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Étude de la validité concourante de l’outil 
orientant québécois VIP à l’aide du questionnaire

d’investigation des intérêts professionnels Hexa 3D

solange Bréhaut
Marc Demeuse

Université de Mons

Mots clés : validité concourante, jeu viP, approche orientante, adolescents
français, hexa 3d

Élaboré par des conseillères pédagogiques québécoises, l’outil viP définit le type
de personnalité dominant d’adolescents à partir de la typologie de Holland, tout
en visant à susciter et à développer leur implication dans le processus d’orienta-
tion. La présente recherche teste la validité concourante de cet outil, en compa-
raison avec le questionnaire Hexa  3d, sur un échantillon d’élèves français de
seconde générale et technologique. Les résultats montrent que des aménagements
doivent être effectués afin d’améliorer les qualités psychométriques de l’outil viP,
mais que sa forme ludique stimule les élèves, ce qui permet de le considérer comme
une première activité possible pour impliquer des élèves dans un processus d’orien-
tation.

Key words: concurrent validity, viP game, guidance-oriented approach,
French teenagers, hexa 3d

developed by educational counsellors in Quebec, the tool viP aims to define
teenager’s dominant type of personality from Holland’s typology, and to encour-
age and develop their involvement in the orientation process. This research tests
the concurrent validity of this tool, in comparison with the Hexa 3d question-
naire, on a sample of French students in year 11. The results show that adjust-
ments must be made to improve the psychometric properties of the viP tool, but
students enjoy its shape, which allows considering it as a possible first activity to
involve students in the orientation process.
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Palavras-chave: validade concorrente, jogo viP, abordagem orientante, ado-
lescentes franceses, hexa 3d

desenvolvido por conselheiros pedagógicos do Quebeque, a ferramenta viP defi-
ne o tipo de personalidade dominante de adolescentes a partir da tipologia de Hol-
land, visando promover e desenvolver o seu envolvimento no processo de orienta-
ção. A presente investigação testa a validade concorrente desta ferramenta, em
comparação com o questionário Hexa 3d a partir de uma amostra de alunos fran-
ceses do 10.º ano do ensino profissional. Os resultados mostram que devem ser fei-
tos ajustamentos para melhorar as propriedades psicométricas da ferramenta viP,
mas a sua forma lúdica estimula os alunos, permitindo considerá-la como uma
possível primeira atividade para os envolver num processo de orientação.

note des auteurs : la correspondance liée à cet article peut être adressée à : [marc.demeuse
@umons.ac.be]. 
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Introduction

au sein de l’union européenne, même si cette proportion diminue
régulièrement, la part des jeunes de 18 à 24 ans ayant quitté prématuré-
ment l’éducation et la formation est encore de 11 % en 2015 (eurostat,
2016). les pays de l’union européenne considèrent les processus d’orien-
tation comme une compétence clé à acquérir et à maîtriser durant la sco-
larité obligatoire de manière à éviter, notamment, les sorties précoces
(institut national de recherche pédagogique [inrP], 2008). en consé-
quence, les lignes directrices de l’éducation tout au long de la vie s’inscri-
vent dans les textes législatifs de l’union européenne depuis de nombreuses
années (conseil éducation, jeunesse et culture, 2008) et dans les pro-
grammes éducatifs français (Ministère de l’éducation nationale, de
l’enseignement supérieur et de la recherche, 2008), avec en particulier le
parcours avenir. en parallèle et dans la lignée de ces changements, les ins-
tances européennes sont également influencées par un mouvement qué-
bécois : l’approche orientante (inrP, 2008 ; Meunier, 2009 ; canzittu &
demeuse, à paraître). 

originaire du Québec et développée à partir des années 1990, l’ap-
proche orientante relève de l’éducation à l’orientation. Quiesse, Ferré et
rufino (2007) la considèrent comme « un nouveau paradigme en phase
avec l’époque et le monde d’aujourd’hui » (p. 10). le ministère de l’édu-
cation du Québec (MeQ) l’a officiellement définie comme :

une démarche concertée entre une équipe-école et ses partenaires, dans le
cadre de laquelle on fixe des objectifs et met en place des services (individuels
et collectifs), des outils et des activités pédagogiques visant à accompagner
l’élève dans le développement de son identité et dans son cheminement voca-
tionnel. il s’agit donc d’activités et de services intégrés au plan de réussite et
au projet éducatif d’un établissement et non d’un simple cumul d’actions iso-
lées engageant peu l’équipe-école (MeQ, 2002, p. 18).

l’approche orientante est considérée comme une « conception de
l’éducation » (Gingras, 2008) qui veut rapprocher les apprentissages de
l’orientation. une de ses particularités est d’être fondamentalement
mobilisa trice. elle engage aussi bien l’ensemble des équipes éducatives et
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pédagogiques (ou équipe-école pour nos collègues québécois) que les entre-
prises et sociétés extérieures, tout comme les élèves et leurs parents.
l’objectif est de réunir les conditions optimales afin que les jeunes devien-
nent acteurs de leur parcours de vie. ainsi, l’approche orientante tente
d’aider les élèves à mieux se connaître et à s’ouvrir sur le monde afin de
donner du sens à leurs apprentissages et afin de les aider dans leurs prises
de décision. elle veut notamment limiter les abandons scolaires, faire
prendre davantage conscience aux élèves de leurs qualités entrepreneu-
riales (telles que la confiance en soi, l’esprit d’équipe et l’initiative) et favo-
riser l’acquisition de compétences disciplinaires et transversales (camiré
& Gingras, 2007 ; dupont, Gingras & Marceau, 2002). 

afin d’aider les différents acteurs concernés à mettre en pratique l’ap-
proche orientante, de nombreux outils pédagogiques sont conçus par
divers acteurs pédagogiques1. ces outils peuvent prendre de multiples
formes et concerner (ou non) une, voire plusieurs disciplines. Par exemple,
cela peut consister en la venue d’un professionnel en classe ou encore en
un fascicule à destination du cours de français afin d’aborder les compé-
tences disciplinaires et d’amener les élèves à découvrir l’évolution des pro-
fessions en fonction de la société et de la mondialisation (canzittu, 2010). 

le jeu de société viP2 est l’un de ces nombreux outils permettant de
soutenir le processus d’orientation. il a été présenté lors du colloque sur
l’approche orientante de 2011 organisé par l’association québécoise d’in-
formation scolaire et professionnelle (aQiseP, 2011). hormis l’informa-
tion fournie sur cet outil lors de ce colloque3, peu d’éléments concernant
son élaboration et les éventuelles études qui auraient été menées au Québec
sont disponibles. conçu par les conseillères pédagogiques Marie Beaufort,
Julie Pellerin et dominique leblanc, le jeu viP veut initier des élèves de
13 à 16 ans à la connaissance de soi à partir de la typologie de holland.
il se propose de déterminer les intérêts professionnels du jeune. de plus,
ses conceptrices ont voulu créer un outil qui permette de mobiliser les
élèves les moins enclins à s’investir, dans l’élaboration de leur projet pro-
fessionnel. il n’a cependant pas la prétention de remplacer ni d’égaler un
questionnaire d’investigation des intérêts professionnels utilisé par un pro-
fessionnel de l’orientation. 
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Ancrage théorique de l’outil VIP
afin de définir les finalités, les compétences à développer et les stra-

tégies éducatives à utiliser avec les élèves, l’approche orientante s’appuie sur
des théories et des études reliées au choix professionnel et au développe-
ment de carrière. celles-ci comprennent entre autres le concept d’éduca-
tion à la carrière de hoyt, la théorie des intelligences multiples de Gardner
et la typologie des intérêts professionnels de holland (dupont, Gingras &
Marceau 2002). la théorie du choix vocationnel de holland (1997) consti-
tue l’ancrage théorique du jeu viP et sert de base à de nombreux outils
psychométriques, dont le questionnaire d’investigation des intérêts pro-
fessionnels français hexa 3d. Bien que datant du milieu des années 1960,
cette théorie est encore largement mobilisée (nauta, 2010) et fait l’objet de
nombreuses études (du toit & de Bruin, 2002 ; Guglielmi, Fraccaroli &
Pombeni, 2004 ; toomey, levinson & Palmer, 2009 ; vrignaud, 1996),
même si elle semble aujourd’hui de plus en plus supplantée par le modè-
le développé par Bandura (Mosconi & stevanovic, 2007). Pour exposer
très brièvement sa théorie, holland (1997) formule plusieurs hypothèses,
dont celle selon laquelle les intérêts professionnels sont un mode d’ex-
pression de la personnalité. il considère donc les choix d’orientation
comme un mode d’expression de cette personnalité et distingue six types
de personnalité (riasec), selon des aptitudes, des traits de personnali-
té, des valeurs et des croyances. très succinctement, la personne de type
réaliste (r) a un esprit pratique et aime travailler de ses mains.
l’investigateur (i) est doté d’une certaine curiosité intellectuelle et d’un
goût pour la recherche. le type artistique (a) est décrit comme créatif,
imaginatif  et original. la personne de type social (s) aime les activités
reliées au contact avec d’autres personnes et dans le secteur des services.
l’entrepreneur (e) est un meneur, déterminé et convaincant. enfin, le
conventionnel (c) est consciencieux, ordonné et réservé. il ne s’agit pas de
« types purs », car plusieurs types peuvent partager certaines caractéris-
tiques. holland les représente d’ailleurs selon un modèle hexagonal illus-
tré à la figure 1, où plus la distance entre deux types est importante, plus
ces types sont dissemblables. 

étude de la validité concourante de l’outil orientant québécois viP 89

MeE_INT_v39n2-2016_v12_07•07-29-02_V30 N2_INT  16-10-15  12:24  Page89



de tous les modèles ayant trait au développement de carrière, celui de
holland a fait l’objet du plus grand nombre d’analyses et d’études
(spokane, luchetta & richwine, 2002). Parmi celles menées sur la struc-
ture des intérêts à travers le genre et les populations ethniques, un certain
nombre démontre la consistance de la disposition des types et de leur
proximité sur un modèle hexagonal ou, plus approximativement, sphé-
rique (Guglielmi, Fraccaroli & Pombeni, 2004 ; spokane & cruza-Guet,
2005 ; tétreau, 2005). le débat se centre davantage sur la régularité géo-
métrique de l’hexagone et sur la correspondance des distances entre les
différents types. vrignaud et Bernaud (1994) ont validé, entre autres, la
structure du modèle de holland en France.

objectifs du jeu VIP

un des principaux objectifs du jeu viP est de sensibiliser les adoles-
cents au sujet de leur projet et de leur devenir professionnels, tout en appre-
nant à se connaître. Pour cela, il détermine le type de personnalité domi-
nant du jeune parmi une typologie à sept composantes : la typologie de
holland (riasec) et le type « éveilleur » (Z), tiré de l’inventaire d’inté-
rêts et de personnalité québécois du Guide de recherche d’une orientation
professionnelle (GroP-3), qui s’appuie également sur la typologie de
holland et à l’intérieur duquel les concepteurs ont ajouté le type « éveilleur ».
ce dernier type lui est d’ailleurs exclusif  (Psymétrik, s. d., b) et ne s’in-
tègre pas au modèle hexagonal. l’individu défini par ce type de person-
nalité est décrit comme un humaniste et un idéaliste ainsi qu’une person-
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ne engagée, passionnée et visionnaire ayant des valeurs telles que la soli-
darité, la politique et la justice, et souhaitant s’impliquer dans des actions
communautaires (Psymétrik, s. d., a). 

le jeu viP veut également créer et accroître l’engagement des élèves
à s’investir dans leur projet professionnel, et ce, en les enthousiasmant.
les conceptrices visent surtout les garçons, car elles ont constaté, à tra-
vers leurs interventions, que ces derniers sont généralement moins impli-
qués que les filles dans l’élaboration de leur avenir professionnel. castellan
et riard (2005) ont pu constater un phénomène similaire chez des ado-
lescents français de 11 à 17 ans. il apparaît en effet que le projet profes-
sionnel est d’autant plus ancré que l’âge est avancé, et ce, pour les deux
sexes, mais que ce projet est plus présent chez les filles que chez les garçons.
c’est afin de susciter cet enthousiasme que les conceptrices ont choisi de
présenter leur outil sous forme de jeu de société. de même, des pistes sont
proposées aux professionnels afin de développer et d’étendre le travail ini-
tial effectué grâce à cet outil, et afin de travailler particulièrement l’enga-
gement des élèves. cela consiste notamment à amener chaque élève à
constituer un dossier ou un portfolio (duroisin, 2011), à partir de ses résul-
tats au jeu viP, concernant son projet et son orientation professionnels, en
lui assurant du suivi tout au long de sa scolarité. cela peut également
consister en la mise en place de tout un travail sur le plan de l’estime de soi
et du sentiment d’efficacité personnelle, notamment en mettant en avant
les compétences du jeune à partir des discussions entretenues avec lui et de
ses résultats au jeu viP.

Description du matériel
une table de jeu est composée de trois ou quatre joueurs, ce qui néces-

site un jeu complet. chaque participant se munit d’un « carnet d’invita-
tion » et de deux planches représentant respectivement son « personnage
viP » et sa « loge ». 

chaque joueur incarne une personnalité viP. sous le prétexte d’une
soirée qui s’annonce, il doit amasser des « accessoires ». ces derniers sont
représentés sous forme de cartes de couleurs différentes associées à divers
objets tels qu’un sac, une ceinture, un chapeau, etc., que l’on appelle « cartes
accessoires ». afin de les amasser, chaque élève est successivement soumis
à des questions (cartes « questions-clés »), pour lesquelles il indique si la
proposition lui correspond ou non. selon sa réponse, il choisit une « carte
accessoire », qu’il place soit sur son « personnage viP » (réponse « oui »),
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soit sur sa « loge » (réponse « non »). chaque question est distinguée par
une couleur selon le type de personnalité auquel elle réfère. l’« accessoire »
choisi est de la même couleur que la question traitée. À titre d’exemple,
un élève piochant et obtenant la question « es-tu original ? » est soumis à
l’échelle « artistique », distinguée par la couleur bleu ciel. il pose donc une
« carte accessoire » de cette couleur, peu importe l’accessoire représenté,
sur sa planche « personnage viP » s’il répond par l’affirmative, ce qui ajou-
te une unité à l’échelle « artistique ». si l’élève répond « non », il dépose
cette « carte accessoire » sur sa planche « ma loge ».

certaines questions (« cartes étoiles ») se démarquent des autres. la
question s’adresse à tous les participants. chacun choisit sa réponse parmi
sept réponses proposées, chacune correspondant à un type de personna-
lité. Par exemple, pour la question « Que fais-tu lorsque tu as une journée
de congé ? », autant de réponses que d’échelles sont proposées : « Pratiquer
un sport ou réaliser une activité manuelle » (r), « évaluer les possibilités
d’activités intellectuelles (lire, faire des devoirs, etc.) » (i), « improviser
selon ma créativité » (a), « appeler mes amis et organiser une activité
ensemble » (s), « organiser une activité et convaincre mes amis d’y parti-
ciper » (e), « Planifier, en début de journée, les activités que j’aimerais faire »
(c) et « Peut-être en profiter pour aller faire un peu de bénévolat » (Z).
chaque joueur prend alors un « accessoire » de la couleur indiquée à côté
de sa réponse et le dépose sur son « personnage viP », ce qui ajoute une
unité à l’échelle choisie. 

la photographie présentée en figure 2 montre le jeu viP installé pour
une partie.

Pour accroître l’aspect ludique, un lancer de dés détermine à chaque
tour si le joueur peut piocher et obtenir une carte « question-clé ». la par-
tie se termine lorsque chaque participant a répondu à au moins 15 ques-
tions ou si le temps de jeu excède une heure. dès lors, chacun compte le
nombre d’unités de même couleur qu’il a respectivement sur son « per-
sonnage viP » et sur sa « loge », puis reporte les résultats dans son « car-
net d’invitation ». le type de personnalité dominant de l’élève correspond
à la couleur pour laquelle il totalise le plus de « cartes accessoires » sur son
« personnage viP », c’est-à-dire au type pour lequel il a le plus souvent
répondu par l’affirmative. le « corrigé », remis sous enveloppe, permet à
chaque joueur de découvrir à quel type de personnalité sa couleur domi-
nante correspond (riasec-Z) et comprend une description de ce type
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selon les intérêts, les traits de personnalité et les valeurs qui lui sont asso-
ciés. les élèves sont alors invités à partager leur réaction sur la découver-
te de leurs résultats. 

sur la base du rapport fait par ses conceptrices, le jeu viP apparaît
comme un outil particulièrement innovant et prometteur, tant pour l’en-
semble des professionnels concernés par l’orientation que pour les ado-
lescents. il contribuerait à l’engouement et donc à l’implication des élèves.
en France, cet outil québécois a fait l’objet d’une seule étude, qui concer-
ne la validité de l’outil (Bréhaut, 2012). dans le cadre de cet article, l’in-
térêt et les limites de cet outil sont testés. nous avons choisi d’évaluer la
qualité de l’information obtenue et l’engouement qu’il peut ou non susci-
ter à travers les représentations qu’en ont les élèves avant de s’en servir
directement dans les classes. 

concernant la validité concourante de l’outil, nous examinerons si les
résultats du jeu viP sont identiques à ceux obtenus au questionnaire
hexa 3d (vrignaud & cuvillier, 2006). ce questionnaire d’investigation
des intérêts professionnels a été choisi comme référence, car il est explici-
tement conçu selon le modèle de holland, tout comme le jeu viP, et car
il a été entièrement construit et étalonné dans le contexte culturel fran-
çais, population étudiée dans cette expérimentation. de plus, l’hexa 3d est
un outil de référence relativement récent, reconnu et utilisé par les

étude de la validité concourante de l’outil orientant québécois viP 93

MeE_INT_v39n2-2016_v12_07•07-29-02_V30 N2_INT  16-10-15  12:24  Page93



conseillers d’orientation psychologues. enfin, sa forme papier-crayon per-
met une passation collective. les caractéristiques de l’hexa 3d qui vien-
nent d’être présentées constituent des avantages non négligeables qui jus-
tifient le choix de ce questionnaire pour cette expérimentation. au cours
de cet article, la distribution aléatoire des questions est également étudiée.
les élèves obtiennent-ils systématiquement des questions relatives à cha-
cun des types de personnalité et de manière équivalente ? aussi, l’opinion
des élèves utilisant ce nouvel outil est analysée à travers les représenta-
tions qu’ils en ont. Que pensent-ils du jeu viP ? Plus précisément, cet outil
leur plaît-il davantage que la forme plus « classique » du questionnaire
d’investigation des intérêts professionnels ? des représentations positives
seraient un indicateur en faveur de l’objectif  des conceptrices du jeu viP
de susciter de l’engouement.

lors d’une expérimentation, des élèves ont donc été soumis au jeu
viP, au questionnaire hexa 3d ainsi qu’à un questionnaire autoadminis-
tré (voir annexe) construit pour l’expérimentation afin de récolter leur
opinion sur la passation des deux outils.

Méthode

Participants
au total, 207 élèves de seconde générale et technologique provenant de

quatre lycées du nord de la France et répartis en huit groupes de passation
ont été soumis à l’expérimentation. Parmi eux, six élèves ont été exclus de
l’échantillon expérimental, car ils avaient plus de 16 ans, âge maximal
auquel s’adresse le jeu viP. ainsi, l’échantillon expérimental est compo-
sé de 201 participants. chaque groupe de passation est constitué d’une
classe. l’échantillon est composé en majeure partie de filles (57,7 %). cette
distribution est supérieure de 3 points à celle rapportée pour la rentrée
2010 à l’échelle nationale (54,1 % de filles) par la direction de l’évalua-
tion, de la prospective et de la performance du ministère de l’éducation
nationale, de l’enseignement supérieur et de la recherche (2011), dernières
données disponibles avant l’expérimentation.

Instruments
initialement élaborées pour une population de lycéens, les expéri-

mentations ainsi que les études de validation antérieures ont démontré
que l’hexa 3d peut être soumis à des personnes de 14 à 25 ans. il permet

SOLAngE BRÉHAUT ET MARC dEMEUSE94

MeE_INT_v39n2-2016_v12_07•07-29-02_V30 N2_INT  16-10-15  12:24  Page94



d’évaluer les intérêts professionnels en abordant les représentations des
individus à travers trois domaines : leurs activités préférées, leurs qualités
et les professions. tout comme le jeu orientant viP, l’hexa 3d ne fait donc
pas uniquement appel aux représentations des métiers afin de mesurer les
intérêts professionnels. chaque domaine comprend des séries de six élé-
ments. l’individu indique pour chacun des éléments s’il lui déplaît, s’il lui
est indifférent ou s’il l’intéresse, sachant qu’il peut choisir au maximum
trois fois la réponse « ça m’intéresse » par série. l’hexa 3d permet d’ob-
tenir un profil pour chacun des domaines ainsi que pour les intérêts géné-
raux. ces profils se basent sur la typologie de holland (riasec).

l’objectif  général du questionnaire autoadministré (voir annexe) est
de recueillir l’opinion des participants concernant le jeu viP par rapport
à l’hexa 3d. les objectifs spécifiques consistent à récolter des renseigne-
ments signalétiques, la profession et la série de baccalauréats envisagés
afin d’estimer si le projet professionnel est construit. Pour cette étude, un
projet professionnel est estimé comme élaboré si le jeune a déjà choisi son
type de bac et s’il sait quelle profession il souhaite exercer. si tel n’est pas
le cas, son projet professionnel est estimé comme en cours d’élaboration.
les autres renseignements signalétiques nécessaires, soit l’âge et le sexe,
sont demandés lors de la passation de l’hexa 3d, donc ils ne sont pas
repris dans le questionnaire autoadministré. les questions concernant les
renseignements signalétiques sont posées en premier afin de servir d’in-
troduction. Pour interroger les élèves sur leur opinion par rapport au jeu
viP et à l’hexa 3d, le choix s’est porté vers une question à choix mul-
tiple, vers une question à choix forcé afin d’éviter une réponse de conve-
nance ou d’acceptation et vers une question ouverte afin de justifier ce
choix.

Procédure et méthode d’analyse des données
les passations ont été menées de mars à mai 2012 par une étudiante

en psychologie (master 2) accompagnée du conseiller d’orientation psy-
chologue de la classe concernée. les classes ont été sélectionnées en fonc-
tion de leur horaire, la passation nécessitant deux heures consécutives.
chaque classe a été soumise de manière collective au jeu viP, au ques-
tionnaire hexa 3d et au questionnaire autoadministré construit pour l’ex-
périmentation. un contrebalancement entre le jeu viP et le questionnai-
re d’investigation des intérêts professionnels a été effectué entre les groupes
de passation afin de contrôler tout effet d’un instrument de mesure sur
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l’autre. chaque élève a reçu de la rétroaction individuelle écrite sur ses
résultats à l’hexa 3d dans les semaines suivant la passation. les résultats
au jeu viP sont obtenus durant la passation.

afin de tester la validité concourante du jeu viP sur cet échantillon,
la cooccurrence des résultats du jeu viP et de l’hexa 3d, et plus particu-
lièrement du type défini comme dominant, est étudiée. Pour cela, une ana-
lyse descriptive permet de comparer le type de personnalité défini au pre-
mier rang des profils de chacun des outils. un tableau croisé est réalisé
afin d’obtenir des taux de concordance. une seconde analyse descriptive
permet d’évaluer si les participants ont obtenu des questions relatives à
chacune des échelles du jeu viP et en quel nombre. la distribution des
effectifs et des fréquences du nombre total de « cartes accessoires » obte-
nues pour chaque échelle, selon le type dominant du participant, est étu-
diée. l’opinion des participants concernant leur préférence entre les deux
outils est étudiée grâce aux réponses du questionnaire autoadministré. la
variable « sexe du participant » permet d’évaluer si le jeu viP suscite un
engouement des garçons au moins aussi fort que celui des filles. deux
autres facteurs sont également pris en compte, soit le niveau d’élabora-
tion du projet professionnel et la validité apparente du jeu viP, c’est-à-
dire la valeur accordée par les participants à leurs résultats. l’analyse de
la question ouverte du questionnaire autoadministré mobilise une analy-
se thématique afin de dégager un portrait d’ensemble des différents com-
mentaires émis par les participants. la démarche de thématisation en
continu est préférée à la thématisation séquenciée, car elle offre une ana-
lyse plus fine et plus riche du corpus tel qu’il a été constitué (Paillé &
Mucchielli, 2008). ces analyses descriptive et qualitative sont respective-
ment effectuées à l’aide des logiciels sPss statistics 20.0 et Qsr nvivo 9.2
(voir, par exemple, derobertmasure et demeuse, 2011, pour le choix des
logiciels).

Résultats

Validité concourante du jeu VIP
la principale difficulté éprouvée est le nombre de modalités ex æquo

enregistré par le jeu viP et par l’hexa 3d au premier rang du profil. ainsi,
au lieu de déterminer un type d’intérêt dominant, l’outil obtient chez cer-
tains participants une combinaison de plusieurs types d’intérêts également
dominants en raison d’un nombre égal de cartes obtenues pour ces diffé-
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rents types d’intérêts. cette difficulté apparaît principalement pour le jeu
viP ; elle est beaucoup moins fréquente avec le questionnaire hexa 3d.
les résultats obtenus au premier rang des profils distingués selon chacun
des outils (viP1 et hXG1) sont repris dans le tableau 1.
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étant donné que les combinaisons obtenues par le jeu viP (telles que
ra, ai, etc.) sont nombreuses (n=30) et que chacune ne représente qu’une
faible proportion de participants (de 0,5 % à 3,5 %), nous avons choisi de
nous attarder au sous-échantillon composé des participants obtenant une
unique modalité au premier rang du jeu viP (n=147), soit près des trois
quarts (73 %) de l’échantillon expérimental. une synthèse des résultats est
reprise dans le tableau 2. de manière générale, le type dominant défini
par le jeu viP est identique à celui déterminé par l’hexa 3d dans 41 %
des cas.

une certaine disparité entre les taux de concordance propres à chaque
type peut être constatée. l’échelle « social » se démarque des autres par
son meilleur taux de concordance (voir tableau 1). un participant défini
par cette dernière au jeu viP l’est également à l’hexa 3d dans près de 67 %
des cas. son effectif est plus important (n=39) que celui des autres échelles
(n=10 pour « conventionnel » et n=28 pour « artistique »). À l’inverse, les
échelles « conventionnel » et « investigateur » sont celles dont les résultats
coïncident le moins avec ceux de l’hexa 3d (respectivement 10 % et 15 %).
or, ce sont également les échelles les moins bien représentées 
en matière d’effectif  (respectivement n=10 et 13). néanmoins, à effectifs
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strictement égaux (n=25), il existe une différence non négligeable entre les
taux de correspondance des échelles « réaliste » (20 %) et « entrepreneur »
(40 %). enfin, la moitié des participants définis par le type « artistique » au
jeu viP obtiennent également ce résultat à l’hexa 3d.

Distribution des échelles
afin d’intégrer la totalité de l’échantillon expérimental, et donc toutes

les modalités ex æquo, des descriptions d’effectifs ont été portées sur l’en-
semble des participants obtenant l’échelle « réaliste » au premier rang de
leur profil viP, puis sur ceux obtenant l’échelle « artistique » à ce même
rang, et ainsi de suite pour chacune des échelles. Puis, la distribution des
effectifs et des fréquences du nombre total de « cartes accessoires » pour
chaque échelle a été étudiée selon le type dominant du participant.

chaque élève a répondu au minimum à deux questions concernant
son échelle prépondérante. Parmi l’échantillon, de 90 % à 98 % ont obte-
nu au moins trois questions relatives à leur type dominant, cette étendue
concernant respectivement les types « réaliste » et « entrepreneur ». 

À l’inverse, presque toutes les échelles, autres que la dominante, recen-
sent des participants n’y ayant pas ou peu (à hauteur d’une question) été
soumis. le taux maximal observé concerne les participants définis par le
type « conventionnel » (n=24). Près d’un cinquième (21 %) d’entre eux n’a
été soumis à aucune question concernant le type « investigateur ». seuls
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les participants obtenant l’échelle « éveilleur » (Z) comme prépondérante
(et uniquement disponible dans le jeu viP) ont été soumis à au moins une
question pour chaque échelle.

de même, une proportion non négligeable de participants n’a pas été
soumise à plus de deux questions concernant les échelles autres que la
dominante. ainsi, au minimum, un tiers des participants (30 %) définis
par le type « social » n’a pas été soumis à plus de deux questions concer-
nant le type « réaliste ». les taux maximaux observés concernent les par-
ticipants obtenant un profil « conventionnel » ou « artistique ». Presque
les trois quarts d’entre eux (71 %) n’ont pas été soumis à plus de deux ques-
tions concernant respectivement les types « entrepreneur » et « inves -
tigateur ».

Avis des participants
Plus de la moitié (63 %) des participants déclarent se reconnaître « en

partie », voire « en majeure partie » dans la description de leur type domi-
nant déterminé par le jeu viP. seul un cinquième (20 %) affirme s’y recon-
naître « tout à fait ». À l’inverse, un peu moins d’un cinquième (17 %) attes-
te s’y reconnaître « très peu », voire « pas du tout ». 

lorsque les participants doivent choisir entre les deux outils dans le
questionnaire autoadministré, plus de la moitié (62 %) déclare préférer le
jeu viP à l’hexa 3d. il n’existe pas de préférence plus marquée envers l’un
des deux outils selon le sexe du participant. seuls 4 points séparent les
taux respectifs de filles (64 %) et de garçons (60 %) choisissant le jeu viP.
il ne semble pas non plus exister d’effet du degré d’élaboration du projet
professionnel du participant sur sa préférence. les répartitions sont
proches selon que les participants ont un projet professionnel déjà
construit (61 %) ou que ce dernier est en cours d’élaboration (64 %). ces
derniers représentent 40 % de l’échantillon. 

la validité apparente du jeu viP a, par contre, un effet sur la préfé-
rence des participants (voir tableau 3). les participants affirmant se recon-
naître en « majeure partie » ou « tout à fait » dans leur type dominant pré-
fèrent nettement le jeu viP à l’hexa 3d (respectivement 70,8 % et 78,9 %).
toutefois, lorsque l’élève ne s’y reconnaît que « très peu » ou même « pas
du tout », sa préférence n’est pas tranchée en faveur de l’hexa 3d. son
avis est plus mitigé, ce qui laisse supposer que les résultats influencent seu-
lement en partie la préférence des participants pour un outil plutôt qu’un
autre et que la forme du jeu plaît particulièrement à une majorité d’élèves.
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le corpus de l’analyse thématique comprend les réponses de 191 par-
ticipants. lors de la thématisation continue, c’est-à-dire lors de l’attribu-
tion des thèmes et de la construction simultanée de l’arbre thématique,
deux rubriques sont distinguées, selon que les contenus réfèrent au jeu
viP ou au questionnaire hexa 3d. les sous-rubriques sont constituées
selon que l’élément évoqué concerne la forme, les questions, la passation
ou les objectifs de chacun des instruments. une sous-rubrique particuliè-
re concerne les résultats obtenus au jeu viP, ceux du questionnaire
hexa 3d n’étant pas encore connus des participants lors de la rédaction
de leur réponse. ainsi, 32 thèmes sont repérés dans l’ensemble du corpus
(voir tableau 4).

l’observation du nombre d’occurrences de chaque thème dans l’en-
semble du corpus révèle que les thèmes les plus fréquemment référencés ont
rapport au jeu viP, tout particulièrement à l’ambiance « convivial[e] » et
« amusant[e] » inhérente à sa passation (90 références). outre ce thème, les
participants mettent principalement en avant l’objectif  principal du jeu, à
savoir la connaissance de soi, soulignant que cela leur permet de « se poser
des questions [qu’ils] ne se [seraient] jamais posées [seuls] », ainsi que le
fait que la passation se fasse en groupe et soit dynamique, « stimulant[e] »
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(respectivement 39, 36 et 28 références). le manque de validité du résul-
tat fait également partie des thèmes les plus énoncés par les participants
afin de justifier leur préférence (22 références). les thèmes relatifs à la
communication possible et nécessaire lors de la passation, tout comme
ceux liés à la connaissance des autres, sont référencés dans une propor-
tion moyenne (respectivement 17 et 15 références). dans le même ordre
de proportion, des participants soulignent le manque de rigueur et la dis-
tribution aléatoire des questions (« Je pense que les réponses au jeu se font
par pur hasard. tout dépend de la couleur que l’on pioche. si je rejouais,
c’est possible que je tombe sur l’inverse » ; respectivement 13 et 12 réfé-
rences), bien que certains mettent tout autant en avant la forme originale
du jeu viP (10 références) et que d’autres estiment la passation « trop
long[ue] » (9 références).

les avis relatifs aux questions du jeu viP ne sont pas unanimes. en
effet, les justifications s’y rapportant sont représentées en quantités presque
égales. certains participants estiment qu’il est facile d’y répondre, entre
autres parce qu’elles font appel à des « situations concrètes », alors que
d’autres considèrent que les questions sont « trop générales » ou qu’elles 
« se rejoignent ». un troisième groupe de participants les trouve précises
(respectivement 6, 8 et 6 références). enfin, les autres thèmes portant sur
le jeu viP sont très peu répertoriés. ces thèmes concernent le manque de
validité des résultats, la forme attrayante du jeu, le mode de réponse dicho-
tomique qui ne leur laisse « pas beaucoup de choix », ainsi qu’une incom-
préhension de son objectif  et la composante bruyante de la passation.

concernant le questionnaire hexa 3d, les participants font référence
le plus souvent à sa forme concrète (« plus clair ») et rigoureuse (respecti-
vement 19 et 16 références). de ce fait, ces participants lui accordent 
« plus de valeur», l’estimant « plus fiable » et « plus sérieux ». tout comme
pour le jeu viP, la connaissance de soi est un des thèmes les plus énoncés
(15 références). il est intéressant de constater que la rubrique consacrée
aux noms de métiers dans le questionnaire hexa 3d est également un des
thèmes les plus cités (12 références). certains répondants expriment avoir
apprécié cette section, car elle leur permet de « découvrir des métiers ».
toutefois, pour d’autres participants, cette section est source de difficul-
té, car « les métiers proposés ne sont pas très connus » (malgré la validation
de cet outil dans le contexte français et pour une population équivalente
à celle dont notre échantillon est issu, notamment vrignaud & cuvillier,
2014).
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la forme complète du questionnaire hexa 3d ainsi que sa passation
individuelle sont également mises en avant (respectivement 12 et 10 réfé-
rences). certains participants expliquent en effet ne « pas [être] influen-
cé[s] par les autres » grâce à ce mode de passation.

les références de moindre ampleur aux autres thèmes répertoriés se
présentent comme suit : la difficulté à répondre aux questions (5), la forme
intéressante de l’hexa 3d (4), sa rapidité (4), sa longueur de passation (3),
l’ennui qui peut l’accompagner (3), la précision des questions (3) et la faci-
lité d’y répondre (1). la moindre fréquence de ces thèmes ne permet pas
pour autant de les considérer comme non significatifs et non représenta-
tifs de l’avis de l’ensemble des participants.

Discussion

il est manifeste que l’opinion des participants concernant le jeu viP
est enthousiaste. la majorité apprécie davantage sa forme ludique que
celle du questionnaire d’investigation des intérêts professionnels, princi-
palement en raison de l’ambiance « amusant[e] » et « convivial[e] » inhé-
rente à sa passation. Bien sûr, cet engouement, sollicité grâce à une acti-
vité ludique, ne peut suffire pour les engager davantage dans leurs projets
scolaires et professionnels. cette visée nécessite notamment, comme l’ap-
proche orientante le souligne, tout un travail collaboratif  entre les profes-
sionnels, les élèves et les parents ainsi qu’un travail permettant de revenir
sur l’activité. en cela, l’engouement produit peut être considéré comme
un bon « levier » à cette démarche.

la préférence que les participants indiquent pour l’un des deux outils
utilisés ne dépend ni de leur sexe ni du niveau d’élaboration de leur pro-
jet professionnel. Par contre, certains supposent et mettent en avant un
manque de rigueur du jeu viP concernant particulièrement la confronta-
tion aux échelles, qui leur paraît aléatoire. cette situation ne semble
influencer qu’en partie leur choix, car, même s’ils ne se reconnaissent pas
ou très peu dans le type de personnalité défini par le jeu viP, leur préfé-
rence ne se porte pas davantage vers le questionnaire hexa 3d. une étude
de Bernaud et caron (2004) permet de comprendre ce phénomène. ils ont
étudié les préférences de lycéens en classe de première concernant la rela-
tion d’aide en orientation professionnelle et les ont exprimées selon trois
dimensions : professionnelle-scolaire, formelle-informelle et récréative-
appliquée. cette dernière dimension discrimine des méthodes d’aide per-
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çues comme récréatives, telles qu’échanger avec des amis ou visionner une
vidéo, ainsi que des méthodes dites plus « sérieuses » et « appliquées »,
comme aller à une journée portes ouvertes. le jeu viP correspond bien à
la définition donnée des méthodes d’aide perçues comme récréatives et
peut, en cela, changer des outils utilisés jusqu’alors en orientation pour
initier les élèves à la connaissance de soi.

de nombreux auteurs soulignent les contributions « indéniables »
(nauta, 2010, p. 11) de la théorie de holland, sur laquelle est fondé le jeu
viP, à la psychologie de l’orientation, notamment du fait de ses aspects
conviviaux et facilement accessibles, tant pour le professionnel que pour
l’individu conseillé. vrignaud et cuvillier (2006) comparent d’ailleurs l’ap-
proche de holland à un « pont » (p. 4) entre les approches éducative et éva-
luative, qui permet aux professionnels d’accompagner les individus dans
la construction de leurs projets (professionnel, de formation) avec la
rigueur de la psychométrie. de ce fait, le choix de cette base théorique
dans la construction du jeu viP apparaît comme tout à fait pertinent et
adapté, d’autant plus que les conceptrices ciblent en particulier des ado-
lescents peu enclins à se projeter et à construire leur projet professionnel.
il est possible que ce facteur contribue, en plus de l’aspect ludique, aux
représentations positives et favorables du jeu viP par une majorité de par-
ticipants à notre étude.

la minorité de participants préférant le questionnaire d’investigation
des intérêts professionnels invoque différentes raisons. certains privilé-
gient la passation individuelle de cet outil. de façon plus fréquente, ces
participants déclarent l’estimer comme plus concret et rigoureux, et pré-
cisent avoir apprécié la rubrique consacrée à des noms de métiers (« J’ai
préféré le questionnaire [hexa 3d], car c’était personnel, et qu’il y avait une
partie sur les métiers qu’on aimait ou pas. »). nous sommes d’ailleurs
interpelés par le fait que certains d’entre eux affirment que l’utilisation
seule de noms de professions, sans aucune explication les concernant, les
a aidés à découvrir des fonctions qu’ils aimeraient exercer (« le question-
naire [hexa 3d] m’a aidé à découvrir plusieurs métiers que j’aimerais faire
plus tard. »). néanmoins, l’étude des métiers, incluant leur découverte, fait
partie des attentes des élèves lors de la consultation d’orientation profes-
sionnelle. au cours d’une étude menée sur ces attentes, Galassi, crace,
Martin, James et wallace (1992) ont mis en évidence que les élèves consi-
dèrent comme nécessaire l’investigation de soi, notamment par l’utilisation 
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d’instruments de mesure, mais qu’en plus de cela ils accordent beaucoup
d’importance aux échanges avec les conseillers, à l’aide à la prise de déci-
sion et à l’étude des métiers.

le manque de rigueur psychométrique du jeu viP, supposé et souli-
gné par certains participants, est confirmé par notre étude. les résultats de
la recherche présentée dans cet article ne permettent pas d’avancer d’ar-
guments suffisamment solides pour attester de la validité concourante du
jeu viP en considérant les réponses fournies par les participants de notre
échantillon, même si, pour rendre tout à fait justice à cet outil québécois,
il n’a pas cette prétention. l’engouement que permet le jeu viP semble
un atout particulièrement important afin d’amener les élèves à réfléchir
sur eux-mêmes et sur les professions ainsi qu’à développer leur connais-
sance de soi et des métiers, tout en soulignant l’importance de considérer
l’orientation comme un processus évoluant tout au long de la vie, en par-
ticulier lors de cette période qu’est l’adolescence.

afin de pousser plus avant notre analyse, il serait intéressant d’étu-
dier à quels types riasec du questionnaire hexa 3d correspondent les
résultats erronés du jeu viP. l’intérêt serait d’évaluer dans quelle mesure
les résultats du jeu viP qui ne concordent pas à ceux du questionnaire
hexa 3d coïncident avec un type adjacent selon le modèle hexagonal de
holland. en effet, un profil dominant défini comme « réaliste » par le jeu
viP et correspondant au type « investigateur » selon le questionnaire
hexa 3d a une marge d’erreur moins importante que s’il s’agissait par
exemple du type « social ». le type « investigateur » étant adjacent au type
« réaliste », il partage donc des similitudes avec lui, à l’inverse du type 
« social », qui se situe à un pôle opposé (voir Figure 1).

une explication peut être avancée par rapport à ce manque de rigueur
psychométrique du jeu viP. ainsi, les règles ne permettent pas à l’ensemble
des élèves d’être soumis à chacun des types de personnalité et encore moins
de l’être dans des proportions équivalentes. les profils obtenus dépendent
donc en partie de cette distribution aléatoire des questions. de plus, il
semble que les règles à suivre expliquent en partie une difficulté éprouvée
lors de l’analyse des résultats. il s’avère en effet que le jeu viP n’est pas
suffisamment sensible, car plus d’un quart des participants (27 %) a obte-
nu plusieurs types dominants (de 2 à 5). ce phénomène peut s’expliquer
par le nombre de réponses (n=15) requises afin de terminer la partie, ce qui
s’avère insuffisant au vu du nombre d’échelles (n=7) et du mode de répon-
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se dichotomique. Par exemple, au cours de notre expérimentation, le jeu
viP a répertorié 37 types de personnalité dominants au lieu des sept atten-
dus (riasec-Z). l’analyse des cartes placées dans la « loge » (c.-à-d. celles
qui ne correspondent pas aux élèves) permettrait d’affiner le diagnostic.

en conclusion, l’ensemble de la recherche exposée ici suscite plus de
questions que les parties de réponses qu’elle a pu apporter. le jeu viP
nécessiterait une étude plus approfondie des données récoltées ainsi que
l’élaboration d’études plus poussées afin de compléter l’analyse de sa vali-
dité sur un échantillon français et de ses perspectives pour la pratique en
orientation. 

il serait notamment intéressant de reproduire la présente expérimen-
tation en modifiant les consignes du jeu viP afin de soumettre tous les
participants de manière équivalente à chacune des échelles et afin d’ob-
server si cette manière de procéder permet une amélioration des taux de
concordance avec les résultats au questionnaire hexa 3d. Pour cela, la fin
de partie pourrait être fixée selon le temps de jeu (1 heure), et non selon le
nombre de 15 « cartes accessoires » totalisées, nombre a priori insuffisant au
vu des sept échelles évaluées et du mode de réponse dichotomique. dans le
même temps, une autre règle pourrait être modifiée afin de soumettre les
participants à davantage de questions. tous les participants pourraient en
effet répondre individuellement à chaque question obtenue en piochant.
l’objectif serait alors d’améliorer la rigueur psychométrique du jeu, tout en
conservant son aspect ludique, qui plaît particulièrement aux élèves.

une étude approfondie de la consistance interne et de la validité de
contenu de chaque échelle serait également intéressante. en effet, les taux
de concordance observés dans cette étude et propres à chaque échelle
(type) sont fort variables. les échelles « social », « artistique » et « entre -
preneur » apparaissent comme celles dont les résultats concordent le mieux
avec celles du questionnaire d’investigation des intérêts professionnels.
dès lors, il serait peut-être nécessaire de retravailler chaque échelle, tant sur
le plan des questions que des propositions faites dans les questions à choix
multiple (« cartes étoiles »), puisqu’un biais culturel pourrait exister dans
leur formulation.

réception : 20 décembre 2013

version finale : 24 juillet 2016

acceptation : 1er août 2016
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notes

1. les auteurs contribuent, avec d’autres chercheurs de l’institut d’administration
scolaire de l’université de Mons, au développement de tels outils. ceux-ci sont
disponibles à l’adresse suivante : http://www.approcheorientante.be.

2. Bien que le jeu de société viP ne soit pas à proprement parler un test, les auteurs
utilisent les termes classiques « validité », « validité concourante » et « validité
apparente » dans le sens habituel qui leur est donné en psychométrie puisque le jeu
viP permet d’attribuer à chaque joueur un résultat qui peut être comparé à celui
obtenu à d’autres instruments, comme le questionnaire d’investigation des intérêts
professionnels hexa 3d. il s’agit ici de vérifier empiriquement dans quelle me -
sure, par exemple, le résultat obtenu à l’issue d’une partie de viP peut être com-
parable à celui obtenu par les mêmes participants après la passation collective du
questionnaire hexa 3d. comme le précise J. Grégoire (communication person-
nelle, 8 mars 2016), « dans l’acception du terme “validité” du Standards for
Educational and Psychological Testing depuis 1999 [réaffirmée dans aera, aPa
et ncMe, 2014], celle-ci concerne non les tests en eux-mêmes, mais les inférences
faites sur la base des scores obtenus à l’aide d’instruments de mesure. […] de ce
point de vue, il n’y a pas lieu de limiter l’usage du terme de “validité” aux scores
obtenus à l’aide de tests. » d. Bain (communication personnelle, 8 mars 2016), se
référant à une synthèse récente qu’il a réalisée (Bain, 2014), l. allal (communi-
cation personnelle, 8 mars 2016) et c. Monseur (communication personnelle, 
7 mars 2016) rejoignent également cette position. d. laveault (communication
personnelle, 8 mars 2016), coauteur d’une contribution intitulée A global model of
simulation and game evaluation avec st-Germain et corbeil (1992), se référant éga-
lement au texte récent de Kane (2013), s’accorde lui aussi sur l’usage que les
auteurs font du terme « validité ».

3. À ce sujet, consulter le http://www.aqisep.qc.ca/archives/colloque/an2011/Mc01/
mc01.pdf.
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Annexe

Qui es-tu ?
l’ensemble des renseignements que nous te demandons 

nous servira dans l’analyse des résultats. 

1) Quel métier veux-tu faire plus tard ?

…….…………………………….….........................…........................................

2) Quel métier te déplairait le plus ?

…….…………………………….….........................…........................................

3) Quels métiers exercent tes parents ? 

en cas de chômage, indique le dernier emploi exercé.

Mère :

………………………………………………………………………………………

Père :

………………………………………………………………………………………

4) vers quel type de bac comptes-tu t’orienter ?□ Bac général s (scientifique)□ Bac général l (littéraire)□ Bac général es (économique et social)□ Bac technologique stG (sciences et technologies de la gestion) □ Bac technologique sti (sciences et technologies industrielles)□ Bac technologique stl (sciences et technologies de laboratoire)□ Bac technologique sti2d (sciences et technologies de l’industrie 

et du développement durable)□ Bac technologique std2a (sciences et technologies du design 

et des arts appliqués)□ Bac technologique st2s (sciences et technologies de la santé et du social)□ Je ne sais pas encore
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Ton avis nous intéresse !
5) À quel point te reconnais-tu dans le « profil-vedette » obtenu par le jeu ? 

coche ta réponse.□ tout à fait□ en majeure partie□ en partie□ très peu□ Pas du tout

6) entre le jeu et le questionnaire, qu’as-tu préféré ? 

coche ta réponse.□ le jeu□ le questionnaire

7) explique pourquoi.

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………
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