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                                                             Module Talents et Compétences



	Titre du module
	Talents et compétences

	Titre de la séance
	Compétences d' employabilité - développement personnel et activité de jeu

	Durée de la session
	45 minutes

	But de l'activité
	-Les étudiants apprendront que les compétences d'employabilité peuvent être définies comme des «compétences transférables», qui peuvent être acquises et développées à partir d'expériences de vie, de passe-temps et d'expériences professionnelles.

- Les étudiants commenceront à identifier leurs propres compétences individuelles d'employabilité et les raisons pour lesquelles et où ils les ont démontrées dans le passé.

- Les étudiants joueront à un jeu interactif en équipe, où ils agiront en tant qu'employeurs à la recherche de certaines compétences d'employabilité chez des employés potentiels. Ils apprendront à s'adapter sous pression dans un cadre de jeu, similaire à un scénario de recherche d'emploi réel.

	Ressources nécessaires
Livraison : Hors ligne
	
Feuillet de l'élève – Tableau des compétences relatives à l'employabilité
Ressource de session - Jeu de mémoire Compétences de chef-serveuse-gestionnaire



	Nombre d'activités
	2 Activités









	Activité 1 : Tableau des compétences relatives à l'employabilité (individuel)

	Durée : 20 minutes

	Ressources:
Document de l'élève - Tableau des compétences relatives à l'employabilité

	Orientation de l'animateur/de l'apprenant :
L'animateur distribue une table à chaque jeune.
L'animateur lit les définitions des compétences d'employabilité et donne des exemples pour certaines compétences. Par exemple, compétences organisationnelles ; faire ses devoirs à temps et réviser pour les examens.
Les élèves choisissent 3 compétences qu'ils croient posséder et écrivent dans le tableau en haut du document. Ils écrivent ensuite des exemples lorsqu'ils en ont fait la démonstration. Cela peut être n'importe quoi, des loisirs, de l'éducation, de l'expérience professionnelle, etc.
Insistez sur le fait qu'il s'agit d'une activité et d'un tableau utiles à conserver comme outil pour se préparer aux entretiens, pour répondre à des questions telles que « Quelles sont vos forces ? Donnez-nous les raisons pour lesquelles et où vous avez démontré ces compétences . »










	Activité 2 : Jeu de mémoire Compétences de chef-serveuse-gérante – Activité de groupe


	Durée : 25 minutes

	Ressources:
Ressource de session - Jeu de mémoire Compétences de chef-serveuse-gestionnaire


	Orientation de l'animateur/de l'apprenant :
1. L'animateur répartit les élèves en 3 groupes
2. Donnez à chaque groupe un rôle de membre du personnel (serveuse, gestionnaire ou chef). Donnez à chaque groupe la feuille d'icônes du personnel avec un rôle étiqueté.
3. Donnez également aux élèves le tableau des compétences relatives à l'employabilité.
4. Les élèves travaillent ensemble et discutent des 3 compétences les plus importantes pour leur rôle professionnel. Les élèves cochent 3 compétences sur le tableau. Soutenez les élèves en expliquant ce que signifient les compétences.
5. Parmi les compétences d'employabilité, il y en a aussi des indésirables (par exemple, paresseux). Pendant que les étudiants discutent, posez toutes les compétences, y compris les indésirables, FACE BASSE sur le sol.
6. Une fois que tous les groupes ont décidé de leurs 3 principales compétences, vous pouvez leur demander de partager les compétences qu'ils ont choisies et pourquoi.
7. Maintenant, le jeu commence. DITES aux élèves qu'ils ne peuvent avoir que 5 essais pour trouver leurs 3 compétences, ils devront donc peut-être choisir d'autres compétences, pas seulement les 3 compétences initiales qu'ils ont choisies et dont leur employé aurait besoin. Les groupes se relaient pour ramasser des compétences cachées sur le sol. Un élève le fait par équipe. S'ils acquièrent la compétence qu'ils recherchent, ils la gardent. S'ils ne le font pas, ils doivent décider s'ils veulent s'adapter et changer leur choix. S'ils décident qu'ils ne le veulent pas, ils le remettent par terre, FACE VERS LE BAS, au même endroit. Ensuite, le groupe suivant va chercher ses compétences.
C'est une course pour trouver les compétences qu'ils recherchent et obtenir 3 compétences pour leur rôle d'équipe. Ils doivent faire attention et se rappeler où se trouvent les compétences qui ont été annulées par d'autres équipes. Si leurs compétences sont prises par un autre groupe, ils s'adaptent et choisissent la meilleure chose à faire pour leur rôle.
8.. L'équipe gagnante est l'équipe qui a collecté la plupart des compétences souhaitables qu'elle a cochées. Demandez aux élèves pourquoi ils pensent que les compétences qu'ils ont acquises conviennent au rôle. Insistez sur le fait que c'est comme si les employeurs trouvaient des employés, les étudiants doivent être adaptables. Ces compétences d'employabilité peuvent être utiles dans de nombreux rôles différents.
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