni un manifeste hors-sol, ni une critique sans alternative.


	Il est une prise de position incarnée.



Ce manifeste ne vous apprendra rien de nouveau. Il vous obligera à regarder comment vous enseigner, comment vous faite apprendre, comment vous formez, comment vous décidez. Si vous cherchez des solutions clés en main, refermez-le. Si vous acceptez d’être déconcerté, continuez.


	Pourquoi l’IA ne formera jamais personne et pourquoi nos institutions se trompent de combat.



Ce manifeste s’adresse d’abord aux décideurs et aux prescripteurs :




	
Aux institutions de formation


	Aux Universités


	Aux Écoles


	Aux centres de formation


	Aux entreprises


	Aux décideurs Ressources Humaines




Il doit questionner aussi, les acteurs de la formation :




	Les étudiants


	Les adultes en formation continue


	Les enseignants


	Les formateurs


	Les intervenants


	Les consultants





	Pourquoi est-ce un manifeste ?


	Ce manifeste n’est pas neutre.


	Il n’est pas équilibré.


	Il ne cherche pas le consensus.





	C’est aussi un tract qui :


	N’explique pas tout.


	Pointe un angle mort.


	Force à regarder lorsque cela dérange.


	Oblige à se positionner.




Si vous cherchez :




	Des solutions clés en main


	Un panorama des outils IA


	Un discours rassurant sur la modernisation de la formation




Ce manifeste vous fera perdre du temps. Si, en revanche, vous acceptez une idée simple mais inconfortable :


	Que nos systèmes de formation ne forment plus vraiment



Alors ce manifeste est pour vous. Ce manifeste ne s’adresse pas directement aux apprenants.


Il s’adresse à ceux qui organisent, financent, prescrivent et structurent la formation.




	Institutions.


	Entreprises.


	Décideurs.


	Responsables pédagogiques.




Parce que les individus subissent des cadres que d’autres ont choisis pour eux.


	Ce manifeste ne dénonce pas par provocation. Il dénonce par responsabilité.



	Former est un acte politique. Ne pas en interroger les effets produits, doit nous questionner sur les choix pédagogiques.










PRÉFACE POLITIQUE - FORMER, C’EST CHOISIR LE MONDE QUE L’ON PRÉPARE


Il existe des débats qui masquent l’essentiel. Celui sur l’intelligence artificielle et la formation en font partie. On discute d’outils, de plateformes, de gains de productivité et de personnalisation. Mais on évite soigneusement la question centrale :


	À quoi préparons-nous réellement les personnes que nous formons ?



Former n’est pas transmettre un stock de connaissances.


Former, c’est préparer à agir dans un monde réel :




	Incertain


	Collectif


	Conflictuel


	Imparfait




Un mode réel représenté par l’acronyme VUCA, qui offre une perspective à travers laquelle les organisations peuvent interpréter leurs défis et leurs opportunités.


VUCA signifie :




	V = Volatilité : Caractérise la nature rapide et imprévisible du changement.


	U = Incertitude : Indique l'imprévisibilité des événements et des problèmes.


	C = Complexité : Décrit les forces et les problèmes entrelacés, rendant les relations de cause à effet peu claires.


	A = Ambiguïté : Signale les réalités peu claires et les malentendus potentiels résultant de messages contradictoires.




Le concept VUCA caractérise un guide pour faciliter la prise de conscience et promouvoir la réflexion dans tous les secteurs économiques, y compris le monde des affaires, le militaire, l'éducation et le gouvernement.


Il offre un cadre aux organisations pour :




	Anticiper les problématiques clés qui émergent.


	Comprendre les répercussions de certaines problématiques et actions.


	Apprécier la manière dont les variables interagissent entre elles.


	Se préparer à divers scénarios et défis.


	Interpréter et saisir les opportunités pertinentes.




Or, nos systèmes de formation - scolaires, universitaires, professionnels - ont progressivement déplacé leur objectif.


Ils forment à :




	Répondre correctement


	Eviter l’erreur


	Se conformer aux attentes


	Attendre la validation




Ils forment rarement à :




	Décider


	Arbitrer


	Assumer


	Coopérer sous contrainte




	Ce choix n’est pas technique. Il est politique.



L’intelligence artificielle rend ce choix visible. Elle révèle une vérité dérangeante :


	Si apprendre consistait seulement à répondre, alors une machine suffirait.



Si nous refusons cette perspective, alors nous devons accepter une conséquence simple :



	Former doit redevenir :


	Une expérience de décision.


	De responsabilité.


	De confrontation au réel.




Ce manifeste ne se veut pas une attaque contre l’IA. Il exprime une interpellation adressée à celles et ceux qui confondent - modernisation et transformation -.


	Il ne demande pas plus de moyens. Il demande plus de courage.










PROLOGUE - LA DÉCISION NUE


L’acte de décider a longtemps reposé sur la capacité à traiter l’information plus rapidement et plus précisément que les autres. Celui qui maîtrisait les modèles, disposait d’un accès privilégié aux données ou savait optimiser des paramètres techniques et se trouvait en position d’avantage.


L’avènement des technologies algorithmique a profondément modifié cette configuration. Les systèmes d’intelligence artificielle exécutent désormais des calculs d’une ampleur et d’une vitesse inaccessibles à l’esprit humain. Ils identifient des corrélations non perceptibles, simulent des milliers de scénarios en quelques secondes et mobilisent des volumes de données d’une complexité inédite. Cette évolution, souvent interprétée comme une promesse de facilitation décisionnelle, produit un effet paradoxal : plus les analyses deviennent automatisées, plus la décision humaine apparaît dans sa dimension irréductible. Lorsque tout ce qui peut être calculé l’est effectivement, ce qui reste à décider se dévoile dans sa part la plus essentielle — et la plus exposée.


Les modèles prédictifs informent sur le probable ; ils ne déterminent ni le souhaitable, ni l’acceptable. Ils réduisent l’incertitude mesurable, mais ne suppriment pas l’incertitude structurelle. Décider implique donc d’assumer ce résidu irréductible : agir sans garantie, fixer un seuil d’engagement, transformer une analyse en action.


La modernité algorithmique ne dissout pas la décision humaine ; elle en révèle, au contraire, la nature profondément non calculatoire.


Malgré cela, les systèmes éducatifs et de formation demeurent largement centrés sur l’analyse : lecture d’indicateurs, manipulation d’outils, optimisation procédurale.


	La question centrale demeure alors la suivante : formons-nous encore réellement à décider ?



Dans ce contexte, le jeu pédagogique - longtemps considéré comme une modalité périphérique, parfois suspecte -, réapparaît comme un dispositif particulièrement pertinent. La simulation ludique constitue l’un des rares espaces où la décision demeure pleine et entière :




	Le risque y est simulé mais vécu subjectivement ;


	L’incertitude subsiste malgré les indicateurs ;


	Le choix ne peut être délégué ;


	La responsabilité est assumée par le participant.




Le jeu pédagogique ne constitue pas un divertissement, mais une scène expérimentale où se donnent à voir la décision, l’erreur, les arbitrages et la formation progressive du jugement. Si l’intelligence artificielle apprend à partir de données, elle n’apprend pas à décider.


	Dès lors, une formation pertinente doit entraîner ce que l’IA ne peut produire : le jugement.



Les systèmes éducatifs font aujourd’hui face à une double injonction : préparer à un monde incertain, complexe et instable, tout en intégrant des outils technologiques puissants. La confusion entre modernisation technologique et transformation pédagogique est fréquente, mais aucune technologie ne peut se substituer à une démarche formatrice structurée.


Dans un environnement marqué par la volatilité et l’incertitude, la compétence la plus déterminante n’est pas la capacité à produire la bonne réponse, mais la capacité à décider sous contrainte.


Les difficultés contemporaines - décrochage, perte de sens, inadéquation entre compétences et situations professionnelles, défiance généralisée - ne résultent pas d’un déficit d’information. Elles reflètent principalement :




	Une faible capacité décisionnelle ;


	Une difficulté à coopérer ;


	Un manque d’entraînement à la responsabilité ;


	Un apprentissage insuffisamment ancré dans le réel.




Dans cette perspective, la formation ne peut être réduite à une accumulation de contenus. Elle doit viser le développement de capacités d’action responsables. L’intelligence artificielle peut constituer un levier d’efficacité, mais ne peut en aucun cas définir un modèle pédagogique.


	Nos systèmes continuent de former à répondre, alors qu’il faudrait former à agir.



Les pédagogies expérientielles - notamment les dispositifs basés sur la simulation, la prise de décision et la coopération, tels que les Business Games - offrent une réponse solide. Elles permettent :




	D’expérimenter la complexité, sans en subir les conséquences réelles ;


	De relier savoirs et situations d’usage ;


	De développer des compétences transférables ;


	D’observer des comportements effectifs.




Ces approches s’avèrent pertinentes pour l’enseignement secondaire, l’enseignement supérieur, la formation professionnelle et la formation des décideurs publics.


Dans ce cadre, l’intelligence artificielle trouve une place complémentaire :




	Soutien à la conception pédagogique ;


	Enrichissement des scénarios ;


	Facilitation de l’analyse et de l’évaluation ;


	Individualisation des retours d’expérience.




	Elle n’est ni l’enseignant, ni l’apprenant, ni la finalité du dispositif.



Ainsi, la modernisation de la formation dépend moins de l’introduction de technologies que de la capacité collective à former des individus aptes à décider dans des contextes incertains.


Sur ce point, les pédagogies expérientielles et décisionnelles constituent une voie académique, rigoureuse et adaptée aux enjeux contemporains.




Graphique 1 : Les styles d’apprentissage – le modèle expérientiel de Kolb
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INTRODUCTION GÉNÉRALE - LA PÉDAGOGIE PAR LE JEU : MODÈLE IRRÉDUCTIBLE DE FORMATION


	L’IA apprend. Mais elle n’apprend pas.



L’intelligence artificielle apprend à partir de données : elle ajuste des paramètres, optimise des modèles et détecte des corrélations. Mais elle n’apprend pas à décider. Elle ne connaît ni l’incertitude, ni le doute, ni la responsabilité. Elle calcule - et décider n’est pas calculer. Décider implique d’interpréter des signaux ambigus, de fixer un seuil d’engagement, d’accepter un risque et d’assumer les conséquences.


	L’IA peut prédire ; elle ne peut pas juger.



C’est pourquoi la formation se trompe lorsqu’elle confond transmission d’outils et développement du jugement : à mesure que les organisations deviennent algorithmiques, la compétence rare devient la capacité à décider.


Plus l’IA progresse, plus la formation doit entraîner ce qu’elle ne produit pas : le discernement. Dans ce contexte, le jeu pédagogique n’est pas un divertissement mais un laboratoire stratégique, particulièrement adapté pour entraîner la décision sous contrainte.


L’IA génère déjà contenus, exercices, évaluations et parcours personnalisés.


Si ces fonctions peuvent être automatisées, une question demeure : que reste-t-il à l’enseignant ?


Enseigner ne se réduit pas à transmettre, pas plus qu’apprendre ne se limite à comprendre. L’apprentissage engage le corps, le risque, l’incertitude, la confrontation à autrui et la dynamique collective - des dimensions qu’aucun système prédictif ne peut entièrement reproduire.


Les BusinessGames incarnent cet espace spécifique : ils confrontent les apprenants à des situations réelles de décision, de coopération, de négociation, d’erreur et de responsabilité. Ils développent des comportements, pas seulement des connaissances.


	Ainsi, la pédagogie par le jeu est l’un des rares modèles que l’IA ne peut remplacer, seulement amplifier.



	L’enjeu n’est pas de résister à l’IA, mais de préserver et renforcer ce qui, dans l’acte d’enseigner, demeure irréductiblement humain.



Problème de recherche central


À l’heure où les systèmes d’intelligence artificielle deviennent capables de produire des contenus pédagogiques, d’adapter des parcours d’apprentissage et d’évaluer les performances, quelles dimensions de l’acte d’enseigner demeurent irréductibles à l’automatisation ?


La pédagogie par le jeu - et en particulier les Business Games - constitue-t-elle un modèle d’apprentissage fondamentalement non substituable par l’IA, mais seulement augmentable par celle-ci ?


	La question n’est plus de savoir si l’IA peut enseigner.



	La question est : qu’est-ce qu’elle ne peut pas enseigner ?



Plan de l’ouvrage :




	PARTIE 1 : L’imposture tranquille ou l’illusion de l’apprentissage


	PARTIE 2 : L’intelligence artificielle (IA), comme alibi


	PARTIE 3 : La peur de décider


	PARTIE 4 : La pédagogie que nous n’osons pas assumer


	PARTIE 5 : La réponse pédagogique


	PARTIE 6 : L’irréductibilité de la pédagogie par le jeu


	PARTIE 7 : Former est un choix politique


	PARTIE 8 : Former des acteurs dans un monde algorithmique


	PARTIE 9 : Architecture de la formation stratégique augmentée


	
POSTFACE : Oser changer les règles.


	SMP.AI : Expériences de pédagogie Expérientielle


	CONCLUSION : L’irréductible humain











PARTIE 1 - L’IMPOSTURE TRANQUILLE OU L’ILLUSION DE L’APPRENTISSAGE


1.1. L’illusion de l’apprentissage algorithmique


	L’IA apprend. C’est ce que nous répétons.


Le vocabulaire du machine learning, du deep learning ou du reinforcement learning laisse entendre que la machine « apprend ». Mais cet « apprentissage » n’a rien de commun avec celui que nous cherchons à développer chez nos apprenants ou étudiants.


Pour un apprenant - comme pour un futur décideur - apprendre signifie :




	Faire l’expérience de l’erreur,


	Réviser un jugement,


	Affronter une véritable incertitude,


	Ajuster son niveau d’engagement.




Un modèle algorithmique, lui, ne fait qu’ajuster des paramètres statistiques. Il ne traverse ni l’ambiguïté, ni le doute, et n’assume aucune responsabilité.


L’apprentissage humain va bien au-delà de la simple acquisition d’information : il transforme notre rapport à l’incertitude. Et c’est précisément cette transformation que permet le jeu pédagogique, lorsqu’il est bien conçu.


Dans un jeu pédagogique :




	Une décision engage réellement les participants,


	L’erreur a un sens et produit un effet,


	L’ambiguïté demeure et doit être gérée,


	Le choix ne peut pas être délégué.




Ainsi, le Business Game n’est pas un divertissement. C’est une simulation de responsabilité, un espace protégé où l’on peut expérimenter, se tromper, comprendre, et progresser.


Dans un contexte où les algorithmes excellent à calculer, c’est bien la responsabilité humaine qui doit redevenir le cœur de la formation.


	Dans un monde où les algorithmes calculent, la responsabilité redevient le cœur de la formation.






1.2. Nous n’avons jamais été autant informé


L’explosion de l’information.


Aux yeux de Nietzsche, dans « Humain trop Humain1 », la presse distrait l’attention des citoyens de ce qui est important pour instiller le règne du futile et de l’insignifiant. Aujourd’hui, les médias en continus et les réseaux sociaux conduisent vers un abêtissement grégaire et le diktat de l’opinion des plus intolérants. Non seulement, ces supports médiatiques contribuent à diffuser le préjugé selon lequel tout le monde peut donner son avis sur tout, mais ils orientent aussi l’attention sur des informations les plus anodines, jusqu’à nous faire oublier l’essentiel.


Cette culture de l’insignifiant résulte de l’association, au sein d’un même espace, d’une multitude d’événements hétéroclites. Les journalistes ou les relayeurs médiatiques noient leurs lecteurs sous des masses d’informations éparses, alors que ceux-ci ne disposent pas du temps, du recul et des qualités nécessaires pour les digérer, pour les examiner et pour en évaluer leurs conséquences respectives. Les médias n’invitent pas à la réflexion, ils visent à distraire et à détourner, pour quelques instants, les individus fatigués de leurs problèmes personnels.


Pris d’une boulimie d’informations superficielles, l’homme moderne devient un homme acculturé, qui n’a pas fait l’effort de développer son esprit. Car cette boulimie, loin de stimuler la réflexion, alimente la paresse intellectuelle. On adopte les opinions diffusées dans les divers médias pour ne pas avoir à forger sa propre opinion, par facilité ou par lâcheté.


Les divers médias contribuent à une massification des individus qui deviennent incapables de penser par eux-mêmes et s’abreuvent de nouvelles à la fois dérisoires et sédatives. Le verbiage pompeux, le vertige des mots clinquants tant aimés des journalistes médiatiques, les accents violents des réseaux sociaux, expriment le symptôme de cette vertu morale exhibée dans le langage. Le développement d’une soi-disant culture de masse s’accompagne de la fin de la philosophie, pour mieux la mettre en cause, au lieu de la mettre en perspective dans la compréhension du monde.


Le mythe du « savoir, comme compétence ».


Depuis plus de 20 ans, nous assistons à un mouvement infléchi de révision des systèmes éducatifs selon la logique des compétences. Cette logique, d’abord appliquée à la sphère du travail et à la formation professionnelle, a été clairement associée à l’idée d’efficience et de performance dans l’action.


La notion de compétence s’affiche comme une notion convergente d’éléments divers ou opposés, dont l’opacité langagière entretient des usages inflationnistes, portés par des acteurs dans des espaces différents, aux intérêts discordants.


La mobilisation des compétences remet en cause les métiers et les savoirs professionnels au profit des fonctions transversales qui interviennent dans l’organisation du travail.


Être compétent dans le monde du travail, c’est surtout être compétitif !


La compétence apparait comme un concept qui valorise les parcours individuels, les expériences et la construction des apprenants à défaut de la compréhension des actions entreprises. En ce sens, la focalisation sur les compétences s’oppose à la transmission universitaire des fondamentaux éducatifs et des connaissances. Alors que les savoirs et les connaissances permettent de mieux comprendre les situations, les contextes professionnels et leur mise en œuvre.


Les actions à elles seules ne permettent pas aux apprenants d’expliquer, de justifier et d’interpréter les actes qu’ils effectuent. Confrontés à cette limite de la compréhension, la tendance s’oriente vers l’application des procédures prodiguées avec rigidité.


Ainsi, des pratiques d’enseignements sur ce modèle qui donnerait une priorité aux compétences risque de réduire la vocation des Universités et des Institutions de formation, au regard de leurs finalités à transmettre des connaissances, des méthodologies et des outils dédiés à la compréhension du monde. Dans le monde du travail, la consigne consiste à dépasser les qualifications (le niveau d’étude, les parcours universitaires et la maitrise d’un corps de connaissances explicites mesurables), pour mieux examiner l’efficience des salariés.


Le mouvement actuel de la démarche par compétences, procède comme un standard de notre système d’enseignement dont les contenus d’apprentissages se traduisent en termes de compétences et d’objectifs. Alors que peu d’enseignants et peu de formateurs savent précisément définir la notion de compétences et comment la mettre en œuvre selon les référentiels indiqués.


Qu’est-ce qu’être compétent en argumentation pour justifier de choix décisionnels dans une organisation ?


Cette question me semble particulièrement intéressante pour aborder l’apprentissage de l’argumentation.


Aider les étudiants à acquérir et à développer une aptitude à bien raisonner constitue une finalité essentielle de l’enseignement général, mais aussi professionnel. Cette aptitude représente la condition minimale de toute activité professionnelle. Personne ne doute qu’apprendre aux étudiants des règles inspirées des idéaux de la vie sociale, comme - considérer toute idée devant être discutée, justifiée, argumentée -, appliquées au fonctionnement d'une institution, d'une collectivité, d’une organisation, assure le devenir des individus. Or curieusement la réflexion sur cet apprentissage ne fait l’objet d’aucun champ de réflexion de la part des enseignants et des formateurs.


Constats :




	Pourquoi les erreurs persistent malgré tous les apprentissages et les outils à notre disposition ?


	En même temps, nous n’avons jamais aussi peu appris.


	Jamais, autant de formations, jamais autant de dispositifs, jamais autant de plateformes, de contenus, de modules, de parcours, de certifications.


	Jamais, autant de mots pour dire que l’on apprend.


	Et pourtant, les mêmes erreurs se répètent, les mêmes décisions médiocres, les mêmes renoncements, les mêmes comportements inefficaces, année après année.




Aux yeux de Nietzsche, déjà dans Humain, trop humain2, la presse organisait l’endormissement du citoyen en lui agitant sous les yeux un théâtre d’insignifiances. Un siècle plus tard, les médias en continu et les réseaux sociaux ont perfectionné cette mécanique : ils transforment la vie intellectuelle en réflexe grégaire et livrent l’espace public aux opinions les plus bruyantes… et souvent les moins tolérantes. On n’informe plus : on excite, on distrait, on occupe. Chacun peut désormais « dire quelque chose sur tout », et l’essentiel disparaît sous le bruit.


Cette culture du superficiel prospère dans un flux d’événements sans cohérence, où le journaliste noie son lecteur sous des fragments décontextualisés.


Comment penser, lorsque l’on ne dispose ni du temps, ni du recul, ni des outils pour digérer cette avalanche ?


L’objectif n’est plus de faire réfléchir, mais de détourner - quelques minutes de confort mental pour des individus exténués, au prix d’une dégradation massive de la capacité critique.


Le résultat est sans appel : l’homme moderne, gavé d’informations sans substance, devient un individu acculturé. On ne lit plus pour comprendre, mais pour confirmer ses préjugés. On adopte les opinions prémâchées des médias, non par conviction, mais par paresse - ou par lâcheté. La massification médiatique produit une masse d’individus incapables de penser par eux-mêmes, abreuvés de nouvelles dérisoires qui servent de sédatifs émotionnels. Le langage médiatique - clinquant, creux, outrancier - sert d’alibi moral à cette mise en scène permanente du vide.


Dans ce paysage, la prétendue « culture de masse » n’est qu’un camouflage : elle achève de marginaliser la philosophie, non parce qu’elle serait dépassée, mais parce qu’elle exigerait ce que le système ne peut plus tolérer - du temps, de la rigueur, et un minimum de profondeur.


	Ce n’est pas un échec accidentel.



	C’est un échec structurel.






1.3. Le malentendu fondateur


La formation porte intrinsèquement des formes d’inégalités. La division traditionnelle entre « celui qui sait » et « celui qui ne sait pas » structure en profondeur les dispositifs pédagogiques, qu’ils soient universitaires ou situés dans des centres de formation. Dans ce modèle, le rôle du formateur consiste à accroître les connaissances et les compétences de l’apprenant, en s’appuyant sur une relation asymétrique où le détenteur du savoir apprend l’autre, au-dessus de son niveau initial.


Toutefois, cette conception repose sur un ensemble de malentendus historiques qu’il importe de déconstruire.


Un courant contemporain remet en question cette hiérarchie implicite, en affirmant que l’apprenant possède une valeur équivalente – voire supérieure – à celle du formateur, puisque la formation lui est destinée et constitue la condition de sa socialisation.


Cette perspective est incarnée par la pairagogie3, un modèle d’apprentissage entre pairs dans lequel chaque participant occupe simultanément les rôles d’apprenant et de facilitateur. L’horizontalisation de la formation devient alors un principe structurant, faisant de chacun un co-concepteur et un co-animateur du processus pédagogique, dans une logique d’égalité des voix.


OEBPS/images/cover.jpg
PAS

LA PEDAGOGIE PAR LE JEU :
MODELE IRREDUCTIBLE
DE FORMATION

@ COMPRENDRE
le monde complexe
JOUER
pour expérimenter

F[J]:u[r:la[;iEerecresponsabilité
b UN MANIFESTE
GUYBULIS

)

/

N

L‘.).
& S
/ (' /\___ m;"/lu_l_‘





OEBPS/images/9_1.jpg





OEBPS/images/17_1.jpg
Accommodateur Divergent
Apprentissage par Apprentissage par
exercices en petits l'expérience
groupes

Convergent Assimilateur
Apprentissage par Cours théoriques
projets et par

activités autogérées






OEBPS/nav.xhtml




		SOMMAIRE



		« L’IA N’APPREND PAS » - LA PÉDAGOGIE PAR LE JEU : MODÈLE IRRÉDUCTIBLE DE FORMATION



		PRÉFACE POLITIQUE - FORMER, C’EST CHOISIR LE MONDE QUE L’ON PRÉPARE



		PROLOGUE - LA DÉCISION NUE



		INTRODUCTION GÉNÉRALE - LA PÉDAGOGIE PAR LE JEU : MODÈLE IRRÉDUCTIBLE DE FORMATION



		PARTIE 1 - L’IMPOSTURE TRANQUILLE OU L’ILLUSION DE L’APPRENTISSAGE

		1.1. L’illusion de l’apprentissage algorithmique



		1.2. Nous n’avons jamais été autant informé



		1.3. Le malentendu fondateur



		1.4. Former est devenu une activité… pas une transformation



		1.5. L’apprentissage sans risque : une absurdité



		1.6. Ce que nous appelons « apprendre » aujourd’hui



		1.7. Le confort pédagogique est devenu la norme



		1.8. Informer n’a jamais formé



		1.9. Une vérité simple que nous refusons d’assumer



		1.10. Pourquoi cette imposture tient encore



		1.11. Ce que cette imposture produit



		1.12. Pour une pédagogie de la décision à l’ère de l’IA







		PARTIE 2 - L’IA COMME ALIBI

		2.1. L’IA n’est pas une pédagogie



		2.2. L’IA : un miroir, pas un maître



		2.3. L’IA arrive toujours au bon moment



		2.4. Le malentendu originel



		2.5. Une question simple que l’on évite



		2.6. Ce que l’IA fait très bien



		2.7. Ce que l’IA ne peut pas faire (et ne fera jamais)



		2.8. L’illusion confortable



		2.9. Le vrai problème n’est pas l’IA



		2.10. Une phrase que l’on n’ose pas dire



		2.11. L’IA comme amplificateur de l’existant



		2.12. Ce que les institutions refusent de regarder



		2.13. Une autre place est possible







		PARTIE 3 - CE QUE NOS SYSTÈMES ÉDUCATIFS REFUSENT D’AFFRONTER

		3.1. Environnement de la formation initiale et continue



		3.2. Le grand non-dit : la peur de décider



		3.3. Décider, et s’exposer



		3.4. Ce que nos systèmes protègent vraiment



		3.5. Pourquoi la décision dérange l’institution



		3.6. L’erreur est devenue un danger, pas un levier



		3.7. L’individu isolé : une fausse protection



		3.8. Le confort pédagogique comme stratégie d’évitement



		3.9. Apprendre, c’est décider







		PARTIE 4 - LA PÉDAGOGIE QUE NOUS N’OSONS PAS ASSUMER

		4.1. Prospectives et grandes tendances de l’apprentissage



		4.2. Il existe une autre manière d’apprendre



		4.3. Apprendre n’est pas accumuler



		4.4. Le mot que nous n’aimons pas : décider



		4.5. Pourquoi le mot « jeu » dérange



		4.6. Pourquoi les Business Games sont différents



		4.7. Une pédagogie pour tous les âges, tous les contextes



		4.8. Ce que vous en retirez vraiment



		4.9. Simuler, pour ne pas détruire



		4.10. Le collectif comme accélérateur d’apprentissage



		4.11. Le rôle irremplaçable du débriefing



		4.12. Le rôle exact de l’IA dans cette pédagogie



		4.13. Disruption : comment dépasser l’IA ?



		4.14. L'intelligence artificielle « booste » les jeux d'entreprise



		4.15. Les activités de gamification opèrent comme un contrepoids à l’utilisation de l’IA en formation



		4.16. Ce que cette pédagogie exige



		4.17. Ce que cette pédagogie produit réellement







		PARTIE 5 - LA COMPÉTENCE NE SE DÉCLARE PAS. ELLE SE RÉVÈLE SOUS CONTRAINTE

		5.1. BusinessGame : apprendre par la décision



		5.2. Comparaison brutale mais juste



		5.3. Cycle d’apprentissage expérientiel



		5.4. Le cycle stratégique d’un BusinessGame



		5.5. Logique pédagogique d’un Business Game



		5.6. Les styles d’apprentissage de Kolb



		5.7. Cycle d’apprentissage expérientiel dans les Business Games



		5.8. Positionnement : l’IA au service du jeu



		5.9. La preuve d’impact



		Former, ce n’est pas automatiser. C’est transformer







		PARTIE 6 - L’IRRÉDUCTIBILITÉ DE LA PÉDAGOGIE PAR LE JEU

		6.1. Thèse centrale



		6.2. Introduction



		6.3. La substituabilité des fonctions transmissives



		6.4. L’apprentissage transformationnel requiert l’expérience incarnée



		6.5. L’imprévisibilité stratégique excède la modélisation algorithmique



		6.6. La formation du jugement dépasse la recherche de la « bonne réponse »



		6.7. La pédagogie par le jeu comme dispositif d’augmentation et non de substitution



		6.8. Vers la rupture assumée



		6.9. Théorie de la substituabilité pédagogique à l’ère de l’IA







		PARTIE 7 - FORMER DEVIENT UN CHOIX POLITIQUE

		7.1. L’éducation comme reproduction ou comme monde commun



		7.2. L’illusion de la neutralité pédagogique



		7.3. L’expérience contre la simple instruction



		7.4. Optimiser la transmission ou former des décideurs ?



		7.5. Pouvoir, savoir et normalisation



		7.6. L’IA comme révélateur



		7.7. Former des exécutants ou des acteurs ?



		7.8. La pédagogie comme architecture du pouvoir



		7.9. La rupture assumée



		7.10. Pourquoi ce choix est politique







		PARTIE 8 - FORMER DES ACTEURS DANS UN MONDE ALGORITHMIQUE

		8.1. L’organisation à l’ère de l’optimisation permanente



		8.2. Le risque d’hyper-optimisation



		8.3. Les Business Game comme modèle d’entraînement au monde algorithmique



		8.4. Du Business Game au monde algorithmique - Le paradoxe stratégique contemporain



		8.5. Le retour du jugement



		8.6. Les Business Games comme laboratoire du monde algorithmique



		8.7. Le paradoxe central



		8.8. De l’exécutant optimisé à l’acteur stratégique



		8.9. Synthèse







		PARTIE 9 - LE BUSINESS GAME : UNE PÉDAGOGIE AUGMENTÉE

		9.1. La fin de l’illusion technologique



		9.2. La mutation silencieuse de la formation



		9.3. La formation stratégique augmentée



		9.4. La rationalité limitée



		9.5. Les trois systèmes constitutifs



		9.6. Le système intentionnel : concevoir l’incertitude



		9.7. Le système expérientiel : produire des décisions observables



		9.8. Le système analytique : révéler les modèles invisibles



		9.9. Apprentissage en double boucle



		9.10. La boucle augmentée



		9.11. Le déplacement du rôle du formateur



		9.12. Jugement et biais cognitifs - Lecture radicale des biais décisionnels



		9.13. Le cœur du modèle : le jugement stratégique



		9.14. Une redéfinition de la formation



		9.15. Proposition de synthèse



		9.16. Pourquoi c’est radicalement cohérent







		POSTFACE - OSER CHANGER LES RÈGLES



		SMP.AI - QUAND LA PÉDAGOGIE DE LA DÉCISION DEVIENT RÉALITÉ



		CONCLUSION GÉNÉRALE - FORMER À DÉCIDER DANS UN MONDE QUI CALCULE



		ÉPILOGUE - CE QUI RESTERA HUMAIN



		BIBLIOGRAPHIE



		Page de copyright









Page List





		5



		6



		7



		8



		9



		10



		11



		12



		13



		14



		15



		16



		17



		18



		19



		20



		21



		22



		23



		24



		25



		26



		27



		28



		29



		30



		31



		32



		33



		34



		35



		36



		37



		38



		39



		40



		41



		42



		43



		44



		45



		46



		47



		48



		49



		50



		51



		52



		53



		54



		55



		56



		57



		58



		59



		60



		61



		62



		63



		64



		65



		66



		67



		68



		69



		70



		71



		72



		73



		74



		75



		76



		77



		78



		79



		80



		81



		82



		83



		84



		85



		86



		87



		88



		89



		90



		91



		92



		93



		94



		95



		96



		97



		98



		99



		100



		101



		102



		103



		104



		105



		106



		107



		108



		109



		110



		111



		112



		113



		114



		115



		116



		117



		118



		119



		120



		121



		122



		123



		124



		125



		126



		127



		128



		129



		130



		131



		132



		133



		134



		135



		136



		137



		138



		139



		140



		141



		142



		143



		144



		145



		146



		147



		148



		149



		150



		151



		152



		153



		154



		155



		156



		157



		158



		159



		160



		161



		162



		163



		164



		165



		166



		167



		168



		169



		170



		171



		172



		173



		174



		175



		176



		177



		178



		179



		180



		181



		182



		183



		184



		185



		186



		187



		188



		189



		3











