LA SCIERIE A PRATIQUES

VERSTON 20130916 - MAT 2013 - “AFFUTEE "™~ PABLO PERNOT & STEPHANE LANGLOIS

VISION DU JEU

DECOUPER NOS PRATIQUES AFIN QU'IL N'EN RESTE QU'UNE, METTRE AINSI EN EVIDENCE LA
SEVE SUBSTANTIFIQUE DE NOS PRATIQUES : LEURS FONDEMENTS, LEURS RAISONS D'ETRE.

ORIGINE DE L'ATELIER/JEU

UNE DISCUSSION PASSIONNANTE AUTOUR D'UNE TABLE A AGILE OPEN SUD 2013 AVEC
STEPHANE, ANTHONY & JEAN-PASCAL. NOUS FAISIONS "MONTER LES MISES" CONCERNANT NOS
PRATIQUES AGILES : "LAQUELLE EST LA PLUS IMPORTANTE ENTRE CELLE-CI ET CELLE-CI, IL NE
DOIT EN RESTER QU'UNE", J'Al REALISE D'UNE PART QUE C'ETAIT UNE DISCUSSION TRES
INTERESSANTE, ET SURTOUT D'AUTRE PART QUE PARLER AINSI PRATIQUES NOUS AMENAIT A LA
CULTURE. D'OU L'IDEE D'EN FAIRE UN ATELIER/JEU.

COMME ON DIT CHEZ LA PERFIDE ALBION : "RELEASE CANDIDATE 1"

LES DERNIERS AJOUTS EN DERNIERE PAGE. THIS WORK TS LICENSED UNDE

COMMONS ATTRIBUTION-SH
UNPORTED LTCENSE.




REGLES DE L'ATELIER

NB : DES GROUPES DE 3 A 6 PERSONNES

DUREE : 30MN A 1H

MATOS : 1 JEU DE CARTES "PRATIQUES" PAR PARTICIPANT
PRE-REQUIS : CONNAITRE 2/3 DES PRATIQUES INITIALES

1 - UN JEU DE TOUTES LES CARTES "PRATIQUES" EST DONNE A CHAQUE PARTICIPANT

2 - ON DEFINIT UN CONTEXTE POUR L'APPLICATION DES PRATIQUES (VOIR LES CONTEXTES PROPOSES LA PAGE SUIVANTE
MAIS LIBRE A VOUS D'EN CHOISIR UN PERSO).

3 - CHAQUE PARTICIPANT SELECTIONNE LES 12 PRATIQUES LES PLUS IMPORTANTES A SES YEUX.

4 - CHAQUE PARTICIPANT MONTRE SES 12 PRATIQUES AUX AUTRES PARTICIPANTS. ON NE GARDE QUE LES PRATIQUES QUI
SONT COMMUNES A TOUS LES PARTICIPANTS.

5 - ON LANCE DES "ROUNDS" DE DISCUSSION DE 1 A 10MN. A CHAQUE FIN DE "ROUND" ON ELIMINE LA PRATIQUE QUI
-MALGRE TOUT- PARAIT LA MOINS IMPORTANTE AU GROUPE. (ON PEUT INTRODUIRE UN VOTE A LA MAJORITE, A
L'UNANIMITE, AVEC LE "DECIDER" DE JIM MCCARTHY, UNE SIMPLE MAIS EFFICACE CONVERSATION, ETC.) S| VOTRE GROUPE
CALE OU NE REUSSIT PAS A SE DEPARTAGER, QUE LA TENSION MONTE NOUS VOUS PROPOSONS PLUS LOIN D'UTILISER -DE
FACON PONCTUELLE- LE "CERCLE DE REACTION",

6 - AVEC 3 PRATIQUES YOUS AVEZ VOTRE ADN AGILE.

7 - ON FAIT AUTANT DE "ROUND" QUE NECESSAIRE POUR QU'IL N'EN RESTE QU'UNE (OUI JE SAIS C'EST DUR, MAIS POUR LE
BIEN DE L'ATELIER IL LE FAUT).



PROPOSITION DE CONTEXTES

POUR JOUER IL FAUT CHOISIR UN CONTEXTE, SINON LES INTERPRETATIONS PEUVENT ETRE DIAMETRALEMENT OPPOSEES ET MENER
AU BLOCAGE. DONC POUR UNE COHERENCE NECESSAIRE ANNONCEZ LE CONTEXTE D'APPLICATION DE SES PRATIQUES. SI VOUS
ETES UNE EQUIPE CELA PEUT NATURELLEMENT ETRE LA VOTRE. SINON QUELQUES PISTES :

- VOTRE EQUIPE PRODUIT OU PROJET

- L'EQUIPE PROJET OU PRODUIT QUI EST DANS LE BUREAU A COTE ET QUI SEMBLE BIEN GALERER.

- UNE ORGANISATION QUI DEMARRE UNE TRANSFORMATION AGILE MAIS QUI N'A PAS DU TOUT LA FIBRE !

- UNE ORGANISATION QUI DEMARRE UNE TRANSFORMATION AGILE ET QUI A TOUT POUR REUSSIR

- UNE ORGANISATION QUI COMMENCE TOUT JUSTE "AGILE".

- UNE ORGANISATION QUI EST "AGILE" DEPUIS UN MOMENT MAIS QUI SEMBLE S'USER.

- UNE PETITE EQUIPE QUI SOUHAITE "VIRALISER" SON GRAND GROUPE AVEC AGILE

- UNE PHILOSOPHIE DE VIE

- S1 JUTILISAIS CES PRATIQUES POUR TENIR MON RESTAURANT ?



LE CERCLE DE REACTION,

A UTILISER DE TEMPS EN TEMPS DANS LE JEU QUAND LA TENSION MONTE ET QUE L'ON NE REUSSIT PLUS A TRANCHER.
DANS MAUS, LE PERE DIT A SON JEUNE FILS QUI PLEURE PARCE QUE SES AMIS SONT PARTIS SANS LUI : "DES AMIS ? TES AMIS ?
ENFERMEZ-VOUS TOUS UNE SEMAINE DANS UNE SEULE PIECE SANS RIEN MANGER... ALORS TU VERRAS CE QUE C'EST, LES AMIS... "

"LA SCIERIE DES PRATIQUES" N'EST PAS SANS RISQUE, DISCUTER ET DEBATTRE DE SES PRATIQUES POUR FINALEMENT ACCEPTER
DE LES SACRIFIER UNE A UNE PEUT DEVENIR UN EXERCICE TRAGIQUE,

L'OBJECTIF DU JEU N'EST PAS DE VOIR LES JOUEURS S'ETRIPER AVANT D'AVOIR REUSSI A OCCIRE LA PRESQUE TOTALITE DE LEURS
PRATIQUES.

CONSCIENT DES RISQUES ENCOURUS LES AUTEURS PROPOSENT D'UTILISER UNE PRATIQUE EPROUVEE DONT LE FONDEMENT EST
ISSU DES THEORIES COMMENSALISTES ET SYSTEMIQUES.

LE CERCLE DE REACTION (CDR)

LORSQUE DES SIGNES D'AGACEMENT EMERGENT, QUE LE TON COMMENCE A MONTER, LE TEMPS EST VENU POUR UN JOUEUR DE
SOLLICITER UN CDR.

CETTE PRATIQUE PERMET DE CONTROLER ET DE LIMITER LA CHARGE EMOTIONNELLE. ELLE PROPOSE UN ACCUEIL DE L'EMOTIONNEL,
DES FRUSTRATIONS, DES PEURS, DES RESISTANCES, DES PREFERENCES, QUI HABITUELLEMENT NE SONT PAS ECOUTEES.

PRINCIPES :
LE DEBAT EST PROSCRIT

LA PAROLE EST DISTRIBUEE ET ELLE RESTE AU CENTRE
ON RECHERCHE LE CONSENTEMENT MUTUEL



MODE D'EMPLOI DU CERCLE DE REACTION :

1- UN FACILITATEUR EST ELU SANS CANDIDATURE ET A BULLETIN SECRET. IL SERA LE GARANT DU RESPECT DES PRINCIPES, DU
TEMPS ET DU RESPECT DES REGLES.

2- UN JOUEUR - LE *SECATEUR* - PROPOSE L'ELIMINATION D'UNE PRATIQUE EN EXPLIQUANT SOMMAIREMENT SES RAISONS.

4- UN TOUR DE PAROLE COMMENCE AFIN D'ECLAIRCIR LA PROPOSITION. TOUR A TOUR, CHAQUE JOUEUR POSE UNE QUESTION AU
SECATEUR AFIN DE CLARIFIER LA PROPOSITION.

5- LORSQUE TOUTES LES AMBIGUITES ONT ETE LEVEES, UN NOUVEAU TOUR DE PAROLE COMMENCE : C'EST LA RECHERCHE DU
CONSENTEMENT. CHAQUE JOUEUR VA POUVOIR EXPRIMER UNE OBJECTION. UNE OBJECTION N'EST PAS UN NON FERME, ELLE

CONSISTE A SIGNALER LES RAISONS IMPORTANTES POUR LESQUELLES L'ELIMINATION DE LA PRATIQUE SERAIT PREJUDICIABLE POUR
LE GROUPE.

6- CHAQUE JOUEUR VA FINALEMENT POUVOIR VOTER EN UTILISANT LA NOTATION SUIVANTE : H}
POUCE VERS LE HAUT : CHOUETTE, COUPONS-NOUS UN BRAS EN ELIMINANT CETTE PRATIQUE é
MAIN A PLAT PAUME VERS LE HAUT : MEME PAS MAL, JE SUIS D'ACCORD @

MAIN A PLAT PAUMER VERS LE BAS : CE N'EST PAS MON CHOIX, J'Al PRESENTE MES OBJECTIONS, -
ET FINALEMENT JE VOUS OFFRE MON CONSENTEMENT @

POUCE VERS LE BAS : JE SUIS EN PLEINE CRISE EMOTIONNELLE, C'EST NON ! ?

CONCLUSION :

S| LA MAJORITE DES REPONSES EST COMPOSEE DE POUCES OU PAUMES VERS LE HAUT LA PRATIQUE EST SUPPRIMEE. DANS LE CAS
CONTRAIRE OU S| UN JOUEUR A CRAQUE (POUCE VERS LE BAS) LA PRATIQUE EST PRESERVEE ET UN AUTRE SECATEUR PEUT
PROPOSER DE PASSER UNE PRATIQUE AU PILORI.
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VERSJON MAT 2013 "AFFUTEE " :CHANGEMENT DU NOM POUR FAIRE APPARALTRE LE COTE DOULOUREUX A SE SEPARER DE PRATIQUES, INTRODUCTION DU CERCLE
DEREACTION (57 EPHANHANGLOIB) PLUSTEURS JEUX DE CARTES AVEC DES GRIGRTS POUR FACTLEMENT LES DISTINGUER, DECOUPE PLUS ATSEE.
(

VERSTON AVRIL 2013 "BARAQUATEU" - INTRODUCTLON DU CONTEXTE, CORRECTIONS DE BUGS SUR LES CARTES PRATIOUES (DOUBLON, CONTENU).
VERSTON AVRTL 2013 - INTTIALISATION “AGILEADN"
OpABLOPERNOT & CLANGLOTSS POUR NOUS JOTNDRE.





