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        « Le savoir, c’est par définition, ce qui est commun,




        Ce qui nous fait sortir de nous-mêmes,




        Ce qui nous permet d’exister avec d’autres,




        Ce qui est partageable et partagé,




        À la différence de nos expériences internes1. »




        

          M. Gauchet, 2011

        


      




      

        … Et si on apprenait à jouer avec le savoir ?


      


    


  




  

    

      1. Conférence organisée le 19/02/2011 à Bruxelles par le CePPecs avec la collaboration du SeGEC, de l’Enseignement de la Communauté française et de l’Institut Supérieur de formation sociale et de la communication.
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      Introduction




      

        Depuis près de vingt ans, un nouvel attendu institutionnel a vu le jour dans le monde de l’éducation : le concept de compétence.




        Si ses débuts furent assez chaotiques, marqués par des querelles de définitions, rapidement la notion a connu un essor quasi mondial. Beaucoup de pays se sont emparés de la notion et bien des programmes, des curriculums ont été revus, réécrits sur base de ce nouveau prescrit.




        Aujourd’hui, on peut affirmer que la définition est stabilisée au niveau scientifique mais que son opérationnalisation dans les salles de classe est encore peu courante.




        Après le temps de la définition, les recherches et les écrits se sont centrés, sur l’évaluation des compétences. Des modèles et des recommandations ont vu le jour, des outils ont été créés, mais surtout, ce qui a pu être mis en évidence c’est la difficulté pour beaucoup d’élèves, tous degrés confondus, à mettre en œuvre de manière efficace les savoirs et savoir-faire qu’ils ont acquis. En effet, un élève de 7 ans peut parfaitement écrire le texte de la dictée préparée et se montrer complètement dépourvu si on lui demande d’écrire un petit texte personnel portant sur le même sujet, autrement dit quand la tâche ne dicte pas la conduite à tenir, ici, la prise en charge de l’élaboration des idées, de l’organisation et de la cohérence des propos, de leur traduction en phrases qui utilisent un vocabulaire adéquat et tiennent compte des unités grammaticales tout en assurant la présentation.




        Le concept de compétence a permis de mettre en évidence cette difficulté mais celle-ci n’avait malheureusement pas attendu pour exister dans les classes. En effet, cet obstacle n’est pas inhérent à la compétence mais celle-ci a permis de la faire ressortir et ainsi permettre qu’elle ne soit plus implicite.




        La difficulté liée à la mobilisation des acquis scolaires a donné un nouvel essor aux recherches. Si, lors de l’apprentissage au quotidien, l’élève n’est jamais (ou presque) confronté à des tâches qu’on appelle complexes parce qu’elles nécessitent la mise en œuvre d’une combinaison de savoirs et savoir-faire, comment pourrait-il le faire lors de l’évaluation ? Il semble donc évident qu’il convient de proposer des tâches complexes lors de l’apprentissage.




        Cependant, la simple confrontation à des tâches complexes, si nécessaire qu’elle soit, n’entraîne pas forcément la mobilisation à bon escient des acquis. En effet, la compétence a ceci de particulier qu’elle ne s’automatise pas : il ne suffit donc pas de proposer des tâches complexes.




        La compétence est à chaque fois nouvelle, même pour l’expert. Que ce soit pour écrire, prendre la parole en public, résoudre une situation mathématique ou analyser un paysage, il faudra toujours prendre le temps de la réflexion et de l’analyse pour convier et combiner différentes ressources et ainsi construire sa réponse. Il s’agit, à chaque fois, d’un nouvel agencement, d’une stratégie un peu différente, d’une combinaison inédite à composer.




        Ainsi, le processus de la mobilisation à bon escient des acquis scolaires n’a toujours pas livré tous ses secrets et son apprentissage s’avère encore assez opaque.




        Dans les pages qui suivent, c’est bien ce processus qui est au centre de l’attention.




        La mobilisation dans le cadre des compétences scolaires a ceci de particulier qu’elle attend de l’élève de recourir non pas à son expérience individuelle, si riche soit-elle, ni à sa propre opinion, mais bien de se référer aux savoirs et savoir-faire scolaires, d’adopter par là une attitude rationnelle et, de plus, de construire une combinaison chaque fois nouvelle de ces acquis.




        Dans cet ouvrage, la mobilisation est étudiée à travers une activité qui, elle aussi, exige de se référer à des règles bien précises qui sont connues de tous d’une part et, d’autre part, qui réclame l’élaboration d’une combinaison toujours nouvelle, parfois inédite, des règles. Cette activité est le jeu dit de société.




        À la lumière de jeux d’apprentissage créés spécialement pour l’étude, nous analyserons la mobilisation et, plus spécifiquement, l’attitude qu’il convient d’adopter pour se montrer compétent dans le cadre scolaire.




        Ensuite, dans la deuxième partie, nous observerons les pratiques d’élèves qui mobilisent afin de mettre en évidence trois processus qui ensemble leur permettent de mettre en œuvre l’attitude requise pour utiliser à bon escient leurs ressources scolaires.




        Dans la troisième partie, ce seront des postures et des pratiques enseignantes qui seront analysées afin de proposer une ligne de conduite vers un accompagnement de la construction de la mobilisation.


      


    


  




  

    

      

    




    PARTIE 1




    CONSTRUIRE DES COMPÉTENCES




    

      

        



        SOMMAIRE




        Chapitre 1 - À propos de l’approche par compétences




        Chapitre 2 - À propos de la mobilisation


      


    


  




  

    

      

    




    CHAPITRE 1




    À propos de l’approche par compétences




    

      

        



        SOMMAIRE




        1 Définition de la compétence




        2 Principales caractéristiques du concept de compétence


      




      

        1 DÉFINITION DE LA COMPÉTENCE




        Depuis le décret « Missions » du 24 juillet 1997 en Belgique francophone, le concept de compétence est un des grands sujets de préoccupation du monde de l’enseignement.




        La notion a rapidement connu un essor quasi mondial : en France, au Luxembourg, au Québec mais aussi au Liban, en Algérie, en Haïti, pour ne citer qu’eux, les programmes ont changé en fonction de ce nouvel attendu, les manuels scolaires ont été remaniés.




        Cependant, il faut reconnaître que dans les classes, les changements se sont fait attendre faute d’opérationnalisation du concept : en quoi consiste concrètement l’approche par compétence ? Comment s’y prendre en classe ?




        Aujourd’hui, la définition est stabilisée : dans tous les pays, être compétent désigne l’aptitude à mettre en œuvre des ressources c’est-à-dire utiliser à bon escient les savoirs et savoir-faire appris à l’école pour réaliser une tâche inédite.




        Concrétisons cette définition à l’aide d’un jeu : Nous prendrons le jeu coopératif « la prison du dragon », conçu dans le cadre de nos recherches pour des élèves de troisième maternelle.




        Ce jeu consiste en la construction collective d’une prison pour un dragon. Chaque joueur dispose d’une réserve de « briques » de tailles différentes (bandelettes de carton d’une longueur de 1 à 5 « carrés » qui représentent des morceaux de murs). Celles-ci lui permettront de participer à la construction.




        À son tour, chaque joueur lance le dé qui va lui dicter la longueur du pan de mur qu’il va pouvoir déposer sur le plan de jeu, le schéma de la future prison (grille de 10 rangées de 10 « carrés »). Précisons enfin que la sixième face du dé représente le dragon : si le lancer du dé fait apparaître le dragon, celui-ci arrive sur le chantier et détruit toute « rangée » non terminée en emportant les bandelettes déposées sur celle-ci. Comme il s’agit d’un jeu coopératif, les joueurs auront gagné lorsqu’ils auront réussi à construire l’entièreté de la prison et pourront ainsi emprisonner le dragon. Par contre, si le dragon a réussi à subtiliser trop de briques, les joueurs n’arriveront pas à construire l’entièreté de la prison et le dragon aura donc gagné.




        

          [image: image]


        




        Que doivent faire les joueurs ?




        À chaque tour de jeu, ils doivent construire un pan du mur c’est-à-dire déposer des briques en fonction du dé, mais – pour ce faire – ils doivent tenir compte à la fois des règles du jeu et de la situation précise sur le plan de jeu : on construit la prison de bas en haut et une rangée à la fois, stipulent les règles. Si une rangée est déjà constituée au sept dixièmes et que le dé impose de déposer une longueur de 5 « carrés » de briques, le joueur sera obligé de décomposer le nombre cinq. Il déposera, par exemple, une longueur de trois « carrés » et ensuite une longueur de deux « carrés » sur la rangée suivante pour totaliser 5 carrés. On s’aperçoit donc que cette action coordonne la règle du jeu (ajouter un pan de mur d’une longueur de 5 carrés) et la situation concrète (la rangée est déjà construite au 7 dixièmes).




        Pour cela, il doit convoquer des connaissances et des procédures apprises à l’école : il doit




        

          	

            savoir dénombrer le nombre de carrés « libres » sur la rangée (max. 10) ;


          




          	

            savoir lire la représentation du nombre illustrée sur le dé (max. 5) ;


          




          	

            savoir composer et décomposer les nombres de 1 à 5 de différentes manières ;


          


        




         




        Dans cet exemple, l’élève doit combiner et organiser tout seul des connaissances et savoir-faire qu’il connaît car ils ont été appris en classe auparavant. La combinaison et l’organisation des ressources font partie de ce qu’on appelle la mobilisation.




        On se rend compte que l’élève doit utiliser ses acquis de manière autonome car la règle du jeu ne lui indique pas de manière explicite qu’il doit utiliser les différentes décompositions/compositions des nombres et le dénombrement.




        Il s’agit donc bien d’utiliser à bon escient des ressources apprises et par là, se montrer compétent.




        Ainsi, au-delà de l’apprentissage de la composition/décomposition des nombres de 1 à 5, au-delà de la découverte du concept de nombre et de la procédure du dénombrement, au-delà également de l’entraînement de ces apprentissages, il faut que l’élève apprenne à utiliser et combiner judicieusement ce qu’il a appris de manière autonome, c’est-à-dire sans qu’on le lui demande, que ce soit ici pour jouer, mais également pour qu’il accède à la compétence.




         




        Après le temps de la définition, les recherches et les écrits se sont centrés, sur l’évaluation des compétences. Des modèles et des recommandations ont vu le jour, des outils ont été créés, mais surtout, ce qui a pu être mis en évidence grâce aux épreuves d’évaluation c’est la difficulté pour beaucoup d’élèves, tous degrés confondus, à mettre en œuvre de manière efficace les savoirs et savoir-faire qu’ils possèdent, autrement dit de les utiliser sans qu’on ne les y invite explicitement.




        En effet, un élève de 7 ans peut parfaitement résoudre une série d’additions et de soustractions et pourtant se montrer complètement dépourvu si on lui demande de déterminer combien le marchand doit lui rendre s’il lui tend une pièce de 50 cents alors que son bonbon coûte 35 cents, c’est-à-dire quand la tâche ne dicte pas directement la conduite à tenir, ici, l’opération à appliquer.




        La notion de compétence met à l’honneur l’importance des savoirs et savoir-faire propres aux disciplines scolaires mais aussi l’aptitude à les mobiliser c’est-à-dire à les utiliser à bon escient. Quand nous parlons de « mobilisation », nous entendons l’attitude personnelle qui guide le choix, la combinaison et la mise en œuvre des connaissances et procédures pertinentes pour réaliser une tâche définie.




        Ainsi, la notion de compétence et surtout les difficultés rencontrées par les apprenants dans les évaluations de compétences mettent en évidence un nouvel apprentissage indispensable : celui de l’utilisation judicieuse et efficace de ce que l’élève a appris. La nécessité de la mobilisation impose à l’école la prise en charge explicite de cet apprentissage particulier : non, il ne « suffit » plus que l’école permette d’acquérir des connaissances sur le monde, ni même de pouvoir exécuter des procédures avec méthode et efficacité. Depuis le décret de 1997 en Fédération Wallonie – Bruxelles, la tâche de l’école va plus loin : elle doit également apprendre aux élèves quand, comment, pourquoi utiliser les connaissances et procédures apprises. Les savoirs et savoir-faire de l’école doivent permettre à tout un chacun d’agir et de réagir au quotidien, d’observer et de comprendre le monde qui l’entoure, de se poser des questions, d’émettre des hypothèses et de se forger une opinion en prenant appui non pas sur ses impressions et ses expériences personnelles mais sur les connaissances de base que chacun se sera approprié grâce à l’école.




        Approfondissons, pas à pas, la définition de la compétence pour en comprendre les différentes implications vis-à-vis de l’apprentissage. Afin de ne pas se centrer uniquement sur notre communauté, voici les définitions de la compétence scolaire arrêtées par les institutions des principaux pays francophones autour de nous :




        

          	

            En Suisse Romande, la compétence est la possibilité, pour un individu, de MOBILISER un ensemble intégré de ressources en vue d’exercer efficacement une activité considérée généralement comme complexe. (PER, Plan d’études romand, 2009, Suisse Romande)


          




          	

            En France, être compétent c’est être capable de MOBILISER ses acquis dans des tâches et des situations complexes. (Socle commun des connaissances et compétences, 2006, France)


          




          	

            Au Grand-Duché de Luxembourg, c’est la capacité de l’enfant à UTILISER ses connaissances pour produire un résultat. (MEN, 2009, Luxembourg)


          




          	

            Au Québec, il s’agit d’un savoir-agir complexe fondé sur LA MOBILISATION ET L’UTILISATION EFFICACES d’un ensemble de ressources. (Programme de l’école québécoise, 2000, Québec).


          




          	

            En Belgique francophone, c’est L’APTITUDE À METTRE EN OEUVRE un ensemble organisé de savoirs, savoir-faire et attitudes permettant d’accomplir un certain nombre de tâches.(Décret « Missions », 1997, Belgique francophone)


          


        




         




        À la lecture de ces 5 définitions, on se rend compte que même si les mots utilisés ne sont pas exactement identiques, trois grands éléments sont communs :




        

          	

            1)la référence à des tâches et des situations complexes, à la production d’un résultat, à une activité à réaliser, à un agir (noté en gras ci-dessus) ;


          




          	

            2)la mention de la mobilisation et de l’utilisation efficaces, de l’aptitude à mettre en œuvre (noté en majuscule ci-dessus) ;


          




          	

            3)l’indication de ce qu’il convient de mobiliser, à savoir : ses acquis, un ensemble organisé de savoirs, savoir-faire et attitudes, un ensemble de ressources, un ensemble intégré de ressources, ses connaissances (souligné ci-dessus).


          


        




         




        Reprenons chacun de ces trois éléments et utilisons le jeu pour concrétiser la réflexion.


      





      

        2 PRINCIPALES CARACTÉRISTIQUES DU CONCEPT DE COMPÉTENCE




        

          
A. LA COMPÉTENCE EST DÉFINIE PAR UNE TÂCHE À ACCOMPLIR





          Une compétence est invisible, personne ne peut voir si quelqu’un est compétent en quoi que ce soit si ce n’est lorsque cet individu fait quelque chose, réalise une tâche. C’est à partir de la réalisation d’une tâche, qu’on va pouvoir déduire l’aptitude de la personne, sa compétence. En classe également, comment se rendre compte qu’un élève est compétent, par exemple, pour produire un texte argumentatif sans lui demander d’en produire un ? On ne peut donc évaluer la compétence de quelqu’un qu’en lui assignant une activité à réaliser. Si je demande à un élève quelles sont les caractéristiques d’un texte argumentatif, il pourrait avoir mémorisé ces informations sans pour autant être capable de les utiliser efficacement. La confrontation à une tâche, un savoir-agir comme le souligne la définition québécoise, est donc indispensable pour évaluer la compétence d’un élève.




          Cependant, cela ne veut pas dire que la confrontation à une tâche va permettre à l’élève de devenir ipso facto compétent : il ne suffit pas que je demande à l’élève de rédiger un texte argumentatif ou, plus concrètement, de se prononcer quant aux avantages et inconvénients des réseaux sociaux, par exemple, pour qu’il puisse le faire correctement… Le texte argumentatif possède des caractéristiques bien particulières et l’auteur doit tenir compte de celles-ci dans la rédaction. L’élève ne va pas apprendre les spécificités propres au texte argumentatif par la « simple » production d’un tel texte.




          Par contre, si, en classe, on a découvert les différentes particularités du texte argumentatif au cours de plusieurs activités d’apprentissage et si on a déjà produit des textes de différents types, il faudra aussi prévoir des activités d’apprentissage qui vont permettre à l’élève de mettre en œuvre, pas à pas, le texte argumentatif lui-même, sans que cela soit dans le cadre d’une évaluation.




          Au niveau de l’apprentissage et dans le cadre de notre propos, il nous semble donc opportun de bien différencier les termes « tâche » et « activité » : le mot « tâche » sera utilisé à propos de l’évaluation de la compétence c’est-à-dire lorsque tous les savoirs et savoir-faire liés à la compétence auront été appris et exercés en amont. Le mot « activité » sera utilisé à propos de l’apprentissage, lorsque l’élève sera confronté à une situation nouvelle dans laquelle il est invité à découvrir une nouvelle ressource (connaissance ou procédure) ou s’initier à la mobilisation d’acquis déjà structurés et entraînés. En psychologie du travail, Leplat (1997) distingue également les deux concepts : la tâche désigne le prescrit là où l’activité décrit ce que réalise réellement l’opérateur. La distinction que nous proposons ici ne se réfère pas à celle de Leplat, même si on peut y voir une parenté à travers l’exigence d’un résultat auquel se réfère la tâche dans les deux définitions.




          Dans le jeu de société, il s’agit également de pouvoir réaliser une tâche : l’objectif est de gagner en remportant un maximum de points de victoire, un minimum de cartes, en coulant l’entièreté de la flotte de son adversaire ou en le mettant « échec et mat »… Il est impossible de déterminer si quelqu’un est compétent dans un jeu sans lui demander de jouer. La compétence est rendue visible grâce à l’activité elle-même.




          Le joueur se montre compétent grâce à la mobilisation en tant qu’élaboration d’une stratégie qui passe par le choix et la combinaison d’un ensemble d’actions définies dans les règles du jeu. De même, l’élève qui aura produit un bon texte argumentatif se sera montré compétent par le choix et la combinaison d’un certain nombre de connaissances acquises comme les caractéristiques d’un texte argumentatif mais aussi les différentes structures de phrases, l’utilisation d’un vocabulaire adapté, etc.




          

            

              

                

                  

                  

                



                

                  

                    	

                      La compétence est invisible.


                    

                  




                  

                    	

                      à l’école


                    



                    	

                      lors d’un jeu de société


                    

                  




                  

                    	

                      – On ne peut la voir qu’à travers une tâche ;




                      – Se montrer compétent consiste à réaliser correctement la tâche ;




                      – On se montre compétent par la mobilisation des acquis scolaires ;




                      – La mobilisation consiste à choisir, combiner, organiser différents acquis scolaires en fonction de la tâche.


                    



                    	

                      – On ne peut la voir qu’à travers l’activité de jeu ;




                      – Se montrer compétent consiste à gagner, à bien jouer à un jeu ;




                      – On se montre compétent par l’élaboration d’une stratégie ;




                      – Élaborer une stratégie consiste à choisir et combiner les règles du jeu en fonction de la situation de jeu.


                    

                  


                

              


            


          


        




        

          



          
B. LA COMPÉTENCE EST UNE MISE EN ŒUVRE





          Au-delà de la tâche, les définitions évoquent une « mise en œuvre », une utilisation efficace. Celle-ci renvoie à l’idée d’action. Nous pourrions également parler du « savoir-agir » pour différencier ce type d’action d’un savoir-faire ou d’une procédure.




          Prenons un exemple : la réalisation d’une multiplication écrite, le tracé d’une figure simple ou l’utilisation du dictionnaire pour trouver la définition d’un mot sont des savoir-faire ou, autrement dit, des procédures. Tous sont des enchaînements organisés d’actions successives. Ils sont automatisables grâce à l’entraînement. Chaque fois que je cherche un mot dans un dictionnaire, je vais accomplir exactement la même procédure. Pour tracer un carré ou réaliser un calcul écrit, il en va de même. Après l’avoir appris et mémorisé, la succession d’actions pourra se réaliser presque les yeux fermés, presque sans y réfléchir, elle s’accomplira toujours de la même manière.




          Il n’en va pas de même pour un « savoir – agir » ou ce qu’il est commun d’appeler la mise en œuvre d’une compétence. Adapter son écrit au destinataire et à l’effet recherché, savoir utiliser les règles d’orthographe lexicale et grammaticale ou savoir interpréter un tableau, un graphique ne sont pas des savoir-faire mais bien des compétences. Leur réalisation ne sera jamais automatisable car leur mise en œuvre sera toujours un peu nouvelle, un peu inédite. Je ne pourrai jamais, même après des années d’exercisation, interpréter un graphique sans l’analyser ou écrire un texte sans faire attention aux règles d’orthographe.




          Dans le jeu de dames, par exemple, à chaque coup, je dois prêter attention à la situation de l’ensemble des pions de l’adversaire avant de choisir quel pion je vais déplacer et dans quel sens. L’expertise, le fait d’avoir joué de nombreuses parties facilitera la prise de décision et la rendra certes plus rapide mais elle ne m’épargnera pas la réflexion. L’automatisation est impossible.




          Le « savoir-agir » scolaire, cette mise en œuvre propre à la compétence est fictive : lorsque, dans une tâche scolaire, on demande aux élèves de déterminer lequel parmi trois glaciers pratique le tarif le plus avantageux, les élèves n’iront pas déguster une glace ! La tâche présentée aux élèves est à résoudre et non pas à réaliser. La tâche est « symbolique », l’élève s’y engage « comme si » il était réellement face à cette situation. La plupart sinon toutes les tâches demandées à l’école sont de cet ordre. Cette caractéristique est importante pour l’apprentissage : L’école est un lieu un peu particulier qui est, à dessein, séparé de la vie quotidienne. L’institution scolaire est un endroit où l’élève est à l’abri des contingences de la société : il peut apprendre et se tromper sans conséquence sur la réalité, ce qui n’est pas toujours le cas lorsque l’apprentissage se réalise au sein même de la société et que l’élève est un apprenti.




          Dans le jeu de société, il s’agit également d’une mise en œuvre particulière. Prenons par exemple, les jeux bien connus de la Bataille navale ou de Cluedo : le fait de couler la flotte de son adversaire ou d’explorer un manoir pour trouver les indices qui permettent de déterminer l’arme du crime, le lieu du meurtre et enfin l’assassin du Docteur Lenoir. Là aussi, la mise en œuvre est symbolique et les joueurs n’ont peur ni de couler, ni de se trouver face à un criminel, ils ne sont pas dupes.




          La mise en œuvre propre à l’approche par compétence est perçue comme un avantage pédagogique en ce qu’elle impose une forme spécifique de pratique pédagogique : la mise en activité des élèves. Cependant, dans la définition de la compétence sur laquelle nous nous basons, la mise en œuvre est une utilisation efficace des ressources scolaires : autrement dit, les savoirs et savoir-faire sont déjà acquis. L’agir est donc postérieur à l’acquisition des ressources proprement dites. L’approche par compétence n’impose donc pas l’idée que les savoirs et savoir-faire soient construits (uniquement) à travers l’activité des élèves. Par contre, elle impose d’une part, le fait que ceux-ci soient acquis pour l’action, dans le but d’être utilisés et, d’autre part, elle met en évidence que la mise en œuvre des acquis est un apprentissage en soi.




          Prenons le jeu de bataille des mots :




          

            [image: image]


          




          Il s’agit d’un jeu dans lequel les partenaires comparent des cartes – images et les hiérarchisent en fonction du nombre de syllabes : une carte – image qui représente un mot de 2 syllabes orales, comme « SOURIS », gagne sur une carte – image qui représente un mot d’une syllabe – comme « CHAT ». L’objectif pédagogique du jeu est la mise en évidence de l’abstraction du codage écrit : une toute petite souris sera représentée par un mot plus grand qu’un gros chat !




          Ici, la syllabation est apprise et exercée avant la confrontation de l’élève avec le jeu : les élèves ont déjà appris à syllaber par diverses activités d’apprentissage. Le jeu permet d’utiliser la syllabation et ainsi la concevoir comme un instrument à leur disposition. Cette particularité permet à l’élève de comprendre le sens, l’utilité du savoir ou savoir-faire appris.




          Cette particularité distingue le « savoir-agir » propre à la compétence de la pédagogie par projet stricto sensu. En effet, non seulement la pédagogie par projet propose aux élèves de réaliser concrètement (et non symboliquement) des activités, mais également elle le fait dans le but de donner du sens aux apprentissages que les différentes réalisations du projet exigeront de construire : par exemple, si la classe a le projet d’organiser une rencontre avec les personnes âgées d’une maison de repos proche, il conviendra d’apprendre, par exemple, la rédaction d’une lettre de demande d’autorisation ou apprendre à faire cette demande par téléphone. La pédagogie par projet a comme but premier d’apporter du sens aux apprentissages en les découvrant lorsque la nécessité s’en fait ressentir. Un reproche fréquemment adressé à cette pédagogie est d’ailleurs de ne pas accorder assez de temps à l’apprentissage proprement dit des ressources scolaires tant la réalisation concrète du projet prend le dessus. Néanmoins, rien n’empêche d’infléchir la pratique de la pédagogie par projet en la mettant au service de la mise en œuvre de savoirs et savoir-faire déjà appris. Surtout qu’il n’est sans doute pas exclu que la mise en œuvre contribue à approfondir les connaissances ou permette une appropriation personnelle des ressources qui dépasse leur apprentissage, tout comme la pratique répétée d’un jeu de société permet une appropriation plus solide de l’ensemble des possibilités des règles d’un jeu.




          

            La compétence est une mise en œuvre 




            

              – Mais distinguons le savoir-faire qui est exécution d’un enchaînement automatisable d’actions successives et le savoir-agir qui est combinaison toujours nouvelle d’actions différentes ;




              – Mais cette réalisation est symbolique car l’école est un lieu protégé en dehors de la réalité qui permet à l’élève de se tromper sans conséquence ;




              – Mais cette mise en activité porte sur des ressources déjà acquises ce qui la différencie de la pédagogie par projet et n’impose pas une méthodologie particulière quant à l’apprentissage des savoirs et savoir-faire.


            


          


        




        

          



          
C. À PROPOS DES RESSOURCES OU ENSEMBLE ORGANISÉ DE SAVOIRS, SAVOIR-FAIRE ET ATTITUDE





          Les ressources, dans le monde de l’école, sont constituées des savoirs et savoir-faire (nous utiliserons aussi les termes de connaissances et procédures) de toutes les disciplines scolaires.




          Les savoir-faire ont déjà été définis en tant que succession automatisable d’actions comme dans un calcul écrit, dans l’utilisation de la légende d’une carte géographique ou dans le repérage des paragraphes, titres et intertitre d’un texte.




          Les savoirs sont constitués de règles, définitions, formules voire faits, comme la nature des mots et leur fonction dans la phrase, les règles d’accord du verbe, la formule de calcul du volume d’un parallélépipède ou les conséquences de l’invention de l’imprimerie sur la société, etc.




          L’école a pour objectif principal d’introduire l’élève dans le monde du savoir, de la culture. Son projet est d’initier les enfants à un mode de réflexion, un cadre de référence, qui exige une décentration par rapport à leur expérience personnelle ou leur opinion. Pour ce faire, elle initie l’élève aux connaissances construites au fil des siècles par nos ancêtres dans le but de lui permettre de regarder, comprendre, interpréter les faits, les actes, les situations à la lumière de ces ressources. L’école attend donc de sa part qu’il utilise spécifiquement ce qu’il a appris à l’école pour réaliser la tâche – rappelons que nous appelons tâche, l’activité qui relève de l’évaluation.




          Bien sûr, dans la vie quotidienne, en dehors de l’école, il nous arrive à tous de ne pas nous référer à un savoir « scientifique » pour réagir, agir, penser et cela avec beaucoup de succès parfois : ainsi, si une personne de mon entourage tombe dans les escaliers et souffre de la jambe, je ne vais pas entreprendre une recherche sur les signes extérieurs d’une fracture ou même prendre le temps de me renseigner sur le meilleur service ambulancier du marché. Je vais agir au plus pressé. Mais à l’école, lorsqu’une tâche est assignée aux élèves, l’école attend d’eux qu’ils la réalisent en utilisant les ressources scolaires, puisque la mission de l’école est bien d’initier tous les élèves à cette culture commune.




          Dans les jeux de société aussi, il convient d’utiliser les règles décrites et définies et pas des règles librement choisies. Le propre des règles du jeu, comme des savoirs scolaires, est qu’elles sont partagées : tous les joueurs ont pris connaissance de celles-ci, comme tous les élèves ont appris à écrire en utilisant le même alphabet. La connaissance et l’utilisation des règles du jeu permettent au joueur de participer au jeu, tout comme la connaissance et l’utilisation des savoirs et savoir-faire scolaires permettent à l’élève d’entrer de plain-pied dans la société.




          Ces règles ne sont pas des contraintes, libre à chacun, une fois qu’il en a pris la mesure, de proposer des adaptations voire de faire évoluer des concepts. N’est-ce pas l’objet même de bien des recherches ? Cependant, dans un premier temps qui est celui de l’école, il convient d’abord de s’approprier les outils de notre culture commune.




          Depuis l’introduction des compétences dans le monde de l’enseignement, les critiques vis-à-vis du concept ont été nombreuses (Crahay, 2006 ; Hirtt, 2009). Les principales objections affirment que les connaissances et même la culture sont réduites à un rôle utilitaire par l’introduction de ce concept dans les programmes. Selon ces objecteurs, les savoirs et la culture perdent dès lors leur rôle d’instrument permettant d’accéder à la pleine humanité par la compréhension du monde qu’ils nous apportent.




          Il convient de préciser que l’accent mis sur la compétence ne remet nullement en question la nécessité de maîtriser les savoirs. La capacité de les mobiliser s’appuie au contraire sur la bonne compréhension et l’appropriation personnelle de ces dernières. Elle englobe même la capacité de les utiliser. Perrenoud (1995) écrit : « Écartons d’emblée une idée fausse, selon laquelle, pour développer des compétences, il faudrait renoncer aux connaissances. Ces dernières, au sens classique de l’expression, sont des représentations organisées du réel ou de l’action sur le réel. À ce titre, elles sont des ressources cognitives souvent essentielles dans la constitution d’une compétence.




          Il apparaît également que la simple accumulation de ressources ne soit pas suffisante puisque plusieurs définitions prises pour base de la réflexion parlent d’un « ensemble organisé », « ensemble intégré » de ressources. Pour être compétent, il semble donc indispensable de, non seulement posséder un certain nombre de connaissances et procédures mais aussi que celles-ci soient « organisées », reliées entre elles, afin de pouvoir les convier quand on en a besoin. Nous y reviendrons au chapitre traitant de la textualité.




          Quant aux attitudes citées dans la définition de départ, elles ne font pas partie à proprement parler des ressources. Dans l’exercice de la compétence scolaire, une attitude bien particulière est sollicitée de la part des élèves : il s’agit d’interpréter la tâche en fonction de ce que l’école m’a appris, nous parlerons d’une attitude rationnelle. Cette posture est de l’ordre d’un choix personnel basé sur une valeur, la rationalité. Toute situation exige des choix de la part du citoyen : si j’assiste malgré moi à un accident de la route, je peux choisir de continuer ma route, d’appeler des secours, de prêter main forte aux personnes accidentées, de témoigner des faits vus, … Mon choix pourra être justifié par l’efficacité pragmatique, si j’ai décidé de continuer ma route en fonction de mon emploi du temps et de l’absence de blessés ; par l’altruisme, si j’ai décidé de réconforter les personnes accidentées ; par la fonctionnalité, si j’appelle les secours ; par la citoyenneté, si je témoigne des faits,… On voit donc que différents choix sont possibles et que tous se réfèrent à des valeurs (le pragmatisme, l’altruisme, la citoyenneté)




          À l’école, en ce qui concerne les apprentissages scolaires, le choix de l’attitude n’est pas laissé aux élèves : on attend d’eux qu’ils apprennent et s’exercent à l’attitude rationnelle. La société a fait le choix d’initier les adultes de demain à cette posture pour que celle-ci puisse faire partie de leur palette de comportements possibles en toutes situations. Cette posture requiert l’accès à un ensemble de savoirs et savoir-faire qui permettent de fonder la réflexion personnelle.




          

            

              – Les savoirs (ou connaissances) et savoir-faire (ou procédures) scolaires sont les ressources communes à utiliser pour réaliser une tâche. Ils constituent un cadre de référence, tout comme les règles d’un jeu constitue la base commune aux joueurs.




              – Il est nécessaire d’organiser, de relier, les différentes connaissances et procédures entre elles afin de leur donner du sens et de pouvoir les utiliser.




              – L’école veut initier l’élève à une attitude rationnelle c’est-à-dire penser, réfléchir, agir en se basant sur les savoirs et savoir-faire et non pas sur ses expériences personnelles ou ses opinions.


            


          




          L’enjeu principal de l’approche par compétence est la lutte contre les inégalités dénoncées par Bourdieu et Passeron (1970) depuis de nombreuses années. En effet, jusqu’à présent, l’école continue de transformer les inégalités sociales, comme le fait de ne pas disposer de beaucoup de ressources financières pour vivre, en inégalités scolaires, comme le fait d’éprouver des difficultés à réussir à l’école, alors que rien ne permet d’expliquer ce phénomène de manière acceptable. 




          Dans la société actuelle, les difficultés d’apprentissage, le décrochage scolaire ainsi que la non obtention d’une formation suffisante et d’un diplôme reconnu conduisent à la précarité socioprofessionnelle. La boucle est bouclée, les inégalités d’apprentissage se muent en inégalités sociales.




          Par l’introduction du concept de compétence, l’exigence de la prise en charge par l’école de l’apprentissage de l’utilisation efficace des différentes connaissances et savoir-faire est actée : le mandat de l’école ne se limite plus à l’apprentissage des différentes notions et procédures, l’école a également la mission de prendre en charge l’apprentissage de leur mobilisation. Mais comment peut-on apprendre à mobiliser ? Que faire concrètement en classe pour apprendre cela ?
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