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Introduction

Chargée de mission aupres de la Déléguée Acadéraigdiumérique de I'académie d’Aix-
Marseille et animatrice au sein du réseau acadé@mifaccompagnement aux usages, nos
fonctions nous aménent a nous déplacer dans leiséeaments scolairest a rencontrer des

enseignants confrontés a la mise en ceuvre de yeatiqumeriques avec leurs éleves.

Nous avons pu constater qu'a c6té d’'un nombre deopees réfractaires somme toute assez
limité, la plupart des enseignants sont partagé® éa sentiment que quelque chose est a
retirer de ces technologies et la crainte de cecgleeimplique. Beaucoup d’entre eux n’ont
pas toutes les compétences requises pour étris@ #aec le numérique ; une grande majorité
n'est pas en mesure de mettre sereinement en ywatigs usages numeériques avec leurs
éleves pour des raisons qui tiennent a leurs canpés, mais aussi au systeme de contraintes
dans lequel ils évoluent (programmes, horairesipéments, ...). Si ces deux constats
expliquent le malaise ressenti par les enseigngugsnous rencontrons, nous savons aussi

gu’une difficulté tient a leurs pratiques pédagogis habituelles, majoritairement frontales.

Le renouvellement des pratiques pédagogiques esioawr de la réflexion conduite tout
récemment dans le cadre de linitiative « RefondBsole de la République?»C’est aussi
une question récurrente pour ceux qui tententcd@mpagner le déploiement des TRafans

les pratiqgues des enseignants et d'impulser degess&’est dans ce cadre que nous avons
piloté ces deux derniéres années une expérimemtdlizages de jeux sérieux menee dans

des établissements du second degré de I'académie.

La question du rble tenu par I'enseignant en classdé abordée dans le cadre de cette
expérimentation académique. Comment interpréterdponses des nombreux enseignants

qui signalent avoir occupé le réle d’accompagnapeundant les activités de jeux sérieux avec

! Etablissements du secondaire uniquement : collégess et lycées professionnels

2 Refondons I'Ecole de la Républiq2012). Consulté le Octobre 30, 2012, sur
http://www.refondonslecole.gouv.fr/thematique/rétgsscolaire/

3 Nous avons choisi d'utiliser I'acronyme « TICEBe€hnologies de I'lnformation et de la Communicatitans
I'Enseignement » tout au long de ce mémoire.



leurs éleves ? Doit-on y voir 'amorce d'un changemde posture ou était-ce déja une
posture tenue parmi d’autres — et du coup quelldse® quelle articulation entre les

différentes pratiqgues pédagogiques mises en ceuMas?aussi : quel impact des usages de
jeux seérieux ? A ce sujet, les réflexions de MicBelres a propos du format de la page,
appelé a disparaitre (Serres, 2012), nous ingitenger que le jeu sérieux pourrait constituer
une ressource numérique pertinente au regard daslépratiques actuelles que nous

présenterons dans la premiére partie de ce mémoire.

Les jeux seérieux suscitent en effet un intérét ssamt dans le monde de I'éducation.
Conférences, ateliers, salons, événements et actienvergure se sont multiplié ces
dernieres années pour développer ce secteur écgneninterroger les problématiques liées
aux jeux sérieux, et aider au déploiement des gsdjasieurs initiatives ont été conduites

dans I'académie d’Aix-Marseille, auxquelles nousras/participé directement.

Or nous n'avons pas eu l'occasion de porter uarcegcientifique sur la question des usages
de jeux sérieux en classe par les enseignants laues éleves. Il nous semble pourtant
essentiel d’'observer les pratigues du numériqgueedgoint de vue afin d’étre en mesure

d’évaluer ce qu'il est possible d’en attendre, gtialles conditions.

C'est dans le cadre d'une action académique dedfimm aux usages de jeux Sérieux,
proposée a des enseignants du second degré, gsi@vans décidé de mener une recherche

qui sera conduite selon trois axes :

» déterminer ce que les chercheurs, et notammentiences de I'éducation, sont en
mesure de dire a propos de lI'impact des TICE suem®uvellement des pratiques
pédagogiques,

e regarder précisément cette ressource originale cgmstituent les jeux sérieux et
limpact — peut étre spécifique — qu’ils pourraiembir dans ce domaine,

* via cette étude, prendre la mesure de la réabtd’atte d'« enseigner » et des

conditions et contraintes du recours aux jeux 8grgans I'enseignement.

Nous regarderons les usages de jeux seérieux, &'dse leur utilisation par I'enseignant en
classe avec ses éléves : nous ne regarderons dsmesgeux sérieux en tant que tels — sinon
pour les décrire — mais en tant qu’artefact donsasit I'enseignant en vue de concrétiser

I'objectif pédagogique qu’il s’est fixé. Ce faisamous tacherons d’analyser si — et le cas



échéant en quoi — l'usage de cet artefact par saigmant pourrait contribuer a faire bouger
les lignes qui balisent d’ordinaire ses pratiques.

Nous nous inscrirons dans le cadre théorique dé@darie anthropologique du didactique
d’Yves Chevallard pour conduire notre recherche.



1" partie : Problématique pratique

Nous intéresser a la capacité des usages de jaisuxsé renouvelér les pratiques
pédagogiques des enseignants interroge a la fgtkntiel des TICE a faire évoluer les
pratiqgues pédagogiques et la spécificité d’'uneotgse numérique originale, peut-étre dotée

d’un potentiel particulier.

Pour engager notre recherche, nous devrons conrprpodrquoi il y a nécessité, du point de
vue de linstitution, d’'un renouvellement des pyags. Nous aurons également a regarder les
jeux sérieux dans le cadre général des usagesisaatae TICE dans I'enseignement
secondaire en France et dans I'académie d’Aix-MiéeséJn état des lieux nous permettra
d’apprécier le contexte concret dans lequel nolamsltravailler. Puis un rapide exposé de
différentes définitions des jeux sérieux précadkxr présentation de I'expérimentation
académique dont certains résultats nous ont ameanéhoisir de mener ce travail de
recherche. Enfin nous préciserons et justifier<hoix que nous avons retenu pour

effectuer notre enquéte sur le terrain.

1 — Renouvellement des pratiques pédagogiques : unécessité pour I'école du XX
siecle

1.1 — Le changement du rapport au savoir

Les éléves d’aujourd’hui ne sont plus les mémés font partie — du moins ceux des pays
occidentaux — d’'une jeunesse connectée disposasavhir dans sa poche et dialoguant via
les réseaux sociaux. Dans son dernier rapport, B&ahel Fourgous affirme que «les
connaissances s’accroissent de maniere exponentigl que, des lors, « personne n’est
capable aujourd’hui de tout savoir dans un domainé pose la question de savoir s’il y a
«encore un intérét a transmettre un savoir forntE@s une société ou la quantité de

connaissances double tous les deux ans» (Fourdis?). Dans son livre « Petite

4 Nous nous arréterons dans la partie théoriqueesgu'il faut entendre par « renouvellement detiquas »
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Poucette », Michel Serres rappelle gqu'un volumeqgdatre a cing mille mots séparaient
auparavant deux éditions du dictionnaire de I'Acaéfrancaise ; aujourd’hui, «entre la
précédente et la suivante, elle sera de trenteqmitlg environ » (Serres, 2012). Dans ce
contexte de profusion des connaissances, il net g d’engranger du savoir mais d'étre

capable de s’y mouvoir et de I'organiser.

L’acces au savoir a également été transformé Tézhnologies de I'Information et de la
Communication, et au premier rang desquelles Iatepermettent d’accéder instantanément
a toutes sortes d’informations, de l'avis postéisuforum jusqu’au savoir mis en ligne par
de grandes universités. L’accés au savoir passe aujgurd’hui par l'utilisation des réseaux
ainsi que des réseaux sociaux. Le web 2.0 aetoliéchange et le partage.
« Démultiplicateur[s] d'intelligence collective »Fqurgous, 2012), les réseaux rendent
possible le travail en commun, la réflexion pargggka construction collective de contenus au
sein d’espaces eftia des outils plus ou moins élaborés, de la simgke lde diffusion aux
plateformes de type Moodle, en passant les Pezslive les Hashta§sle Twitter, pour n’en

citer que quelques-uns.

De fait, «les enseignants sont concurrencés, Bh dae détenteurs du savoir, par un
fantastique vivier de ressources largement ouvertibee qui permet d’accéder a des
connaissances sur un nombre incroyable de suj¢&amchez, 2012a). Pour celui qui
enseigne, il ne s’agit plus de transmettre un sadont il serait le seul détenteur, mais
d’accompagner l'apprenant. En 1995, la Commissiotermationale de 'UNESCO sur
I'éducation pour le Zlsiécle soulignait que I'enseignant serait « desn plus appelé a
établir une relation nouvelle avec l'apprenant, spasdu rble de soliste a celui
d’accompagnateur, devenant désormais non pluséduitqui dispense les connaissances que
celui qui aide ses éléves a trouver, a organisex gérer le savoir (...) » (Commission
internationale de 'UNESCO sur I'éducation pouiXD€l € siecle, 1996).

Une autre problématique concerne également laanisk I'Ecole de la République, celle de

la réussite de tous les éleves.

5Service gratuit qui permet a chacun d'organisdeqtartager des contenus d’Internet
6 Systeme de catégorisation des tweets



1. 2 — La réussite de tous les éleves

La mission de I'école de la République est la néaiste tous les éleves, rappelée en tant que
toute premiere thématique par linitiative « Refond I'école de la République » du

Ministére de I'Education nationdlequi livre un constat accablant :

Notre Ecole rencontre des difficultés croissantefige réussir tous les jeunes qui lui sont confiés
Contrairement a d’autres pays, elle ne parvientgpaiuire la part des jeunes qui échouent, npkiot

des inégalités sociales sur les parcours scoldiesiombre des éléves en grande difficulté a méme
tendance a augmenter. Chaque année plus de 120ed@f® eux, massivement issus des milieux sociaux
les moins favorisés, abandonnent leur scolarité.

Les termes du débat affirment la priorité a dorméécole primaire, pointent I'incapacité du
college pour la prise en compte de I'hétérogérdste éleves et n’écartent pas le lycée ou le
taux de réussite au baccalauréat n'augmente plussi#995. C’est donc a tous les niveaux

de I'enseignement que la question de la réussiteudeles éléves est podée

Quelles sont les réponses a apporter a ces questi@ans doute sont-elles multiples et
complémentaires. En tout état de cause I'une d'elavoie aux modalités d’enseignement et
notamment au cours magistral. Le modéle du courgistnal est prépondérant dans le
secondaire. Or il ne s’adresse qu’a une minoritdesies dans des classes de plus en plus
diversifiees (diversité de l'origine sociale deswds, des niveaux de connaissances et
compétences, ...). Si le temps de I'enseignementdraliminue au profit d’autres activités
d’apprentissages (par exemple : 'accompagnemardadifl, 'accompagnement personnalisé,
les travaux personnels encadrés (TPE) et plusvaatge, les itinéraires de découverte (IDD)
en college), la posture traditionnelle de la mégodes enseignants reste celle de dispensateur
du savoir s’adressant a I'ensemble de la classatigpe qui provoque une mise en échec de

certains éléves, et I'ennui pour beaucoup.

Pour Fourgous, «les établissements scolaires (oiyedt passer de I'enseignement
quantitatif a I'enseignement qualitatif, de la nifisation a la personnalisation » afin de
« favoriser I'égalité des chances et redonner éof&son role. » (Fourgous, 2012).

1.3 — Un nécessaire renouvellement des pratiques

En Décembre 2012, le nouveau ministre de I'Edunatiationale a présenté la stratégie pour

le numérique a I'école, dont I'essentiel est arasume :

" Refondons I'Ecole de la Républiq2012). Consulté le Octobre 30, 2012, sur
http://www.refondonslecole.gouv.frithematique/reétesscolaire/
8 Nous excluons de notre propos les questionsvekat 'enseignement supérieur



Notre monde connait aujourd’hui avec le numérigoe rupture technologique aussi importante que le
fut, au 15 siécle, Iinvention de I'imprimerie. La transforti@n radicale des modes de production et de
diffusion des connaissances et des rapports soeiamorte, partout et pour tous, de nouvelles fagens
vivre, de raisonner, de communiquer, de travaiiérpour I'Ecole de la République, de nouveauxsdéf
Car transmettre des savoirs a des enfants qui@vbtiepuis leur naissance dans une société irrigaige
le numérique et donner a chacun les clés pourirédesss sa vie personnelle, sociale et professi@ne
future nécessitent de repenser en profondeur moamiére d’apprendre et d’enseigner ainsi que le
contenu des enseigneménts

Le site de la Refondation de I'école de la Répuldigoncernant les missions des enseignants
fait état d’'une problématique de « redéfinition aeétiers de I'éducation » et interroge la
nature des missions des enseignants et plus lanjedes personnels de I'éducation :
« Comment promouvoir et accompagner des pratiquefegsionnelles renouvelées dans
I'intérét de la réussite des éleves et du bien-é@@e personnels ? ». Non pas que les
enseignants ne mettent pas en place des modadités type, car ils sont « capables, sur le
terrain, d'initiatives souvent audacieuses qui mentt que le systeme peut fonctionner
autrement ». Mais force est de constater quéEgole est restée dans I'ensemble fidéle & une
pédagogie frontale traditionnelle : un maitre facen groupe d’éleves suivant le programme
au méme rythme. ». Le rapport de la concertati®efondons I'école de la républiqu® »
souligne que ces pratiques ne s'inscrivent pluss da@wvolution des compétences mises en

avant par notre société telles que la créativiteaaollaboration.

Michel Serres a cette phrase, dans son chapitréEtole : « Petite Poucette ne lit ni ne
désire ouir I'écrit dit » (Serres, 2012). On vaitdien résumée dans la seconde partie de cette
phrase I'idée que les éleves d’aujourd’hui ne patige satisfaire des pratiques anciennes qui
s’adressaient a des éleves bien différents d’ean-Michel Fourgous affirme : « Ces enfants
sont nés dans un monde d’informations continueqatttage, d’échange, de création. C’est
une génération hyper-connectée, ouverte, commumicdont les modes de fonctionnement
changent radicalement de ceux des générationsdanéies. Ils ont besoin d’échanger pour

apprendre. » (Fourgous, 2012).

Depuis 2011 le Ministere de I'Education nationalgamise « Les journées de l'innovation »
en partenariat avec la Commission nationale fraecaie I'Unesco. Point d’orgue d’'une
initiative conduite dans les académies, ces jogrrsdat I'occasion de présenter les actions

menées sur le terrain, centrées sur le renouveliedes pratiques. Toujours au sein de la

% Refondons I'Ecole de la Républiq2012). Consulté le Octobre 30, 2012, sur
http://www.refondonslecole.gouv.fr/thematique/rétgsscolaire/
10 Refondons I'Ecole de la Républiq2012). Consulté le Octobre 30, 2012, sur
http://www.refondonslecole.gouv.frithematique/reétesscolaire/



méme initiative, la «lettre de linnovation » ast des outils de l'animation du réseau
académique : chaque lettre mensuelle rassemble ddi&les sur linnovation,
I'expérimentation pédagogique et la recherchegstrétours de pratiques académiques. Dans

chaque lettre on trouve une entrée consacréermVation avec le numérique.

Dans son dernier rapport, Fourgous s’interrogelasignification de I'innovation dans la

pédagogie. Il affirme qu’il s’agit d’une rupturedtablir avec I'enseignement traditionnel :

- C'est d’'abord former a des compétences et plugs®irit transmettre des connaissances,

- C'est mettre en place une « mixité » dans sesquedi un peu de magistral, puis une pédagogie
positive, différenciée, active, collaborative

- C’est favoriser la confiance et le golt d’apprentiee éléves. (Fourgous, 2012)

Pour Fourgous, Internet et les réseaux constitueatrévolution pédagogique majeure que
I'Ecole se doit d’accompagner. Dans le méme ordidéd, Michel Serres remarque que
« I'école a changé chaque fois que I'on a chatggéupport. Le support ne dépend pas de la

pédagogie, mais la pédagogie dépend du supporrrets 1997).

De l'outil numérique, Fourgous affirme qu’a luiew «il n'implique ni [laction, ni
'innovation, mais représente un levier formidabl en étant le support de « pratiques

renouvelées » (Fourgous, 2012).

2 — Les TICE : un levier pour renouveler les pratigies pédagogiques ?

« L'enseignant va se consacrer de plus en plusdéadbes de scénarisation, d’organisation,
de coaching. D’acteur, I'enseignant devient auteugéateur, conseiller, guide et coach. Il
devient I'artisan et I'architecte du savoir » affie Fourgous, qui voit dans le numérique un
facilitateur de mise en ceuvre de pratiques pédggesirenouvelées et qui affirme que le
numérique peut aider a mettre en oeuvre des pestipgdagogiques a méme de développer
les compétences clés pour réussir ati fdécle (Fourgous, 2012). Notons que le libellé
complet de son rapport s’intitule « Rapport de lssmon parlementaire de Jean-Michel
Fourgous, député des Yvelines, sur I'innovationmlasiques pédagogiques par le numérique

et la formation des enseignants ».

Le nouveau ministre de I'Education nationale aiti@ive du projet « Faire entrer I'école

dans I'ere du numérique » affirme le potentiel dmerique :



Le numérique peut aider 'Ecole dans I'accomplissetrie ses missions fondamentales (...) : instruire,
éduquer, émanciper et former les enfants d’'aujbuiddour qu’ils deviennent les citoyens épanouis et
responsables de demain. Le numérique contribudfendeaméliorer I'efficacité des enseignements. ||
constitue un pilier de la refondation pédagogiqukpermet notamment de développer des pratiques
pédagogiques plus adaptées aux rythmes et awxnbeadeil'enfant, de renforcer l'interactivité desico

en rendant les éléves acteurs de leurs propreemtmsages, d’encourager la collaboration entre les
éléeves et le travail en autonomie ; il offre desgioilités nouvelles pour les éléves en situatien d
handicap. Il s'agit avant tout, avec le numérigde,donner a chacun le go(t d’apprendre (Refondons
I'Ecole de la République, 2012).

Pour les Inspections Générales, « les TICE sofienéent un facteur de motivation propre a
entretenir effort et assiduité et elles contribuantiversifier les supports ainsi que les
modalités d’apprentissage » ; elles sont présergéesne pouvant permettre aux éleves de
travailler a leur rythme, de « dédramatiser [le@sgurs », et pouvant aider les enseignants
« a mieux gérer I'’nétérogénéité des groupes »p€ction Générale de I'Education nationale,
2009).

A Tlorigine d'une mutation considérée comme aussiportante que linvention de

'imprimerie, le numérique constitue-t-il réellentemn moyen de renouveler les pratiques
pédagogiques des enseignants ? « Efficacemendéetilj les TICE peuvent jouer un réle
important en transformant et en soutenant I'ensgrgant » (Eurydice, 2011). Qu’entend-on
exactement par « efficacement utilisées » ? Noosngua revenir sur cette question dans la
deuxieme partie de ce mémoire pour examiner leglittons d’'usages des TICE porteuses
d’'une dynamique a méme de dépasser la pédagodigamacelle. Nous allons pour I'instant

centrer notre propos sur I'état des usages des THZEE I'Education nationale en France, et

plus particulierement dans le second degré.

2.1 — Panorama des usages TICE

2.1.1 — Usages des TICE en classe dans le secoraair France

En 2010, La Direction de I'évaluation, de la pradpe et de la performance du Ministére de
'Education nationale a publié un dossier d’ourdbksortait que si 95 % des enseignants
déclaraient utiliser les TICE dans le cadre protes®l, ils n’étaient plus que 64 % a les faire
utiliser par leurs éléves, dont la moitié selon trdguence de moins d’une fois par semaine
(Direction de I'évaluation, de la prospective etlai@performance - Ministére de I'Education

nationale, 2010).



Plus récemment, les résultats de I'enquéte natid?@l2 « ProfeTICE % montrent que les
principaux usages sont liés a la vie scolaire @@anement des notes) et a la préparation des
cours. Les usages en classe progressent, maatresjoritairement des usages de matériels
de vidéoprojection et de TANI Les usages qui permettent aux éléves de manipeser
matériels sont minoritaires et tendent a régres€artains usages complémentaires a
'enseignement de la discipline se développents tglie I'évaluation des éleves, la
communication avec les éléves, la communicatio & parents, donner des devoirs a faire
au domicile nécessitant un ordinateur, mais cesqoes concernent aujourd’hui moins d’un
enseignant sur quatre. Parmi les facteurs susteptile dissuader les enseignants d’utiliser
les TICE, on trouve en premier lieu la taille desupes d’éleves, puis des problématiques
d’équipement suivies de questions organisationmeltmntraintes horaires, obligation de
réserver les matériels a I'avance, temps a y coegaet de formation. 20 % des répondants
craignent que, derriére leurs écrans, les éleveseifd « autre chose » ; 18 % doutent de la
pertinence des TICE (Ministere de I'Education natle, 2012).

Les usages de ressources numérigues n’'ont pasi€séannés dans cette enquéte. Se pose
pourtant la question de « I'arrivée massive de dwmnis et d’informations numériques » qui
semble « fonde[r] une évolution majeure des comlitide leur usage, et plus largement des
conditions des usages pédagogiques, des pratigiegseynement et des processus
d’apprentissage. Apprend-enet enseigne-t-on de la méme maniere, et les mémes choses,

avec des contenus numériques ? » (Puimatto, 2012).

2.1.2 — Usages des TICE dans I'académie d’Aix-Marile

Notre recherche se situant dans l'académie d’Aixddidle, nous avons souhaité rendre
compte des usages numériques qui se pratiquentcadtiesacadémie reconnue comme étant
une académie dynamique au plan des TICE et qué aééectionnée, sur projet, parmi les
premieres académies dans le cadre du plan d'égaeiendiétablissements en ressources

pédagogiques « DUNE » (Développement des UsagBluichérique a I'Ecole).

11 Enquéte dont I'objectif est de mieux connaig® pratiques numériques des enseignants du seegng, d
menée auprés d'un échantillon de 6000 enseignéptatis dans toutes les académies et représertastf
disciplines, age et sexe de cette population.

12 Tableau Numérique Interactif
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Les résultats d'une enquéte en ligne conduite pdbdlégation académique au numérique
d’Aix-Marseille'® au printemps 2012, et a laquelle ont répondu @88@ignants (Délégation

académique au numérique, 2012a), soit environ 4@Bbapparaitre que :

78 % des enseignants ayant répondu a I'enquétsentilrégulierement des outils de
diffusion collective (vidéoprojecteurs et TNI) ;

* 67 % ont déclaré proposer a leurs éleves de tlavah classe sur des ordinateurs

dont 40 % régulierement ;

* 65 % déclarent donner a leurs éleves du travaik Har classe utilisant I'outil

numerique.

+ 83 % des enseignants déclarent utiliser le cahgetedte en ligne au moins pour

transcrire le contenu du cours. Les usages plimgta sont moins généralisés : 30 %

» en profitent pour y inclure des liens et 2 % deséaca des plateformes de travail
collaboratift* ;

Concernant les usages de ressources numériqueenguéte conduite par la Délégation
académique au numérique d’Aix-Marseille en Z01@apporte que «prés de 70 % des
enseignants reconnaissent utiliser les ressourgegnmues systématiquement (a tous les
cours) ou frequemment (au moins une fois par qumezace qui correspond bien a ce qui est
observé lors des visites d’inspection » (Délégaticadémique au numérique, 2012b). Les
ressources numeériques sont le plus souvent usligéar introduire une activité, pendant les
apprentissages ou pour le travail personnel devé&hotamment dans le cadre de recherches

documentaires menées dans et hors la classe.

Le rapport de I'enquéte précise dans son introdoague « la multiplication des ressources
numériques, le développement de I'équipement dedigsements en outils numériques ont
profondément modifié le rble et la posture de l&@gsant », ajoutant que « ces ressources,
par la diversification des supports et des typestdiité, lui permettront de conduire et de

mettre en ceuvre un enseignement plus personnalise @édagogie différenciee ».

13Structure académique chargée de la mise en ceulagodétique nationale et académique en matierelQe.
14 Ces chiffres doivent étre lus avec précautiorlesaenseignants répondants ne sont pas repréfedeati
I'ensemble des enseignants de I'académie.

15 Enquéte en ligne a laquelle 1162 enseignantsémoindu
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On voit que le postulat implicite qui se dégage plegpos que nous rapportons dans le cadre
de cette recherche pratique est que le numériqué gmtribuer au renouvellement des
pratigues pédagogiques. Nous y reviendrons dansetonde partie de ce mémoire.
Examinons maintenant une ressource originale qtibaucoup parler d’elle depuis ces
derniéres années et qui constitue selon nous wte @itrémement intéressante dans le cadre

de la problématique de renouvellement des pratipgdagogiques des enseignants.
2.2 — Les serious games’ ou jeux Sérieux

2.2.1 — Définitions

Le CERIMES® définit lesserious gamesomme « des applications développées a partir des
technologies avancées du jeu vidéo, faisant appeh@®mes approches de design et savoir-
faire que le jeu classique (3D temps réel, simaitati'objets, d'individus, d'environnements,
etc.) mais qui dépassent la seule dimension durtdisement » (Ministére de I'Education
nationale , 2008).

Pour Etienne Armand Amato (Université de Paris<8gsserious gamepeuvent étre définis
comme étant des jeux vidéo utilitaires, c’est-&giroductifs, dont la conception vise a opérer
une transformation chez leurs destinataires alldants le sens d'une amélioration des
compétences (entrainement), de l'adaptation auemiftraitement des phobies), de la
compréhension d’'un phénomene (éducation) ou d'une grande adhésion au message
véhiculé (promotion, publicité, jeux vidéo idéolqges, dits ausgiolitical game$ » (Amato,
2007)%7.

Dans « Introduction aserious game Julian Alvarez et Damien Djaouti donnent la aigifon
suivante « nous pouvons considérer gquesddous gameest un objet mélangeant deux
dimensions : une « dimension sérieuse », renvoganut type de finalité utilitaire, et une
« dimension ludique », correspondant a un jeu madis® sur tout type de support. »
(Alvarez & Djaouti, 2010).

2.2.2 — Un intérét croissant pour les jeux sérieuwtans I'Education

Les jeux sérieux bénéficient depuis ces derniér@ses d'un soutien institutionnel et

economique et font I'objet de nombreuses manifiestst

16 Centre de ressources et d’Information sur les intéitlias pour 'Enseignement Supérieur
http://www.cerimes.fr/
17 Actes non encore parus. Voir sur http://www.omasitarticle.php3?id_article=134
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En 2009 Nathalie Kosciusko-Morizet, alors secrétdiEtat chargée de la Prospective et du
développement de I'’économie numérique, avait lateéx appels a projets dédiés aux jeux
sérieux et au Web 2.0. dans le cadre du volet ngoerdu plan de relance. Doté de 20
millions d’euros, I'appel a projet pour les jeuxiséx a au final recompensé 48 projets de
jeux dont la plupart concernaient le domaine dealaté et quelques-uns I'éducation, tels que
« Donjons et radons » (sciences physiques), «&ellss (orientation) ou encore « Kaisha »
(vocabulaire de I'entreprise). En décembre 2011t éémcé l'appel a projet « Services

numeriques innovants pour I'e-éducation » dédidé@ueloppement du numeérique dans le

champ de I'enseignement, qui comprend des progtideloppement de jeux sérieux.

Au niveau institutionnel, le centre de documentatiode la SDTICE®

au Ministere de I'Education nationale, présentmet a jour depuis 2008 un dossier complet
sur son site « Eduscol » qui témoigne de l'intéréissant porté aux jeux sérieux au niveau
institutionnel en France et en Europe. Dans leecaldis Travaux Académique Mutualisés
(TraAM), le Ministére propose aux recteurs d'acadsémde mutualiser les travaux meneés par
des groupes académiques d'enseignants du secaiékdsdeg la responsabilité des inspecteurs
afin d'aider au développement des usages des TdGE& litnseignement secondaire : les jeux
sérieux sont un des deux thémes de I'appel 2013-pOdr la discipline Economie-Gestion.
Les jeux sérieux constituent également une rubriquesite de I'Ecole Supérieure de

I'Education Nationale (ESEN), qui s’intéresse &lanation des personnels sur ces sujets.

Sur le terrain, les jeux sérieux sont en train tlEndans la panoplie des ressources et outils
TICE utilisés par les enseignants. Le rapport ddpean Schoolnet « Quels usages pour les
jeux électroniques en classe ? », publié en 20@%;lat que les jeux sérieux, aussi bien que
leur environnement d’'usage, peuvaméliorer le processus d’'apprentissage.es jeux de
rble et les simulations représentent des enviroendsn sécurisés idéaux pour
l'apprentissage », affirment les auteurs du rapffdstiau, Kearney & Van den Berghe,
2009). Cet état des lieux réalisé par European @uobbvia une étude menée du printemps
2008 au printemps 2009 s'inscrit dans une réflexartour des défis que rencontre
aujourd’hui I'enseignement et une interrogation l&fficacité des approches pédagogiques
généralement pratiquées jusqu’a présent. L’engédele que des éléves et des enseignants

utilisent des jeux électroniques en classe.

18 Sous-Direction des Technologies de I'Informatibdeela Communication pour I'Education
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Les académies sont de plus en plus nombreusesduioordes actions pour impulser des

usages de jeux sérieux :

» Créteil a mis en place un site dédié aux jeux sgrians I'éducation, et participe a un

projet de référencement de jeux pour I'éducationr p@ Ministére ;

« Aix-Marseille et sept autres académfesonduisent des expérimentations dans le

cadre du TraAM « usages de jeux sérieux et de atmal » ;

En France, les jeux sérieux sont au centre de guitsiévénements (« E-virtuoses » a
Valenciennes ; « Serious Games expo » a Lyon), mus@nt un des thémes majeurs
(Université d’été de Ludovia a Ax-les-Thermesls, font aussi systématiquement I'objet
depuis des dernieres années de conférences spésifely sein des salons consacrés au

numerique dans I'éducation (Salon Educatice a PReacontres de 'Orme a Marseille).

2.2.3 — Les jeux sérieux dans I'académie d’Aix-Maeille

La Délégation académique au numérique d’Aix-Malsailintéresse aux jeux sérieux depuis
guelques années et conduit différents dossiers :
* expérimentation d’'usages de jeux sérieux mené®te 2 2012,
» realisation de parcours de formation hybrides ssiusages de jeux sérieux,
* mise en place d’'un groupe académique d’accompagrteang usages de jeux
sérieux,
* animation d’une rubrique consacrée aux jeux sersemte portail TICE académique,
e participation au projet de référencement de jeurese pour 'Education conduite par
I'académie de Créteil pour le Ministére,
* participation a des manifestations (Ludovia 20R2ncontres de I'Orme 2012 ;
Mardis de I'Orme 2012),

Ces actions visent a obtenir des retours d’'usagesgitant d’avoir une vision concrete des
implications des usages de jeux sérieux, et d’étddur impact ; il s’agit également de faire
connaitre les jeux sérieux, d'impulser des usagjascompagner au quotidien les enseignants

désireux de mettre en place des usages de jewusé@vec leurs éléves, et de proposer des

19 Dijon, Montpellier, Nice, Poitiers Reims Strasbourget Toulouse.
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formations dans le cadre du Plan de Formation Aocégiée. Ces initiatives sont récentes,
puisque toutes, excepté I'expérimentation, ont réiée en place au dernier trimestre de

I'année scolaire 2011-2012 ou au debut de la ptésamée scolaire.

2.3 — Le role primordial de I'enseignant

Le r6le central de l'enseignant est une des donmdeservées dans le cadre de
I'expérimentation conduite dans l'académie d'Aix{deille. Des extraits de discours
d’enseignants, rapportés dans le bilan, montreetles enseignants considérent que leur role
est fondamental au sein d’une activité de jeureseri

« La condition indispensable c'est 'accompagnemieftu. »

« En introduisant les notions, il faut l'intégrematre progression annuelle, et il faut réutililssr notions

par la suite. »

« Le jeu doit étre lié aux apprentissage de I'éfgugr que ce dernier lui donne un sens et comprenne

l'intérét de son activité. »

« Il faut que l'enseignant arrive a bien faire coangre le lien entre le jeu et les contenus dusdela

demande un travail en amont, mais surtout aprigsktion du jeu pour transférer les éléments dbsr
dans le jeu » (Délégation académique au numérfiic).

Le bilan de cette expérimentation rend compte agaht des rbles tenus par les enseignants
pendant les activités menées avec les jeux serikurdle tenu le plus souvent a été celui

d’accompagnatedft.

En complément de I'étude « Quels usages pour leségectroniques en classe ? » signalée
plus haut, un guide a été publié en Juin 2009ndéehition des enseignants désireux de faire
entrer les jeux sérieux dans leur panoplie d'owdlidle ressources numériques. « Les jeux
électroniques en classe : manuel a l'usage desigeas¢s » comprend cing parties, la
troisieme étant consacrée a I'animation d’'une gisagle jeu », dans laquelle les enseignants
sont invités a évaluer et a approfondir les corsagises des éleves au cours de bilans faisant
suite a l'activité de jeux sérieux en encouragéaseleves a discuter de ce qu'ils ont appris
au cours du jeu, en leur posant des questionsvedadu jeu et en établissant des liens entre le

jeu et la vie réelle (Felicia, 2009).

La prépondérance du role de I'enseignant dans ilgsositifs mettant en oeuvre des jeux
sérieux, et le constat d’une posture d’accompagnadmue par les enseignants, associés a la
problématique du nécessaire renouvellement degjpeat enseignantes, nous ont décidée a
engager ce travail, centré sur le potentiel des ggwieux a participer au renouvellement des

20 Cf annexe 1
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pratiqgues des enseignants. Nous allons mainteréamirel le cadre concret dans lequel nous

avons mené notre recherche.

3 — Choix du terrain : des formations d’enseignantsl’économie-gestion
3.1 — Présentation de la discipline

L’Economie-Gestion est une discipline qui compreledx filieres : 'une en lycée et l'autre
en lycée professionnel. En lycée, les enseignesmeoncernent les secondes, avec
I'enseignement optionnel des Principes FondamentiuXEconomie-Gestion (PFEG), les
léres et les terminales pour les Sciences et Tqubsidu Management et de la Gestion
(STMG) et les étudiants de BTS avec les enseignemgost-bac tertiaires. Les
enseignements sont nombreux : commerce, commuomgatioit, économie, gestion, gestion
des ressources humaines, informatique, et compatésnspécialités en BTS (par exemple le
commerce international, les professions immobiigte notariat, ...). Les enseignants sont
recrutés par concours sur un des quatre domaimesnsl: administration GRH, commerce,
gestion, informatique. Par la suite, ils sont arseaédispenser tous les enseignements
mentionnés ci-desstls Dans le cadre de la rénovation des programmedsydée, les STG
sont devenues les STMG avec pour objectif de rébrpri les enseignements généraux et les
enseignements d’économie-gestion (que sont I'écamdedroit, les sciences de gestion et le
management des organisations) et d’affirmer la vocade la série a préparer aux études
supérieures. La réforme concerne les programmegldsses de premiere en 2012-2013 et

concernera les Terminales en 2013-2014.

3.2 — Une impulsion institutionnelle pour déveloper les usages de jeux sérieux

Les enseignants d’économie-gestion utilisent demlisieurs années des jeux de réle
(dispositifs non numériques) et des simulateurs géstion (ressources numeériques) ;
I’économie-gestion a été une des premiéres diseipla s'intéresser aux jeux seérieux, qui
s’inscrivent dans un contexte riche d’'usages diftéss Le site disciplinaire national de la
discipline propose une rubrique sur les jeux sérig@s sa page d’accu@il Le survol rapide

des autres sites disciplinaires a partir du siteseédl qui regroupe les liens vers chacun

21 Du moins pour les classes de premiéres. En Telepilzadiscipline de recrutement doit corresporidia
discipline enseignée.
22 http://eduscol.education.fr/ecogest/
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d’eux?®> montre que c'est la seule discipline & avoir otvese rubrique consacrée aux jeux

sérieux.

Les jeux sérieux sont également explicitement dtéss les documents d’accompagnenrfent
pour I'enseignement des Principes Fondamentaux ‘&eorlomie-Gestion et sont
régulierement mentionnés dans les informations medles de la disciplifé Les
programmes de la nouvelle série STMG recommandent enseignants d'utiliser la
modélisation ou la simulation pour faire comprendreéalité de la vie des organisations aux
éléves. Jean-Christophe Dufldhprécise que « dans ce cadre, 'usage de jeuxusépiend
tout son sens tant ces nouveaux outils sont subleptde favoriser I'appropriation de
nouveaux contenus et de nouvelles compétencesaffirthe également que les jeux sérieux
sont «une nouvelle maniére de dispenser des savomécessitant « un changement de

posture important » (Duflanc, 2012).

3.3 — Un parcours de formation hybride sur les usap de jeux sérieux en classe

Les enseignants d’Economie-Gestion sont a I'heaneetle tres concernés par la mise a jour
de leurs connaissances et de leurs pratiques piofieglles : depuis 2011, ils participent a
des actions de formation obligatoires (dites « Blipudésigné). L’académie d’Aix-Marseille
leur propose depuis la rentrée 2012 un parcourfoeation hybride (mi-présentiel mi-
distanciel) qui a pour but de les aider a utiligsr jeux sérieux en classe. Une quarantaine
d’enseignants se sont engagés dans cette formationovembre 2012 sur la base du

volontariat.

4 — Problématisation

Nous avons pointé plus haut le postulat implicitei gessort des différents propos
institutionnels que nous avons rapportés, affirntaré les TICE pouvaient avoir un impact
sur les pratiques pédagogiques des enseignantsedlesrches montrent que les TICE sont un
vecteur de changement car elles favorisent « lagdraent sur le plan des pratiques et le
passage a des modeles d’'apprentissage privilédiactivité et I'initiative des apprenants »

(Depover, Karsenti & Komis, 2007).

Zhttp://eduscol.education.fr/cid59743/les-sites-oasses-pour-le-numerique-par-discipline.html

24 http://media.eduscol.education.fr/file/PFEG/86i@eeGT_Ressources_2_Exploration_Eco-Gest_148860.pdf
p7

% Via les « lettres TIC'EDU » http://eduscol.eduoatir/ecogest/ticedu

2 professeur agrégé d’économie-gestion, RespondadEET PROJECT
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Cependant il est dit d’autre part que les TICE pet\actualiser leur potentiel a condition
d’étre mises en ceuvre dans le cadre de pratigudagpgiques dépassant les pratiques
traditionnelles (Depover, Karsenti & Komis, 2007)des recherches cit&éspar les
auteurs d’ « Enseigner avec les technologies » maaingue les échecs constatés lors d’'usages
des TICE sont le plus souvent dus a des approatdsgpgiques traditionnelles, d’'une part
parce que les TICE sont utilisées selon la congeptie I'apprentissage qu’ont les
enseignants, et d’autre part, parce que les TIOH assimilées par le fonctionnement
quotidien de la classe : la posture de I'enseigtend a rester la méme malgré l'introduction
des TICE qu'il utilisera justement de maniéere @okelles entrent dans le cadre habituel de sa
pédagogie.

Notre hypothése est que les jeux sérieux constituervecteur de changement, qu'ils ont
peut-étre méme un potentiel particulier qui obligaseignant a changer de posture, et qu’ils
peuvent donc étre un instrument privileégié de gres renouvelées. Le contexte de formation

gue nous avons décrit plus haut nous parait peattpaur les raisons suivantes :

» les enseignants d’économie-gestion ont pour lagstuges usages de ressources ou
d’outils numériques avec leurs éleves : les jeuresg devraient alors s’inscrire
comme une ressource certes originale, mais vemamnéfois se positionner a coété
d’autres ressources. Il serait alors possiblensimpact est observé, de comparer sa
nature et son ampleur a celui, éventuel, d'autessaurces ou dispositifs que ces

enseignants ont I'habitude d'utiliser ;

* il y a une demande institutionnelle forte d’'usagegeux sérieux pour cette discipline
mais les stagiaires se sont toutefois inscritpagours de formation sur la base du
volontariat. Nous observerions alors des usagessdignants ni réfractaires au
numerique & priori ceux-la ne souhaiteraient pas s’inscrire a ceitendtion) ni
aguerris aux usages de jeux sérieux (ceux-ci nienfraa priori pas besoin de

s’inscrire a cette formation) ;

Notre questionnement initial s’inscrit dans un disesiement plus large qui interroge le
mouvement circulaire qui interagit entre le poteinties TICE et les pratiques pédagogiques
des enseignants, questionnement au sein duquelessagrons de voir si les usages de jeux

sérieux ont un impact spécifique, et si oui, palsmoyens et a quelles conditions.

27 Duffy, Lowyck et Jonassen, 1993 cités p 5
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2° partie : Partie théorique

Cette partie présente une revue de gquestionsspraéiques enseignantes : de quelle réalité il
s’agit et comment cette réalité a été envisagéanretlysée. L’objectif est de mieux
comprendre ce qu'implique le renouvellement desiquas enseignantes. Nous regarderons
ensuite ce que dit la recherche a propos du rose TdEE dans le renouvellement des
pratiques. Puis nous nous intéresserons aux jeteuseet a leurs spécificités, aux relations
entre le jeu et I'apprentissage, au réle de I'egrsait dans une activité organisée autour d’'un
jeu sérieux en classe. A la fin de cette partieisnuréciserons les objectifs de notre recherche
et déterminerons les questions précises auxquebes devrons essayer d’apporter des

éléments de réponse.

1 — Les pratiques enseignantes

Les pratigues enseignantes renvoient a la réaddit& ce que font les enseignants dans la
classe lorsqu’ils sont en présence des élevestet(MBru & Blanchard-Laville, 2012) ou, plus
largement, comprennent également les travaux éSalisrs la classe tels que la préparation
des cours, les relations avec les parents, lesesautnseignants, lI'administration, les

partenaires extérieurs etc.

Certains auteurs établissent une distinction gmtaéiques enseignantes considérées comme
un ensemble des pratiques professionnelles decigment et pratiques d’enseignement vues
comme un « sous-ensemble des pratiques caracgpaéde face-a-face pédagogique, c’est-
a-dire celui d’'un enseignant (majoritairement séate a un groupe d’éléves, le plus souvent
dans une classe, dans des situations mettant elegesavoirs scolaires » (Marcel, Dupriez &
Périsset Bagnoud, 2007). Nous verrons aussi plss coge les didacticiens parlent de
« pratiques effectives » (Venturini, Amade-EscotT&rrisse, 2002). Certains chercheurs

utilisent également I'expression « enseignement&yjssages » pour marquer I'importance
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des processus interactifs dans les situations eigmement (Altet, 2006 ; Clanet, 2088)
Pour ce qui nous concerne, nous utiliserons damie @artie I'expression « pratiques

enseignantes » au sens rapporté au début de ggayrea.

Avant de présenter les différents courants d’amalyss pratiques enseignantes, nous allons
rapidement rappeler ce qui, concrétement, lestito@saujourd’hui, afin de mieux situer les
conditions et les contraintes dans lesquelles des jsérieux peuvent étre utilisés. Nous

limiterons notre présentation a I'enseignement séaiwe en France.

1.1 — Qu’entend-on par « pratiqgues enseignantes » ?

Le travail de l'enseignant est structuré par I'onigation scolaire : classes, niveaux,
programmes, heures de cours; c’est un métieriortal et humain qui pour I'essentiel
s’actualise au sein d’'un espace fermé : celui deale de classe. L’enseignant a la double
mission d'instruire et de socialiser les élévemaud’'une activité centrée sur (et structurée
par) la discipline a enseigner, conduite en autoeatans sa classe, qui I'oblige a mettre en
ceuvre des compétences de différentes naturesdnelelie, communicationnelle, didactique,
pédagogique, ...) dans un contexte toujours ince(R@mrenoud, 2001) afin d’organiser une
activité multi-finalisée (Altet, 2008) : « Ainsigeltravail de l'enseignant est-il & la fois
« bureaucratisé », normé par le contexte de [I'dsgéion scolaire, et un travall

« professionnalisé » qui en appelle a son initeatautonome, a ses compétences et a sa
responsabilité » (Maroy, 2006). En amont et a l@aesdes cours dispenseés, I'enseignant
assume d’'autres taches toujours de maniere isdi@msposition didactique interne
(Chevallard, 1985), planification de sa séanceluatian), et au-dela de ses enseignements,
est en relation avec les parents, I'administratiees collégues, des partenaires extérieurs

éventuels.

Les évolutions de la société apres Y@@erre mondiale et depuis les années quatre-gimgt
cependant conduit & une complexification du trasail laquelle nous reviendrons au chapitre

suivant consacré au renouvellement des pratiques.

28 \/oir aussi le n°19 des dossiers des Science€dedation « les pratiques d’enseignement-appraggssétat
des lieux ».
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Nous allons voir que les pratiques enseignantemseconstituées en objet d’étude au cours
d’'une progression qui a fait évoluer leur analyss dnnées cinquante a aujourd’hui, en
partant d’approches béhavioristes jusqu’aux réseapproches intégratrices. Notre objectif
est ici de présenter un panorama des différentsantsid’analyse en tentant d’en montrer les
évolutions historiques, pour nous centrer ensuitdes approches actuelles. Nous limiterons
notre présentation a une sélection d’auteurs ¢héarisations dans une visée compréhensive

des problématiques énonceées.

1.2 — Les différents courants d’analyse des pratiges enseignantes

1.2.1 — Aspects historiques

Dans les années trente et jusqu’aux années cirgjuamt USA, l'idée n’est pas tant
d’analyser les pratiques que de chercher a foreweehseignants a I'image du maitre idéal.
L’objectif est de déterminer chez les enseignaasstrhits de personnalité considéagxiori
comme les facteurs d'un enseignement efficace. stdheans justification théorique, des
criteres tels qu’étre sympathique, enthousiastalecineux faisaient par exemple partie des
qualités supposées étre celle du «bon maitre sutfiea, 1997). Les résultats ont été
décevants et, de plus, sans portée théorique.

L’analyse des pratiques enseignantes en tant dlige stest ensuite organisée au sein de
différents courants qui se sont déployés selorfihedités poursuivies (professionnalisation
des enseignants, évolution des pratiques, prauaie savoirs) mais surtout sous
l'influence des théories de I'apprentissage et demivements d'idées philosophiques et

sociologiques.

Les études se sont dabord organisées au traversdelex grands paradigmes :

« processus/produit » et « pensée de l'enseignaAi» sein du paradigme « processus
produit » a partir des années cinquante, toujours@SA, on dépasse la « recherche d’un
critere unique d’'efficacité » (Bressoux, 2002) @erchant a établir une correspondance entre
les comportements observables de I'enseignanuet kffets sur les éléves. Cela sans entrer
dans les classes et dans une démarche de stinéploisse qui s'apparente au béhaviorisme,
mais dans un cadre expérimental favorisant néarsmaie certaine objectivité dans I'étude
des pratiques, contrairement aux recherches amtésie Dans les années soixante on assiste
aux premieres incursions dans les salles de cisaales tentatives de véritables démarches

scientifiques. Dans les années soixante et sobdirtela sociologie de I'éducation interroge
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le systeme éducatif avec la théorie de la repromtudiBourdieu & Passeron, 1964) : la
guestion est de savoir ce qui, des classes sqgcidlesdéveloppement des éléves, des
programmes scolaires ou des enseignants fait léreliice et s’il est réellement important
d’améliorer les compétences des enseignants. Lesenehes se focalisent surtout sur
I'apprentissage et le développement. Les théorekagprentissage sont alors traversées par
le courant gestaltiste qui va poser les premidmngadu modéle cognitiviste. Au sein du
paradigme naissant de la « pensée de l'enseigndignseignant n’est plus considéré
seulement au travers de ses actions mais aussvardr ses conceptions, ses théories
personnelles, ses représentations, ses croyan€@s.neuveau corps de recherches s'appuie
sur un postulat : les comportements des enseigsantslargement influencés par ce qu'ils
pensent » (Shavelson & Stern, 1981 cités par Riffut&and, 1993).

Ce nouveau paradigme de la pensée de I'enseigrardnstitue pas en soi une évolution car
il « coupe l'action enseignante du fonctionneméet de la classe » (Amigues, 2003), mais il
vient d’'une certaine maniere compléter I'approcléc@dente en ce qu’il introduit une

nouvelle dimension dans I'analyse des pratiquemueelant ainsi les liens qu’on veut établir
entre les processus a I'ceuvre dans la classe appesntissages des éléves.

Mais tout comme on a admis que le comportementtia/é ne pouvait étre réduit au résultat
des comportements de l'enseignant, on commencengpreoadre que non seulement la
situation d’enseignement se déroule dans un emwrment sur lequel 'enseignant n’a pas
I'entiere maitrise, mais aussi que la pratique 'daskignant ne peut étre comprise sans
prendre en considération la situation d’enseignéndems toute son ampleur. Ce constat
donne naissance a différentes approches au sein daourant « écologiste » ou
« situationniste » (Doyle, Kounin aux USA, Marc Bnd en France cités par Altet, 2006) qui
posent la situation comme variable explicativealprhatique, se positionnant ainsi en rupture
avec les deux paradigmes précédents.

1.2.2 — Approches actuelles en France

De tradition pédocentrique (Bressoux, 2002), lesheeches en France se sont surtout
focalisées sur I'activité des éléves. Bien que beap moins nombreuses que les recherches
anglo-saxonnes, il existe aujourd’hui des approahiasalyse des pratiques portées par des
chercheurs frangais.
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a) L’analyse plurielle et le courant systémique

Les récentes tentatives d’explication des pratigeeseignantes rendent compte d'un
ensemble d’interactions qui en font une réalité gexe, multidimensionnelle, multi-
finalisée, tendue et paradoxale (Altet, 2008). Cagpartir du constat de la complexité de la
situation d’enseignement et de la volonté d’en remdmpte au plus pres que s’est construite
I'analyse plurielle, mise en ceuvre par Margueriteeth qui se propose au sein du réseau
OPEN® de croiser les différentes approches en les cérasitlcomme complémentaires. Elle
revient sur la genese de cette approche dans retient(Altet, 2006) :

(...) on voit que chaque courant mettait en avantuam@ble, qui devenait le point de vue a partiquizl

il construisait son modéle empirique et son intétaiion. Cette variable était, par constructionrpat:

on dire, posée comme la plus forte, celle qui pémitede rendre le mieux compte de la pratique

enseignante : la personnalité, les croyancesefgesentations, la décision de I'enseignant,tisason.

Tres vite, il m'a semblé que ce qui pouvait étnespiche, méme si c’était plus difficile a faire &1 plan

de la recherche, c'était de mettre en place un faddé&grateur, qui permettent de prendre en compte
simultanément plusieurs variables.

Le courant systémique, représenté par des cheshelsrque Marc Bru ou Jean-Francois
Marcel, prend fondamentalement en compte I'envieoment et s’attache a décrire la situation
d’enseignement par une lecture « multi-causale tigmé®e d’'une interdépendance entre les
causes et les effets» (Marcel, 2002) fondée sumoteon de causalité circulaire. Ses idées

force s’appuient sur les travaux d’Edgar Morinedr-Louis Lemoigne (Talbot, 2012).

Notons que ces deux modéles ne peuvent étre cardonkbpproche systémique tentant
d’appréhender la relation d’enseignement dans @aafité au moyen d’un outillage relevant

des théories de la complexité, tandis que I'appeqalbrielle, qui dit bien son nom, essaye de
croiser différentes approches disciplinaires paspecter la multi-dimensionnalité de la
pratique enseignante en reconsidérant notammelistiaction entre les travaux didactiques,
les recherches sur la pédagogie et les travauxhpkgiques et sociologiques, qui

« apparaissent comme complémentaires si 'on vendre compte de la complexité de la

pratique enseignante » (Altet, 2002).
b) L’ergonomie de l'activité

Une autre approche, celle de I'ergonomie de I'@&jiweut mettre I'accent sur le travail de
I'enseignant. Les chercheurs s’intéressent notarhenB@cart entre le prescrit et le réalisé, et

considerent que l'activité de I'enseignant ne gseité pas au seul milieu de la classe

2% Observatoire des Pratiques ENseignantes
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(Amigues, Félix, Saujd) Surtout, ils proposent une approche fondéeasdidtinction entre
I'action et I'activité : I'action est une tache ai#t la réalisation d’'un but dans des conditions
données, pouvant étre realisée de facon individuetlllective ou partagée ; l'activité est le
« lieu de rencontre de plusieurs histoires (destiiation, du métier, de l'individu, de
I'établissement) dans laquelle I'acteur va établéis rapports aux prescriptions, a la tache a
réaliser, aux autres (...) aux valeurs et a lui-ménf@migues, 2003). L’'activité n’est donc
pas réductible a l'action. De cet écart découl@ieque les pratiques peuvent du coup étre

aussi regardées au-dela de ce que fait I'enseignant
c) L'approche des didacticiens

Comme nous I'avons rapporté précédemment, laoelantre le professeur et ses éléeves en
classe est éminemment complexe, et difféerentesoappes peuvent en rendre compte, axées
sur telle ou telle caractéristique plutét qu'unér@uSur le plan des recherches, la didactique
s’est longtemps uniguement centrée sur les contenssignés, sans s'intéresser aux autres
dimensions de la situation d’enseignement-apprsagis. D’aprés Geérard Sensevy, la théorie
anthropologique du didactique (TAD) d’Yves Chewvallaa fortement contribué, avec la
notion de praxéologie, a €largir la vision des did#ens, par une « prise de conscience que la
seule centration sur le contenu de savoir ne powwdiire a définir une discipline comme
appartenant aux sciences de 'hnomme et de la goei€¢Bensevy, 2009). Les didacticiens
engages dans I'étude des pratiques enseignantg@uwoinbbjectif « d’éclairer la réalité de la
classe et de ses trois instances : I'enseignateye et le savoir » (Venturini, Amade-Escot &
Terrisse, 2002) et sont animés par la volonté gmsker un discours purement théorique a
propos de cette relation ternaire, en étudiantéddité concrete de la situation didactique. Bien
que conduit au sein de différentes disciplinesagetde travail a permis la constitution d’'une
« culture commune aux diverses didactiques » (@deband, 2002). Nous aurons
I'occasion de revenir trés précisément sur cetfgaghe puisque nous avons choisi la TAD

comme cadre théorique pour conduire notre recherche

1.3 — Complémentarité des approches

De la recherche du « bon maitre » sans outillagerique du début du 28iécle, on en est
aujourd’hui arrivé a analyser la situation d’enseigent au travers d’'une grande diversité

d’approches théoriques dont certaines empruntenétiaments a différents paradigmes. On

30 Chercheurs du laboratoire de 'Ergonomie de I'fitéi des Professionnels de I'Education (ERGAPE)ixFA
Marseille Université
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observe de nombreux modeles qui privilégient umipde vue plutét qu’un autre, tout en

reconnaissant aujourd’hui le caractere fondamemiaié complexe de la situation étudiée.

Les différents points de vue au sein ou a travessapproches récentes refletent le fait que la
discipline des sciences de I'éducation rassemblaeotebreuses spécialités et orientations
théoriques (philosophie de I'éducation, psycholagisociologie de I'éducation, didactiques
des disciplines, psychanalytique, etc...). Ellest dontes intéressantes car « a ’lhégémonie
d’'un paradigme, il est sans doute préférable dsidérer les apports multiples de plusieurs

visions de la réalité que les divers paradigmesyent » (Gauthier, 1997).

Avant d’en venir au cceur de notre sujet, celuiadedntribution éventuelle des TICE et plus
précisément des jeux sérieux au renouvellementpoEsjues, voyons maintenant ce qu'il

faut entendre par I'expression « renouvellementpdasques ».

2 — Le renouvellement des pratiques enseignantes
2.1- Qu’'est-ce-que « renouveler les pratiques enseigrtas » ?

L'expression « pédagogie renouvelée » utilisée paurgous est citée dans le site
« Refondons I'école de la Républiqug »ou l'on trouve aussi I'expression « pratiques
renouvelées ». Si des problémes sont pointés atmmoént la persistance du cours magistral,
le propos n’est pas de proposer telle ou tell@geédie car I'action de I'enseignant au sein de
sa classe en un espace-temps défini ne se rédudt Papplication de telle ou telle méthode :
I'observation des pratiques enseignantes en Situathontre en effet qu’il n'y a pas
I'application stricte d’'une méthode, d’'une partqeque « chaque enseignant adapte a sa
maniéere les caractéristiques de la méthode choifidtet, 2008), et d’autre part en raison du
caractere multi-finalisé du travail enseignant égéa classe, faire aboutir la séance, ...).
L’enseignant en classe est aussi soumis a un efsatabcontraintes (I’heure de cours, le
programme, ...); il est confronté a I'imprévu ettdeiprendre des décisions en situation »
(Perrenoud, 2001). Ainsi la pratique d’'un enseigmaest-elle pas « réductible a la mise en
ceuvre méthodique d’'une procédure préalablementiggtafAltet, Bru & Blanchard-Laville,
2012). Il ne peut donc s’agir de vouloir remplacere méthode pédagogique unique et

homogene par une autre.

31 Refondons I'Ecole de la Républiq2012). Consulté le Octobre 30, 2012, sur
http://www.refondonslecole.gouv.frithematique/reétesscolaire/
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Dailleurs ce n'est pas en ces termes que I'amiitiont nous parlions plus haut est énoncée.
L’analyse du mot « renouvellemerfsontre qu’il renvoie a deux sens opposés en amtlu
toute une palette de nuances allant du recommemteaueenouveau. Cette notion renvoie a
une grande diversité de situations ou la quester’idtégration de I'ancien se pose en
différents termes : tout ne doit pas étre abandonnghangé, mais doit évoluer pour répondre

aux attentes.

2.2— Les ressorts de I'évolution des pratiques

2.2.1 — Une longue histoire

La nécessité de faire évoluer les pratiques n'astrpuvelle : « En 1902, comme dans les
années trente, I'enseignement « routinier », lesgaés « vieillots » sont dénoncés par ceux
des contemporains qui veulent introduire le chareggn» (Héry, 2005). Aprés la seconde
guerre mondiale, la volonté politique est d’ouvi@nseignement a I'ensemble des couches
sociales : I'école se démocratise. Elle se modermis se bureaucratise dans le méme

mouvement et des réformes se mettent en plaaempris pédagogiqués

Mais la question de I'évolution des pratiques estethue particulierement prégnante dans les
annéees quatre-vingts lorsqu’apres vingt années démocratisation de I'enseignement,
I'édification des grands systemes scolaires de enasstre ses limites : si tout le monde va a
I'école, la scolarisation massive n'implique pasdassite de tous les éléves. L'échec scolaire
est toujours d’actualité et les enjeux actuels 'dgolution des pratiques incluent cette

problématique.

2.2.2 — Une question complexe

Les ressorts de I'évolution des pratiques sont guestion extrémement complexe : les
prescriptions institutionnelles et la formation desseignants semblent constituer plutét un
facteur d’évolution mais les prescriptions, quissmt complexifiées (Marcel, Dupriez &
Périsset-Bagnoud, 2007) rencontrent de la résistaie la part des enseignants pour des
raisons de différente nature, liées d’'une part @r lielentité professionnelle — valeurs
humanistes vs « rationalité technicienne » detltmson scolaire (Tardif & Lessart, 2004) —

et d’autre part aux évolutions du métier — divécation des taches prescrites et des réles,

32 Cf annexe 2
33 avec I'éducation nouvelle notamment.
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complexification du travail (Maroy, 2006 ; Tardif Bessart, 2004). De son c6té la formation
des enseignants pose des problemes a la foisangsets qui touchent a la pertinence et a la
qualité des dispositifs mais aussi a des probléues liées a la professionnalisation des
enseignants (Perrenoud, 1994 ; Tardif & Lessar@420problématique considérée comme

une question vive par Wittorski (Wittorski, 201@)dans laquelle nous n’entrerons pas ici.

L’organisation scolaire semble représenter un gfaoteur de résistance. L'organisation du
systéme éducatif n'est en effet plus adaptée aoklgmatiques actuelles et a la mise en
ceuvre des injonctions institutionnelles (enseignamjoints a travailler collectivement dans
une organisation ou les temps hors les cours smore occupés comme chaque enseignant le
souhaite ; prise en compte de I'hétérogénéité tmse® le plus souvent répartis a plus de
trente par classe suivant tous le méme programmeéapé une heure de cours, ...). Dans le
méme temps, I'organisation scolaire « installe adre qui répond d’avance a toutes sortes de
questions (gu’enseigner a qui, quand, comment, daakles conditions ?) » (Maulini, 2006)
et fait 'objet d’'une naturalisation de la part @Bemajorité des enseignants qui de fait, ne
I'interrogent plus (Perrenoud, 2002). Ces questimmslamentales ont donc tendance a étre
occultées pendant que leurs réponses en termetualiaation concrete et quotidienne

définissent des conditions de travail avec lesgaéllest difficile de composer.

Ainsi la mise en ceuvre des prescriptions institutelles ne va-t-elle pas de soi, surtout si
I'on prend également en compte la liberté pédagmgiaes enseignants. Chacun est dans une
certaine mesure libre de conduire son cours conhheesbuhaite. La aussi, remarquons une
certaine ambiguité car bien que la liberté pédapgmgides enseignhants ait été rappelée en
2008, il est précisé dans le préambule « commenendseignants devraient s’y prendre » : Si
« les enseignants sont libres de leur « méthodenseignement, ils doivent savoir qu’il en
existe une qui prépare, mieux que les autresréulssite des éléves » (Clanet, 2008). Et sur
ce sujet, Perrenoud affirme que si «I'école aimamire que chacun « fait ce qu’il a a

faire » ; elle se donne peu de moyen de le vérfi@errenoud, 1994).

Dans un contexte de compression budgétaire et slendéantement généralisé vis-a-vis de
I'avenir, les défis auxquels I'école doit faire éaaujourd’hui tiennent aussi a la mutation du
public scolaire : rapport consumériste des éleveta ascolarité, et, au plan sociétal,

modification des relations entre adultes et jeufiemg, 2004). Par ailleurs, [|'école est
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transformée par les trés rapides évolutions desnidogies de I'Information et de la
Communication : Internet et les réseaux sociaugfreidsent le rapport au savoir, entrainant

d’ailleurs une certaine désacralisation de la foncenseignante (Lang, 2004).

2.3 — Un défi a relever

On voit ainsi la complexité de la situation et ti@ordinaire problématique que représente
'enjeu de I'évolution des pratiques. Pris dans uomganisation scolaire dont les
caractéristiques sont en décalage avec les présospnstitutionnelles et I'évolution de la
société, détenteurs d’une identité professionrmlesculée voire malmenée, les enseignants
mettent en ceuvre des pratiques professionnellesrsgis mais encore dans leur grande

majorité en déphasage avec les enjeux actuels.

Les TICE sont depuis un certain temps considéreesne un des leviers ayant le potentiel, a
certaines conditions, de faire bouger les lignesaute Tardif et Claude Lessart
s’interrogeaient il y a presque dix ans sur la jaesde savoir si les TICE péneétreraient les
systemes éducatifs « de maniere a en bouleverdaralement les pratiques » (Tardif &
Lessart, 2004). On voit aujourd’hui que si ¢ca nés gté vraiment le cas durant ces dernieres
années, il se pourrait bien que le rythme s’aceédérraison de la redéfinition du rapport au
savoir et de la relation pédagogique que le nuraérinduit désormais.

3 - Les TICE
3.1 —Un potentiel & évaluer au sein des usages

Différents chercheurs établissent une distinctiatreeles technologies numériques et les
usages qui peuvent en étre faits au plan éducatfrécisent qu’il n'y a pas de lien

systématique entre telle technologie et tel usage.

Georges-Louis Baron utilise les termes de « 18888 », « dispositif » et « environnement »
qui renvoient, pour le premier, a la notion d’imstent lorsqu’il y a une dimension de

processus et de document lorsqu’il ne s’agit queadenus, et, pour les deux derniers, a la
notion de technique mais aussi de contexte. Pdwauteur, il est essentiel de différencier les
différentes formes des technologies des différaisages qui peuvent en étre fait (Baron,

2009). Selon Christian Depover, Thierry Karsent/assilis Komis, les TICE sont des Ouitils
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a Potentiel Cognitif (OPC) qui constituent « un ieswnement informatique disposant de
caractéristiques qui le rendent propre a certasiages pédagogiques susceptibles d’entrainer
des effets cognitifs » (Depover, Karsenti & Kon#807). Un OPC pourra étre actualisé dans
différents usages pour un effet cognitif donné,lalenéme maniere qu’il pourra produire
différents effets cognitifs selon les usages qléonfera. Dans le méme ordre d’idée, Jean-
Pierre Carrier précise que l'acronyme « TICE » océ@vopportunément au fait que ces
technologies ne sont pas intrinsequement éducativgae c’est de l'utilisation pédagogique
qui en est faite que dépendra leur efficience pesirapprentissages (Carrier, 2002 cité par
Karsenti & Larose, 2005). André Tricot rapporte ugpologie des TICE qui rassemble
effectivement des technologies développées ou @aslgducation (Tricot, 2007) :

Les principales catégories sont [...] : les applaragiludo-éducative, les exerciseurs, les hyperraghiia
micro-mondes, les plateformes d’apprentissage t@mtis, les documents numériques (qui incluent les
présentations assistées par ordinateur et lesatablelancs interactifs), les logiciels de simulatites
tuteurs intelligents, I'utilisation pédagogique jpfdications professionnelles et les projets pédagyes

impliquant une réalisation TICE.

Analyser les TICE revient ainsi a prendre égaleneentompte les usages qui en sont faits.
Signalons a ce propos qu’en 2006, Pierre-Francoen@t Jérdbme Schumacher ont élaboré
un outil pour évaluer le degré dintégration de<CHI dans I'enseignement (adoption,
implantation, routinisation décrits selon quatre raceéristiques : pédagogiques,
technologiques, psychologiques et sociales) quipen compte la dimension systémique de
cette problématique (Coen & Schumacher, 2006).

3.2 — Quel impact sur les pratiques enseignantes ?

Les dispositifs pédagogiques mis en ceuvre aveEl@&s « apportent des contraintes qui vont
peser et calibrer les activités » (Bertrand, 20Péurtant, les TICE ont un potentiel considéré

comme un levier a méme de faire évoluer les pratig@nseignantes.

3.2.1 — Un cadre contraint et des freins qui entrant les usages

Les usages des TICE en éducation sont encore doenieaves par des freins qui se situent a
différents niveaux. En 2004, I'OCDE signalait qu®rdanisation scolaire pouvait
compromettre une véritable intégration des TICEe@ole (Karsenti & Larose, 2005). Baron

rapporte que «toutes les études convergent staitieque I'école peine a intégrer des
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dispositifs techniques incarnant la modernité, ntaiscus en dehors d’elle et sans prendre
particulierement en compte ses besoins » (Barob9)2Qes aspects techniques et matériels,
qui posent encore probléme, compliquent les usaggpsuvent entraver les bonnes volontés.
Car il en faut pour mettre en place des usagetasae; étant donné que ['utilisation des TICE

suppose que les dispositifs soient « connectég anfnastructure généralement assez lourde »
qui nécessitent « une maintenance excédant les &enges usuelles des enseignants »
(Baron, 2009).

La question des compétences des enseignants @érardg TICE est également posée, qui
renvoie a leur formation, initiale et continue, m@ias seulement, puisque plusieurs études
citées par Karsenti et Larose montrent que lesigmesets nouvellement formés intégrent peu
les TICE en classe (Karsenti & Larose, 2005). Lessqriptions institutionnelles, de méme
que I'évaluation des enseignants, peuvent égaleéieninterrogées car le statut des TICE —
ni discipline ni réel domaine transversal mais @ut outil au service des enseignements et

des apprentissages » — renvoie a la liberté p@itagodes enseignants (Bertrand, 2004).

Les enseignants craignent d’étre remplacés parleg (Bourrel, 2000, cité par Gauthier &
Tardif, 2004), et s’inquietent aussi de la surchaig travail et du temps que prend la mise
place d’'une activité avec les TICE. L’intégratiomsd TICE touche en fait a 'ensemble des
facettes de la profession enseignante car etlmiehe profondément a leurs représentations
de l'apprentissage, a leurs modalités de cotition et d’évaluation, et a leur rapport au

savoir » (Coen & Schumacher, 2006).

Pour autant, comme nous l'avons vu dans la prenpiariee de ce mémoire, des usages ont
lieu dans les classes. Deux courants majeurs peétrenrepérés : soit I'intégration des TICE
est considérée comme « vitale et favorable a lafioation des pratiques enseignantes » soit
les TICE sont vues comme «de simples outils coilpat avec un enseignement
traditionnel » (Larose, Grenon & Lafrance, 199%<ipar Heer & Akkari, 2006).

3.2.2 — Un processus de levier qui ne va pas de soi

Prenons le cours magistral, modalité emblématiged’@hseignement traditionnel. Cette
modalité fait partie des méthodes pédagogiques disjposition des enseignants et peut

constituer a un moment donné un choix pertinent rpaport a un objectif : « Mettre a
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distance le cours magistral sans pour autant ee €ai tabou. Il s’agit en effet de montrer
I'intérét de transmettre des connaissances par ma#rise du récit et de I'exposé du
maitre 3% De ce fait, cette méthode n’a pas étre remiseaase en tant que telle et les TICE
(TNI, vidéo-projection, ...) peuvent servir une telfgatique, comme «simple outil
compatible ». Dans ce cas, les TICE sont utilds anise en ceuvre d'une pédagogie
traditionnelle.

Cependant nous avons montré plus avant que lesxea@uels appelaient une évolution des
pratigues enseignantes. C’est pourquoi nous all@venir sur le premier terme de

I'alternative rapportée au paragraphe précédent.

Le mot « vitale » renvoie a I'évolution de notreigbé, ou le rapport au savoir est bouleversé
par I'explosion des TICE et bien évidemment I'lmietrr (Karsenti & Larose, 2005). Il peut
également renvoyer a la question de I'opportunéd’atilisation des TICE a I'école. A ce
sujet, Karsenti et Larose répondent par I'affirmatine serait-ce que pour éviter que la place
ne soit prise par des entreprises privées. Tatdikessart pointent également ce risque dans
un « scénario de I'école électronique et privatisaps’ils décrivent comme la « prise de

contrOle des entrepreneurs technophiles » (Tardiegsart, 2004).

L'intégration des TICE lorsqu’elle est considéamnme favorable au renouvellement des
pratigues enseignantes est vue comme pouvant likdiacie passage de la méthode
traditionnelle a un enseignement plus éclectiqaeti/ités d’apprentissage faisant place a des
situations de construction des connaissances »d(®n, Ringstaff et Dwyer cités par
Gauthier & Tardif, 2004). Pour Depover, Karseritkemis, on peut favoriser le potentiel
cognitif d’un outil par un environnement matériechemain adéquat, et cet environnement est
méme prépondérant pour actualiser au mieux ce felteh permettre le développement de
compétences de haut niveau comme l'analyse, lahayef le sens critique. Toutefois, ce
potentiel ne pourrait s’actualiser qu’a la conditigue les enseignants soient préts a
transformer leurs pratiques (Bibeau, cité par Gauth Tardif, 2004) voire que la profession
dans son ensemble ait avalisé l'intégration desET(Baron cité par Gauthier & Tardif,
2004).

34 Actes du séminaire national « Acquis des élevesagiques d’enseignement en histoire-géographie et
éducation civique ». Décembre 2007.
http://media.eduscol.education.fr/file/Formationntioue_enseignants/12/0/actes_acquisdeselevegrstdll0
120.pdf
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Si les TICE ont le potentiel de modifier en profend les formes de la communication
pédagogique et les modes d’enseignement et d'ajgsage (Tardif & Lessart, 2004), le
statut de levier qui leur est attribué ne va pasalet des pratiques pédagogiques considérées
comme inadaptées perdurent : 'usage des TICE titong pas la mise en ceuvre d’'une

pratiqgue pédagogique différente (Gauthier & Taraif04).

3.3 — Une dynamique complexe

On voit qu’il y a la une dynamique complexe : T@EE sont appelées par la société actuelle
et les apprenants d’aujourd’hui a étre réellemetétgrées dans I'éducation, a la fois en tant
gu’outils & maitriser et aussi pour développer des\pétences de haut niveau chez les
apprenants. Elles sont également, de par leur usagposées capables de transformer les
pratiqgues des enseignants, évolution attendue slépuitemps et semblant aujourd’hui étre

devenue impérative. Cependant les enseignantemtodtre désireux d'utiliser les TICE et

ouverts a de nouvelles pratiques pour devenir agptes avoir des usages qui renouvellent

effectivement leurs pratiques...

Depover, Karsenti et Komi affirment ainsi que <«pletentiel cognitif des TICE ne pourra
s’actualiser que grace a des acteurs humains g<@aile mettre en valeur » (Depover,
Karsenti & Komis, 2007). Que faut-il entendre patdrme « préparés » ? Ce terme renvoie a
la fois a l'idée de compétence et a celle de cense® Désigne-t-il des enseignants
accompagneés par l'institution ou bien des enseaigneonscients de l'inévitable changement
de leur réle induit par I'évolution des élévesleesthangement du rapport au savoir provoqué

par les technologies ?

En tout état de cause, il semble que « le défiehqtour les enseignants consiste a transformer
leur enseignement pour le rendre apte a intégeeIEE davantage qu’intégrer les TICE
dans leur enseignement traditionnel » (Coen, 2@@7par Heer & Akkari, 2006).

35 Synonymes tels que « compétent », « informéunalpart et « averti », « mir » d’autre part,vog@s par
le CNRTL http://www.cnrtl.fr/synonymie/préeC3%A9par% C3%A9/adjif
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4 — Les jeux sérieux

Au 17 siécle, 'oxymore « jeux sérieux®%a été utilisé par La Bruyére qui, décrivant larcou
du Roi Soleil, désignait « une situation mélanfrilolité des comportements et I'importance
des enjeux » (Sanchez, 2012b). Certains cherclfentsméme remonter l'origine de cet

oxymore a Platon (Berry, 2011). Bien plus tard,tecedxpression a été utilisée par un
chercheur américain, Clark Abt, dans son livBerious gamésconsacré aux apprentissages

via les jeux de plateau :

Games may be played seriously or casually. We @meerned with serious games in the sense that these
games have an explicit and carefully thought-outcational purpose and are not intended to be played
primarily for amusement. This does not mean teabas games are not, or should not be, entertainin
(Abt, 1970, cité par Alvarez, Djaouti, Jessel & Ramoux, 2011)

Il s’agit alors de jeux non prévus initialement ptaudivertissement et qui au contraire ont un
objectif d’éducation, mais qui peuvent toutefoie &musants. L’expressioserious games
est réutilisée en 2002 par I'entrepreneur de jeléwiet co-directeur du Serious Games

Initiative®” Ben Sawyer, lorsque le jeu vidéo commence a é&resép comme outil pour

I'apprentissage.

Avant les jeux sérieux on a vu l'arrivée du ludatéatif a I'école. Qu’est-ce-qui différencie
au fond les logiciels ludo-éducatifs des jeux sgrie Pour Stéphane Natkin, «un ludo-
éducatif a pour objectif de présenter sous formgdeZidéo un contenu éducatif, en insérant
des séquences ludigues avec des défis et des rénsaesp» (Natkin, 2009). Le jeu sérieux
dépasse le ludo-éducatif en tant que systéme dir#ion ou la connaissance ou le contenu
sont « manipulés, acquis, cachés, et révélés pelapu » (Salen & Zimmerman, 2003). Le
ludo-éducatif additionne I'éducatif et le ludique jeu sérieux les integre, ou tente en tout cas
de le faire pour qu'une expérience ait lieu dangle: c’est I'expérience qui est vectrice de
I'apprentissage, et le role dygdme designer’est d’incorporer les connaissances au sein

méme des mécaniques de jeu (Fabricatore, 2000).

Le jeu sérieux se différencie également des sinonist car ces derniéres ne comportent pas

de dimension ludique. La simulation d’environnersaigels fait cependant partie des univers

36 Selon les citations, I'expression « jeu(x) sérietpeut étre remplacée par “serious game(s)”

37 Un des objectifs de cette initiative est « de dboer a forger des liens productifs entre l'indestiu jeu
électronique et les projets impliquant I'utilisatides jeux dans I'éducation, la formation, la senhtés politiques
publiques >http://www.seriousgames.org/
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Proposeés au travers des jeux sérieux et le pamia ést alors de rendre compte du réel sans
dommage pour les aspects ludigues. Louise Sawr@lsi a ce propos que lorsque des
éléments de jeu font partie d’'une simulation (cotitipé, gagner ou perdre une partie, ...)

alors le concept de jeu de simulation émerge (S&0E8).

Le jeu sérieux dépasse donc d’une part le ludoaiden intégrant les caractéristiques de jeu
au sein méme de sa dynamique et d’autre part lalaiion exempte de dimension ludique.
Cependant, certains jeux sérieux semblent plushpdu ludo-éducatif et d’autres de type
« jeux de simulation » sont peu ludiques. Il seambbnc qu’il y ait une tension entre

dimension éducative et dimension ludique.

4.1 — Jeu et apprentissagé

Si le jeu est tres présent a I'école maternellgrietaire, il inspire une certaine défiance dans
les autres cycles. « Jouer s'oppose dans la rhémtraditionnelle a I'injonction de travailler,

et dans le monde scolaire le jeu est davantagenggmode récréation que de salle de classe »
(Devauchelle, 2011). Pour autant, le jeu dans tatan n’est pas une idée novatrice et les
éducateurs ont une longue tradition d’utilisatia@s geux dans leurs classes (Brougére, 2000
cité par Sanchez, 201%3) méme si utiliser un jeu en classe peut générer aertaine
appréhension chez les enseignants qui peuventdoeade se laisser déborder (Brougeére,
2000 cité par Alvarez, 2008).

Pour Gilles Brougere, la relation entre le jeu'apprentissage est problématique. Examinant
les jeux sérieux a I'aune des cing criteres quorsdlii caractérisent le jeu, il met en avant la

tension qui structure les jeux sérieux entre logidu jeu et logique de I'apprentissage :

Critéres principaux
* le « faire semblant »

» la décision (le jeu est une succession de décisions

38 |es rapports entre le jeu et I'éducation ontlfaltjet de travaux de la part de grands cherchtaiss que
Winnicott, Piaget et Vygotsky que nous n’abordempas dans le cadre de ce travalil.

%9 Notons que les jeux vidéos ont relancé les usagegeux traditionnels, tels les jeux de plateansiAdes
chercheurs canadiens ont concu une nouvelle teafiegbermettant de manipuler des plaques en carton
interactives susceptibles d'afficher des imagemass et d'interagir entre elles.
http://www.internetactu.net/2010/02/02/soyons-se¢ipuons-25-les-nouvelles-formes-de-jeu
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Critéres relatifs
* les modalités de décisions (ou « regles »)
* [|'absence de prédéterminisme de la fin du jeu

* la frivolité (minimisation des conséquences)

Selon Brougeére, si les jeux sérieux répondentdmux criteres principaux, les trois suivants
peuvent poser probléme. En effet, selon la mamiént est construit le mécanisme des prises
de décisions dans le jeu, le joueur peut ressqutit joue ou pas ; la volonté qu’il y ait
apprentissage via le jeu peut 6ter a la fin soaatare indéterminé et enfin, les conséquences,
loin d’étre frivoles, peuvent étre au contraireiegses et centrales lorsqu’elles posent la

guestion des apprentissages, réalisés ou non.

En conclusion, Brougere d'une part, affirme ques «érieux s'accommode du jeu ou le
détruit selon les cas, les pratiques, les produgs d’'autre part, postule qu'« on peut, dans
certaines stratégies, préserver |’ « authenticitde» 'expérience ludique en renvoyant le
sérieux au débriefing, a l'aprés-coup » (Broug@@l12). Nous verrons plus loin qu’ici

I'enseignant tient un réle essentiel.

4.2 — Les jeux sérieux : potentiel et usages

De nombreux chercheurs créditent les jeux sériéux fibrt potentiel mais interrogent aussi
leurs usages en s’intéressant notamment a la gneafts acquisitions réelles des apprenants.
Tous ne sont pas chercheurs en sciences de I'éolucédin de la, et les chercheurs en
sciences de linformation notamment, aux coOtés gdsgchologues et des sociologues,

discutent également des problématiques d’apprewgess

4.2.1 — Un fort potentiel

Espaces de réflexivité, d’autonomie et de creatif@anchez, 2011a) stimulant la motivation
(Prensky, 2001) et l'imagination (Damasio 96 citér (sanchez, 2011a), renforcant la
confiance en soi, I'estime de soi (Gee, 2003) gldaticité cérébrale (Bavelier, 2012 les

jeux sérieux completent admirablement la panoptie autils de formation en apportant une

40 Propos tenus concernent les jeux vidéos et nofepasux sérieux. Nous verrons au § 4.4 que dartam
point de vue la différence n’est pas fondamentailen(qu’elle puisse — nous le verrons aussi — deven
significative).
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brigue essentielle : celle de I'expérience virteiell(Lavergne-Boudier, 2012). Les erreurs ne
portent pas a conséquence (Gee, 2003) — le statuteweur tel qu’il est décrit rejoint
d’ailleurs la position de Seymour Papert pour légiexercice du droit a l'erreur est
fondamental (Papert, 1981).

Les jeux sérieux proposent aux apprenants un cenfmur la résolution de taches de haut
niveau (Mayo 2009 citée par Sanchez, 2011a), dapizsages profonds (Mandin, 2011 ;
Lebrun, 2011), et non déterministes au sein del@mods complexes et ouverts (Sanchez,
2011b). Pour James Paul Gee le jeu vidéo est@daif « aquarium » et un « bac a sable » :
la réalité y est simplifié de maniere a facilitardompréhension mais se complexifie au fur et
a mesure de l'avancée dans le jeu permettant dsiévelopper des compétences de haut
niveau telles que l'innovation, la pensée critigiesystémique, le travail en équipe et avec
des outils numériques, susceptibles de faire dpseapnts des producteurs plutdt que des
consommateurs de savoirs (Gee, 2003). Les actiengept étre amenées par I'exploration
dans le cadre d’'un apprentissage situé (Lave, T@88par Sanchez, 2011a) ou des liens
peuvent étre établis a partir de différentes inftioms afin d’établir une stratégie (Greenfield
citée par Stora, 2009). On peut y tenir des rosdles domaines dans lesquels on ne peut
pas habituellement accéder (Shaffer, Squire, Hadwe& Gee, 2004). En résumé, tous les
aspects des jeux sérieux ou jeux vidéos sont céresiccomme encourageant I'apprentissage
actif et critique par le biais de I'exploration, Bexpérimentation, de la compétition et de la
coopération (Gee, 2003) au sein d'usages qui iedtiien changement de mise en contact

avec les savoirs.

On voit que pour ces chercheurs les jeux sériefrerdfun potentiel extrémement important

qui semble étre en adéquation avec les problénestigatuelles de I'éducation.

4.2.2 — Des retours d'usages nuancés

Pour certains chercheurs, « I'idée que le jeusapport d’apprentissage n’est pas le fruit
d’'une évidence mais un discours absent de preuyBsosigere, 2005 cité par Berry, 2011).
Pourtant, diverses études témoignent des appatnsepositifs, d’'autres plus nuancés, des

jeux sérieux.
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Le rapport « Quels usages pour les jeux électr@siqgn classe », qui constitue une source
importante de retours d’'usages de jeux sérieuxlagse, révele des opinions trés positives
des enseignants quant a leur impact sur les ajgsagés de leurs éléeves, non seulement pour
la motivation mais aussi pour l'acquisition de «p@tences personnelles, spatiales et
motrices, intellectuelles, technologiques et sesial (Wastiau, Kearney & Van den Berghe,
2009). Mais l'effet sur le développement de I'espritique des éléves est jugé moins évident
de méme que les acquisitions concernant les sadisicgplinaires : a ce niveau, « moins de
25 % des répondants sont réellement convaincus @eritribution positive de l'utilisation

des jeux électroniques » (Wastiau, Kearney & VamBerghe, 2009).

Des résultats sont considérés comme encourag@antsxemple pour la prévention, la santé,
et les apprentissages profonds notamment l'acgprisid’une langue secontte (Mandin,
2011). Cependant d’'autres ont montré que les gjévesirs « savent faire mais ne savent pas
expliquer pourquoi et comment ils font. Les consaikes qu'ils ont développées sont des
connaissances procédurales » (Sanchez, 2012b). Réléme Michel, directrice de la
recherche de I'école supérieure de commerce de l@&mgmil y a un apport des jeux sérieux
pour le renforcement d’acquis initiaux, moins pdes apprentissages premiers (Michel,
2011). Bien qu'a ce propos Gee indique qu'« il faatepter l'idée qu'au travers du support
vidéo ludique, on ne sait pas ce que l'apprengmeapra » (Gee, 2003) cela pose la question

des décalages entre les apprentissages attenchusxdinalement observés.

Les contenus transmis via les jeux sont égalenmtetrogés voire remis en cause. Par
exemple, la simplification de certains jeux pam@ au réel peut empécher les apprenants de
réellement comprendre la complexité du sujet (SemcB011c). Laurent Tremel, docteur en
sociologie, s’intéresse a une autre problématigqueppelant qu’il ne faut pas oublier « que
nous avons la des produits marchands, congcusfasésf par des firmes multinationales, qui
distillent via leurs scénarii une idéologie qui ésin d'étre neutre...*% De fait, les jeux
utilisés a I'école n'ont pas éte, dans leur treande majorité, développés pour des usages a
I'école. Les contenus des jeux, et notamment déslogies sous-tendues, pose en effet

question et les analyses de Tremel sont a cepgédrtis édifiantes (Tremel, 2012). Or |l

41 Ce qui semble contredire les propos rapportéshaus sur les apports des jeux sérieux pour les
apprentissages disciplinaires

42 A propos du jeu « Civilization », Tremel affirme ce jeu présente des dimensions ethno-centrées
particulierement contestables, réduisant pourdiass I'histoire de 'Humanité aux réalisationd'@ecident.
Par exemple, dans ce jeu, il est impossible de ar "civilisation" de souche musulmane »
http://www.cafepedagogique.net/Documents/93 Ladmemhel.pdf
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s'avére que des jeux critiquables par certains sotiisés a des fins d’apprentissaijes
Sanchez rapporte par exemple des usages du jee §pbne respecte pas la théorie de
Darwin mais qui est toutefois utilisé par les egsants, qui reviennent aprés le jeu avec leurs

éleves sur les théories scientifiques.

Pour Eric Sanchez, cet exemple montre que l'utibgad’un jeu sérieux a des fins
d’apprentissage n’est pas en relation directe daeggertinence de son contenu (Sanchez,
2011c). Justement, Henry Jenkthpropose de mieux réfléchir a comment placer |lejou
dans une posture de jeu « sérieuseser{bus gaming), plutét qu’au jeu lui-méme ¢erious
game”). Le “serious gaming, expression anglo-saxonne qui renvoie au concept d
catachrese, référe a toute utilisation d’'un jelea fihs autres que le simple divertissement,
quelle que soit l'intention originelle du concepteet veut mettre en évidence le fait que plus
que le jeu, c'est la posture sérieuse du joueur ioguorte : une activité ludique peut
comprendre une dimension sérieuse si le joueurtadope posture adéquate (Salen &
Zimmerman, 2003) car ce qui est important c’estque le joueur retire de son activite,
I'impact de l'activité de jeu pouvant étre « séxey que I'aspect sérieux ait été souhaité par
le concepteur du jeu ou gasEric Sanchez rejoint également cette idée : paiyrle jeu
Sérieux renvoie a une situation intégrant un actgslutot que 'artefact lui-méme » (Sanchez,
2012b).

Les nombreuses qualités attribuées aux jeux sériesxnuances apportées par certains
chercheurs et/ou études sur leurs apports ettlgdai peu de jeux sérieux soient congus pour
I'école posent des questions concernant la nateseagprentissages réalisés et la maniére
dont les enseignants peuvent intégrer les jewewérdans leurs pratiques. Ces questions

appellent I'évaluation des usages de jeux sériauasse.

4.3 — Des outils au service de différents questioements

Différents outils ont été élaborés pour permettre différents acteurs de s’orienter dans le

foisonnement des jeux sérieux mais aussi pouniasi€r au sein de dispositifs d’éducation.

43 Voir les travaux de Samuelle Ducrocg-Hehttp://www.journees-
elearning.com/index.php?option=com_content&viewicbr&id=168:apprendre-et-jeu&catid=48&Itemid=142
a la minute 32 :06

44 Professeur au MIT (Massachusetts Institute of fieldgy)

45 Nous continuerons cependant d'utiliser I'expressigeux sérieux » dans la suite de ce mémoire.
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4.3.1 — Classifications centrées sur les questiodducatives

Aux cotés de classifications centrées sur les tanatiques des jeux, les secteurs
économiques ou encore les publics cibles, on trodiaeitres outils qui proposent un

classement selon :

» les activités pédagogiques (Marc Prensky)

« les objectifs d’apprentissage (Michela Moretti edjMPivec)

Ancien enseignant puis consultant et créateur de, jglarc Prensky est connu pour étre a
I'origine de I'expression digital natives”. Il fonde son approche des jeux sérieux sur les
spécificités des éleves du®Xiécle qui ont selon lui une expérience de latnée différente
des générations précédentes, en raison de la donemaimeérique du monde dans lequel ils
sont nés, et préne legame-based learnitig- I'apprentissage par le jeu. La classification
qu’il proposé® met en relation des objectifs pédagogiques, qesstyge taches et des styles de
jeux envisageables (Prensky, 2001).

La classification de Maja Pivec et Michela MorEitrespectivement chercheuse autrichienne
en sciences de linformation et chercheuse en segerde I'éducation a l'université de
Bologne, articule également utilisation pédagogiquebjectifs d’apprentissage. Leudrfi-
Game classificatioif® précise pour chaque objectif d’apprentissage desctéristiques
requises pour le jeu, le nombre de joueurs et desnples de jeux considérés comme
pertinents (Pivec & Moretti, 2004). Leur classifioa comporte également une dimension
évaluative sur laquelle nous reviendrons a la éircette partie car elle comprend des éléments

qui intéressent précisément notre recherche.

4.3.2 — Au-dela des classifications, des outils daduation des jeux sérieux pour

I'éducation

Sarah de Freitas, directrice de recherche au Ser®@ames Institute de l'université de
Coventry, a concu une classification évaluativadipde quatre criteres (De Freitas & Jarvis,
2006) :

46 Cf annexe 3
47 Cf annexe 4
48 Uni-Game : Game-Based Learning for Universitied Life Long Learning
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» Les facteurs contextuels (ou le jeu peut étresétilavec quels supports techniques, Si
I'environnement dans lequel le jeu sera utilisépgepice a un apprentissage avec le
jeu, ...)

* Les spécificites des apprenants (pour déterminar g@g@mple lintérét d'une
expérience individuelle ou en groupe),

» Les caractéristiques du jeu (degré d’interactiVitiélité de la représentation, niveaux
d'immersion, ...)

» L’approche pédagogique utilisée (pour s’assurerlgueu peut aider a atteindre les

résultats attendus au plan des apprentissages)

Eric Sanchez, chercheur en sciences de I'éducatidmstitut francais de I'éducation, a

également élaboré un ensemble de criteres visardlaer les jeux sérieux (Sanchez, 2011c) :

» Le taux d’acceptabilité du jeu par les élévesgleseignants et l'institution

« L'utilisation du jeu dans un contexte d’apprentggsaqui dépend de la qualité de son
interface et de sa pertinence au point de vue dasidgérations techniques et des
aspects pédagogiques

e L’impact du jeu sur le processus d’apprentissage

Ces deux outils permettent une évaluation de lgtsitn d’apprentissage, avec pour le second

un formalisme utile pour une utilisation concréeus y reviendrons plus bas.

4.4 — Le “Game-Based Learning”

L'expression Game-Based Learnitig (GBL)*° rend compte de la prise en compte de
I'ensemble de la situation d’enseignement dansdibejun jeu sérieux est utilisé. C’est bien
d’ailleurs différents aspects de la situation d&gsement et pas seulement l'outil, que

veulent décrire les outils d’évaluation que nousores de voir.

4.4.1 — Les conditions pour un usage en classe

Sanchez propose une grille composée de différéanssi pour apprécier une utilisation des

jeux seérieux en classe. Le premier tableau s’ist&é la pertinence des contenus au regard

49 ou “Digital Game-Based Learning” (DGBL)

40



de linstitution (validité scientifique, adaptés awrriculum) et des apprenants (adaptés a leur
niveau de connaissances et a leurs attentes)cpitdstes aspects trés concrets (cohérence du

temps de jeu avec le temps du cours et colt) :

1. Acceptability (students, teachers, institution)

1.1 The content is relevant (no errors)

1.2 The content fits the expectations of the students

1.3 The content fits the characteristics of the students (age, prior knowledge...)
1.4 | The content fits the curriculum

1.5 | The time devoted to play fits the school timetable

1.6 [ The game price is reasonable

Le second tableau pointe des aspects organisatspmeehniques et matériels (installation du
jeu facile et rapide ; compatibilité avec les niaeh et les réseaux, capacité d’adaptation du
jeu au contexte scolaire), et des caractéristiqgiegeu a différents niveaux ayant une
influence sur leggameplay. niveau d’affordanc® et temps requis pour la compréhension de
son utilisation feedback systeme d’aide pour les apprenants ainsi que lgsuenseignants
également concernés par la capacité du jeu a momes éléments dinformations sur

I'activité de leurs étudiants (scores et connexions

2. Usability (ergonomy, technology, pedagogy)

2.1 The game installation is easy and not time-consuming

2.2 The game runs on school devices (or students’ personal devices)
2.3 | The game fits the school communication infrastructure (firewall...)
2.4 The time devoted to learning how to use the game is reasonable

2.5 The game provides guidance and affordance

2.6 | The game provides clear and relevant feedback

2.7 Adaptability to the school context

2.8 The teacher can access the scores or logs of the students
29 Help is available for both the students and the teacher

Le dernier tableau propose d’évaluer la pertinedce jeu au regard des objectifs

pédagogiques de I'enseignant :

3. Utility (didactics)

31 The game is suited to the pedagogical objectives of the teacher
3.2 | The tasks of the students within the game are relevant

3.3 By playing. students improve their knowledge

3.4 By playing, students develop relevant competencies

Ces outils pointent un ensemble de criteres dedaatréalisés pour une utilisation en classe.
D’autres considérations pourraient étre prises @mpte, par exemple la possibilité d’'un

50 Capacité d’un objet a suggérer son propre modejulta
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paramétrage du jeu par I'enseignant, intéressamte fla personnalisation de I'activité des
éleves ou encore la question du niveau de re-jbiéadu jeu.

4.4.2 — Le rOle de I'enseignant

Les chercheurs et les comptes rendus d’usagémccordent sur I'importance du role de
I'enseignant dans les situations d’'usages de jéuewsx en classe. |l revient en effet a
'enseignant d’expliciter les apprentissages, deefaen sorte que les éléves prennent
conscience des connaissances et des compétends®uimplicitement convoquées dans le
jeu, de décontextualiser les éléments de savotiisés ou les mettre en relation avec les
notions a acquérir : « Transformer I'expériencejale en une expérience d'apprentissage
implique de quitter la partie. Ainsi, l'apprentigesane se produit qu'aprés réflexion et
deébriefing » (Garris, Ahlers, et Driskell, 2002ésitpar Sanchez, 2011a). Il ne s’agirait donc
pas seulement de préserver I'authenticité ludiquged mais de mettre en place des modalités
pédagogiques nécessaires aux apprentissages. €sielipcipes sont également essentiels au
bon déroulement de l'activité tels que I'établisseind’ objectifs définis et la présence d’'un
tuteur ou d’'un médiateur, présence recommandée quoril’apprenant puisse bénéficier du

jeu sérieux (Alvarez, 2007).

Pivec et Moretti listent les avantages des usagefeuak sérieux pour les étudiants et les
enseignants. Dans les tableaux ci-dessous on wueitcgrtaines des thématiques abordées
concernent précisément l'activité de l'enseigndes différents réles qu’il peut tenir,

I'éventail des modalités pédagogiques qu'il peuttraeen ceuvre selon le statut donné au jeu :

Aspect/issues Change of roles

Key issues Teachers must know the games well in order to have a
clear picture of its part in the learning process
Advantages from a teacher| The teacher’s role in structuring and framing the activity
point of view of the learner remains crucial. Teachers depending on the
use of the games will assume different roles: moderator,
facilitator, content-experts, etc).

Advantages from a student| The learner becomes more active and can benefit from the
point of view teachers expertise and know-how for specific issues.

51 Ces constats ont notamment été rapportés pansesgaants de I'expérimentation académique sigraddés
la problématique pratique de ce mémoire (p. 18)
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Aspect/issues Accammodation of learning strategies

Key Issues Games support the development of different learning
strategies such as, discovery-learning, ‘learning by
doing’, task-based learning, situational learning, and
learning from mistakes

Advantages from a teacher|Depending on the topic, and the objectives to be reached,
point of view teachers can adopt games as tools complementary to their
way of teaching, and so assure that a combination of
learning strategies will enhance the learning process.
Advantages from a student|Different learning strategies can accommodate better the
point of view individual way of learning.

4.5 — La question des pratiques enseignantes

Les principaux cadres théoriques utilisés pour rermbmpte du potentiel des jeux sérieux
sont ceux de l'information-communication, de lag@wyogie et des sciences de I'éducation.
Les analyses sont essentiellement exprimées dii g@ivue des apports des jeux sérieux pour

les apprentissages.

Des outils d’évaluation permettent de prendre empte la situation d’enseignement, et
abordent ainsi des dimensions concrétes de latitia des jeux en classe. Par ailleurs, des
chercheurs proposent de caractériser le réle quidoé tenir 'enseignant au sein de cette

situation.

Cependant les retours d’'usages ne sont pas présisémmpportés du point de vue des
pratiques des enseignants. Or la question ese@arnt de savoir si ce role essentiel que doit
théoriguement tenir I'enseignant est bien celuiutefans les faits —  nous pourrions
notamment nous interroger sur la maniere dontedeef le cours sont articulés — et d’autre
part, la question que nous nous posons n’est pasl@d — a savoir le rle éventuel des jeux

sérieux dans le renouvellement des pratiques ara®igs.

Nous avons ainsi réuni par le biais de cette relaula littérature un ensemble d’informations

qui en creux montrent I'intérét de notre recherche.

5 — Un impact possible des jeux sérieux dans le muwvellement des pratiques
enseignantes ?

Nous avons vu que les pratiqgues enseignantedewaient pas d’'une seule pédagogie mais

de plusieurs méthodes, actualisées de differentesenes selon les enseignants et selon le
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déroulement du cours, jamais absolument déternideéla revue de la littérature ressort
toutefois que le frontal est toujours tres largetmmis en oeuvre, au détriment d’autres
modalités d’enseignement alors qu’il est une moéalienseignement inadaptée, d’'une part a
la diversité des classes et aux générations aetudlapprenants, et d’autre part au nouveau

rapport au savoir induit par le numeérique.

Dans ce contexte, les usages des TICE sont codsidémme ayant la capacité de renouveler
les pratiques. Cependant cette question est comptex elle semble s’inscrire dans des
logiques circulaires. Pour autant, les enjeux éifsost sociétaux actuels semblent constituer
un argument puissant pour que le défi de I'intégratles TICE soit relevé. Une des clés pour

réussir cette intégration est pour certains degoass le plaisir d’apprendre :

Pour que lintégration pédagogique des TICE soitsuicces, il faut concevoir I'école comme une
institution du « plaisir d’'apprendre » et c’eshdda conquéte ou la reconquéte de ce plaisir taritet et
le multimédia sont appelés a jouer un réle de preplan (Pouts-Lajus, 1999 cité par Karsenti, 2004)

Bien qu’ils continuent de susciter des interrogaiquant a la nature des apprentissages
gu'’ils permettraient de réaliser, les jeux sérisamblent posséder des atouts et sont dans tous
les cas crédités d’'un fort potentiel. Mais si lesivelles formes de I'information utilisables en
classe — échanges via les réseaux, simulatiomguetqe qui nous intéresse, les jeux sérieux —
ont le potentiel de venir bouleverser les praticuedénéfice de I'apprenant, comment est-ce
qgue cela fonctionne du cété de lI'enseignant ? Naasons au final peu d’informations
concreétes sur les usages réalisés en classe mardegnants avec leurs éleves, peu de retours
sur les pratigues mises en ceuvre par les ensesyaatdur des usages de jeux sérieux et
surtout peu de commentaires de leur part sur lenagres pratiques et la facon dont elles ont

pu étre impactée par les usages de jeux sériesxiéanclasse.

Que pourrait-on alors observer de ce point de Vdea2-il des interactions entre I'enseignant
et les apprenants qui renouvelleraient la posteréethseignant vis-a-vis du savoir, sachant
gue les usages de jeux sérieux en classe sonpsibte® d’'induire un changement de mise en
contact avec les savoirs ? Le jeu sérieux en taatressource induit-il des usages identiques a
ceux généreés par n'importe quelle autre ressowrngrique ou observe-t-on des pratiques
différentes de celles mises habituellement en cqaaréenseignant avec des TICE ? Et si oui
lesquelles ? Et quelle serait alors la fonctiopedudans ces changements ?
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Pour étudier ces questions, nous allons analyseilidation des jeux sérieux dans les
pratiques sur le terrain, et mettre en ceuvre lgdsothéoriques développés par Yves
Chevallard dans le cadre de la théorie anthropglegidu didactigue au sein d’une

méthodologie que nous allons maintenant présenter.
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3e partie : Méthodologie

1 — Cadre théorique : la théorie anthropologique duidactique

Nous avons vu dans la partie théorigue qu'on pauvandre compte des pratiques
enseignantes en adoptant différents points deRwowr tacher de répondre a la question d’'un
lien possible entre usages de jeux sérieux et katlement des pratiqgues enseignantes, nous
avons pour notre part choisi le cadre théoriquéadidéorie anthropologique du didactique
développée par Yves Chevallard pour deux raisgegce que la TAD voit le didactique
comme une dimension de 'lhomme et parce que dedtwie propose un outillage d’analyse

formel.

1.1 — Le didactique comme une dimension de ’lhomme

Le mot didactique, employé au masculin, renvoien@ dimension de 'homme, celle de sa
volonté d’enseigner : depuis que 'homme existeg thontré son désir de montrer a l'autre
comment réussir une action ou apprendre quelgusechica TAD pose qu’ «il y a du

didactique dans une situation lorsqu’une instapeespnne ou institution) fait ou envisage de
faire quelque chose pour que quelque instance jfergonne ou une institution) apprenne
quelque chose » (Chevallard, 2010, p. 11) et sipule le fait didactique est inscrit « dans

I'ensemble des activités humaines et des institatgociales » (Chevallard, 2006).

On voit que cette théorie dépasse le cadre dursgséglucatif dans son objet. Elle permet du
coup de le considérer avec distance car le faétafigue peut étre — doit étre — regardé au-dela
des frontieres institutionnelles dans lequel il d&veloppe et notamment le découpage
disciplinaire. Le fait didactique en effet a urem@omie, qui renvoie a ce qui se fait, et une
écologie, qui renvoie a ce qui pourrait se faifleest contraint et conditionné a différents

niveaux jusqu’a la discipline dans laguelle onhalbitude, justement, de I'analyser alors que
la discipline elle-méme, en tant que produit d'wmganisation institutionnelle, participe du

systeme de conditions et de contraintes : on pguaraexemple observer que I'étude des
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propositions subordonnées relatives qui se faisein de la grammaire a coups d’exemples
artificiels, est détachée de la dimension commtioicaelle de la langue (qui constitue une
autre discipline : la communication) alors que t&s observant cette dimension qu’on peut
s’apercevoir que le langage vise une optimisatemadyens qui contribue a la construction

de telles unités syntaxiques.

1.2 — L'outillage formel

« Pour observer, analyser, évaluer, voire dévelopde didactique, le chercheur en
didactique, I'ingénieur (ou le designer) didacticidoivent disposer d’'un outillage adéquat »
(Chevallard, 2010, p. 18). Nous allons ci-apresgmér des éléments de cet outillage que

nous utiliserons, pour certains, dans le cadreotke mecherche.

1.2.1 — L’analyse didactique

Les objets d’apprentissage, ou « ceuvres », sopiggrEs au sein de systemes didactiques. Un
systeme didactique est représenté dans la TAZparY ; ¥) ouX est I'instance étudiant¥,

I'instance d’aide a I'étude &t I'enjeu didactique.

Un type de systémes didactigues que chacumadt est, bien slr, celui des systemestigiees
scolaires, oX est un ensemble d’éléves X, ..., X, (une « classe ») tandis gq¥eest constitué souvent
d'un unique professeury, le professeur de la « matiére » (frangg@®graphie, éducation civique,
etc.) dont reléve I'ceuvre a étudier et a « apprendre » (Chevallard, 20102)p.

L’analyse didactique consiste a repérer I'enserdbke systemes didactiques mis en ceuvre au
service d’'un objectif d’'apprentissage en essayamtréciser pour chacun d’eux :

«20. Quelle est l'institution mandante 8e<; Y ;%) ?

>1. Qu'est-ce quX ?

>2. Qu'est-ce qu& ?

3. Qu'est-ce que ?

4. Que foniX etY pour queX « apprenne ¥ ?

¥5. Qu’est-ce queX aura-t-il pu apprendre, a court ou moyen terme, fait du
fonctionnement d&(X; Y ;%) ?

¥6. Qu'est-ce queY et certains environnements éventuels S ; Y ; ¥) auront-ils pu

apprendre, a court ou moyen terme, du fait du fonnement d&(X ;Y ; ¥) ?
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7. Quels changements le fonctionnemen8de; Y ; ¥) a-t-il pu apporter dans les conditions

et les contraintes gouvernant son fonctionnemeétietr ? » (Chevallard, 2010, p. 15).

Pour pouvoir fonctionner, un systéme didactique cgigue nous nommerons (...) l'institution mandante
regarde comme un systéme didactique principal (SfMppose en général, dans son environnement,
d'autres systemes didactiques, qui forment avecuhg association de systemes didactiques. On
distinguera, parmi les systemes didactiques as®@es, les systemes didactiques auxiliaires (SIDA)
SDP (...) et les systemes didactiques induits (S@Qhevallard, 2010, p.12).

Un SDI peut étre « un cours particulier gu’'une nfaredonner a son enfant en telle ou telle
matiere » (Chevallard, 2010, p.13). Le SDA sembl@rgplusieurs déclinaisons : il peut étre
un systéme autodidactique (ndBe(X; @ ; ¥) ); un systéme didactique organisé par
I'institution mandante ou pa¥ pour étudier une ceuvre nécessaire a I'étuce @hevallard,

2010, p.25) ou encore correspondre a une médiation

Ce qu'il faut en particulier retenir, ici, c’estegle cours magistral, qui constitue le SDP, n’est prévu
pour exister seul : il appelle des SDA divers etiésconstituant avec le SDP une association de
systemes didactiques pertinente et efficace — ;dl@st vrai, est plus vite dit que fait. Decfm plus
compléte, on peut distinguer cing niveaux niEiations — si I'on excepte le « stage » wi
conduisentx du plus lointain au plus prés de l'ceuétediée : le cours magistral ; la conférence
(au sens susdit) ; les travaux dirigés ; tlewaux pratiques (Chevallard, 2010, p.114)

1.2.2 — Les conditions et les contraintes

Le systeme didactique étudié est analysé au sesystéme de conditions et de contraintes
dans lequel il se tient et qui doivent étre étabtied’'une part ce qui favorise la tenue du
systeme didactique et d’autre part ce qui géneeveipéche le systeme didactique de se

former.

1.2.3 — Le schéma herbartiet®

« Etudierv c’est souvent essayer de répondre a une qué3tiobans sa lecon 3, Chevallard
détaille les réalités que peut recouvrir cetteasitun, décrite en premier lieu par le formalisme
suivant, dit « schéma herbartien réduit$$X ;Y ;Q)=R (Chevallard, 2010, p.18).

Pour produire la réponge le systéeme didactique fabriqive qui est le milieu didactique, ou
milieu pour I'étude. On a alors le « schéma herbarsemi développé >S(X ;Y ;Q)=M]=R.

52 Nommé ainsi en référence au philosophe et pédagallemand Johann Friedrich Herbart.
http://lyves.chevallard.free.fr/spip/spip/IMG/pdf/¥s_Chevallard_- On_lInquiry-Based_Instruction.pdf
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Puisqu’il s’agit en I'occurrence de la réponse ajleestionQ produite par X ; y], on peut
aussi écririg(X ;Y ;Q)=R", sauf cas particulier présenté plus bas.

Les constituants d&él sont des outils pour I'étude ket peuvent étre des réponses, nolées
construites en dehors de la situation, par telletie institution. Notons qu’au cours de cette
présentation, Chevallard cite un cas fréquent, gu dans §X ;Y ;Q)=M]=R, a fourni
préalablement sa propre réporRea Q: Ry qu’il apporte dandv (s’il en a le pouvoir
pédagogique) en enjoignaMt d'adopter sa réponsg, comme réponse d&(X; y; Q) »
(Chevallard, 2010, p.20). Remarquons aussi qu'apbsé de cette situation, Chevallard

précise :

« Mais il existe pourtant beaucoup d’'autres formoimments possibles d’'un systeme didactigoe; Y ;

Q). Pour le voir plus nettement, nous introduirorantenant un vocabulaire nouveau : la ou nous dison
queX étudieQ (avec l'aide deY), nous dirons aussi quéenquéte su@ (avec I'aide deY),qu’il se lance
dans une enquéte s@r enquéte dont le but est la production d’'une rép&%ia Q. L'étudiant xe X se
mue ainsi en enquéteur » (Chevallard, 2010, p.22).

Cependant, « pour élaborer une répoR%ela collecte de réponses Re suffit pas. Dans
I'outillage réuni dans le milieu pour I'étudd, il faut encore des ceuvres qui sont soit des
réponses a des questions que pose I'étudg deit des dispositifs pour produire des réponses
a des questions » (Chevallard, 2010, p.23). Celadwb au schéma herbartien dit
« développé », noté :

SX;Y;Q) ={Ry, R, ...,R,, O,y Os, ...Om}p =R

1.2.4 — Chronogenese et topogenese

Le temps didactique est le temps de l'étude etpremd deux « genéses solidaires »
(Chevallard, 2010, p.20) articulées au sein de Heorigenese : la constitution dé

(mésogenese), et la constructionRle

Le concept de topogenése intervient dés lors gséopose la question de savoir quels sont
les acteurs qui, au sein du systéeme didactiquegregpt les outils pour I'étude d@ et les
réles que jouent respectivement ¥esty : le topos dex désigne la part que peut prendre
dans le « travail d&X; Y ; Q), tant pour la constitution du milied que pour la construction
de la répons® » (Chevallard, 2010, p.20).
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1.2.5 — L’analyse praxéologique

Bien que le cadre de ce mémoire ne nous permetted@aéaliser un exemple d’analyse
praxéologique d'un jeu sérieux particulier, il @iétpas envisageable de tenter de présenter la
TAD sans I'aborder car cet outil pourrait constitua prolongement de notre travail.

La notion de praxéologie telle que proposée pavéltad repose sur I'idée que toute activité
humaine peut étre vue comme un enchainement destiqiChevallard, 2010, p.32) relevant
de différents types de taches. Une praxéologi¢ ¢teel regardée comme {i0/@]. [T/1] est
le bloc de la praxis ou bloc pratico-technigieformé d’'un type de tacheb et d’une
techniquet pour accomplir ces taches/®] est le bloctechnologico-téoriqueou bloc du
logos A formé par la technologieb) et la théorie®), la technologie étant udiscours
rationnel (logos) sur la technique (..)» dont «l'objet premier ede justifier

« rationnellement » la technique> (Chevallard, 2006).

L’analyse praxéologique a pour objet le premieuelque chose » dont il est question dans la
définition du didactique donnée par Chevallard (@ilard, 2010, p. 11) rapportée plus haut

(3° partie § 1.1); elle s’intéresse donc aux praxgiel visées par I'enjeu didactique.

Cependant on pourrait regarder les pratigues gmaseies sous cet angle en analysant
I'organisation praxéologique de l'action de l'erg®@nt : repérage des taches et types de
taches demandées aux éleves ; taches et typeldss tdgses en ceuvre par I'enseignant dans
sa pratique, analyse du discours de I'enseignantesutechniques et recherche des traces
d’éléments de théorie. Mais, comme nous I'avohgldis haut, une telle analyse dépasserait

le cadre de ce travalil.

2 — Méthodologie
2.1 — Approche quasi-clinique

Nous avons choisi I'approche quasi clinique quitgiesse aux processus et dont I'intention
est de découvrir un systeme de sens pour y tralr®léments de sens significatifs. Cette
approche autorise de choisir de s’intéresser aggaeslcas sur un temps court plutdét que de
suivre un sujet pendant un long laps de temps codane I'approche clinique, ce que nous

n'avions ni les moyens ni les compétences de mett@uvre (Abernot & Ravestein, 2009).

53 « Une tache est une activité délimitée désignékesaception par un verbe d’'action et un type ;.
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2.2 — Le terrain

Le contexte dans lequel nous avons puisé nos derané présenté au paragraphe 3.3 de la
problématique pratique. Les quarante-deux enseigrmBéconomie-gestion accueillis au sein
de la formation proposée par I'académie d'Aix-Mdkseont bénéficié de deux jours de
formation en présentiel et ont utilisé une platefer institutionnelle d-learning La
formation s’est déroulée de janvier a juin 2013.céxnpagnés par les formateurs, les
enseignants ont été invités a concevoir et a mettreceuvre une situation pédagogique
intégrant des usages de jeux sérieux. Leurs tragdapent régulierement déposés sur la

plateforme et des échanges ont été organisés simdan mis a leur disposition.

3 — Résultats

Nous avons pu accéder a différents matériaux, gFéai-apres, que nous avons analysés au
moyen des outils de I'analyse de contenus, etuaatfa mesure du recentrage de lI'analyse et
des matériaux sur notre problématique, en reco@rfahalyse préconisée par la TAD.

3.1 — Questionnaires d’inscription : les motivatios des enseignants inscrits a la
formation

Les enseignants se sont inscrits a la formatiofaso@se du volontariaia un questionnairé

mis en ligne sur le site disciplinaire académiqgieécahomie-gestion et posté sur la liste de
diffusion académique de la discipline. Ce questimncomprenait notamment une question
sur les motivations des candidats, dont les rémoane été mises a notre disposition. Nous
avons effectué une analyse de contenu dont I'abgeit de vérifier si le renouvellement des

pratiqgues enseignantes faisait partie des motivaiiles enseignants.

3.1.1 — Enseigner avec les jeux sérieux, motivesléleves

L’analyse de contentisa révélé quatre catégories : « enseigner avgeugssérieux », « les
apprentissages », « les jeux sérieux », « le stageEnseigner avec les jeux sérieux » et « les

jeux sérieux » sont les thémes les plus présemtsr@spectivement 26 et 25 extrits

% Cf annexe 5
% Cf annexe 5
% | es chiffres suivants sont aussi exprimés en nerdl@xtraits
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Le theme «les jeux sérieux » comprend d'une pag, motivations liées au désir de
comprendre ce que sont les jeux sérieux (les décples voir fonctionner) et d’autre part le
souhait de les utiliser dans le cadre de telle @ie t discipline. La catégorie «les
apprentissages » tres présente également (22)pieerav I'espoir et/ou a la nécessité
d’intéresser et de motiver les éleves. Le thémle stage » (9) rassemble les propos des
enseignants qui souhaitent échanger au sein djpgicegsemps pour apprendre a utiliser les

jeux et mieux les comprendre.

Au sein du théme « enseigner avec les jeux sénetpois sous-themes ont été dégages :
« mettre en ceuvre les jeux sérieux en classe » (Rjatiques professionnelles » (10) et
« prescriptions institutionnelles » (4). On obsenvee répartition intéressante des idées

générales (Bardin, 2007) concernant les pratiguafessionnelles :

6
5
4
3
2
L —
0 . . .
Découvrir de | Diversifier, Intégration Plus value |Varier activités
nouvelles enrichir, dans ses
pratiques innover, pratiques
changer ses
pratiques
Pratiques professionnelles
Enseigner avec les jeux sérieux

Figure 1 : Idées générales de la sous-catégonatiqBes professionnelles »

Les propos des enseignants sont analysés ci-desspwdin que nous puissions mieux
apprécier leur sens, sont complétés le cas écpaamts propos de présentation tenus par les

enseignants sur la plateformedearning via un forumi’ mis en place a cet effet :

« Découvrir de nouvelles pratiques » Dans leur formulaire d’inscription, JAJet JML
parlent simplement de découvrir des pratiques.drepos de JAJ sur le forum (JML n'y a

pas participé) ne sont pas significatifs. On igra@ue recouvre le terme de « pratiques ».

57 Interventions des stagiaires sur le forum « Segnier » cf annexe 6
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« Plus-value » et «intégration dans les pratiques: EL parle de « plus-value pour son
enseignement » sans plus de détail et ses propdes femum n’apportent aucune information
supplémentaire. L'idée de plus-value renvoie &BdI'augmentation de la valeur, mais on ne
peut pas connaitre la réalité représentée parrteete enseignement » et décider par exemple
s'il s'agit des contenus enseignés et/ou des pragigie I'enseignant. Le mot « intégration »
utilisé par CF ne renvoie pas a I'idée de renoewedint mais plutét a celle d’assimilation. Ses

propos sur le forum ne permettent pas d’en sawiantage.

« Varier les activités » :Les propos de MF sur le forum permettent de corapléeux,
succincts, du formulaire. Pour MF, les TICE permwttde proposer des cours « moins
lourds ». Les jeux sérieux sont supposés rendne€lme service mais aussi faire profiter les
apprentissages des éleves des apports du ludigsendile-t-il de la simulation. Dans ce
cadre, il s’agirait de pallier le fait que « centé notions de cours restent parfois abstraites ».
MF dit attendre de la formation des « outils potiliser de maniéere pédagogique et avec
efficacité les jeux sérieux». On remarque I'expi@ssc de maniére pédagogique » qui étant
donné le contexte AI'heure actuelle, je n'ai jamais testé de jeuxcksse..,) signifie qu’elle

souhaite pouvoir utiliser les jeux sérieux avecéleges.

« Diversifier, enrichir, innover, changer ses pragues » : Cette catégorie nous intéresse
plus particulierement au sens ou elle regroupedwdiffts propos qui tous ont un lien étroit

avec notre problématique. Les propos de cing gnaats y ont été rassemblés :

HP : «Les collegues ayant suivi les formations STMG purtie ces jeux, la lecture des documents
sur la STMG en fait référence Cela suscite doncun@sité et je pense que cela enrichira ma pratiqu
professionnelle en la diversifiant. De nouvellestmdes qui susciteront (je I'espere) lintérét des
éléves ». L'utilisation du pronom «en »indique que pour HEnrichir une pratique

professionnelle passe par sa diversification.'Bapression « De nouvelles méthodes qui »,
HP établit un lien entre les pratiques du jeu (etle pratique parmi d’autres pratiques) et

I'intérét des éleves.

VPS : «Mettre en place des jeux sérieux dans le cadréedsdignement en BTS AG PME:PWI

pour diversifier les pratiques pédagogiqueka.préposition «pour» établit un lien de causalité

%8 | es stagiaires sont désignés par leurs initiales
%9 Assistant de Gestion pour les PME et les PMI
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entre les jeux sérieux et la diversification destigues. On voit dans les propos tenus dans le
forum que cette diversification est souhaitée pRaS\pour motiver ses éleves.

OR : « Je suis a la recherche d'une pédagogie amb@wsusceptible de motiver davantage les éleves
car ils décrochent de plus en plus rapidement dés sjagit d'utiliser le sacro saint "manuel".
Apprendre a diversifier davantage mes pratiques ag@giques ». Pour OR, les jeux
sérieux constituent une pédagogie innovante. Oh ax@c « susceptible de » un lien est
présumeé entre les jeux sérieux et la motivationé&leges. « Apprendre a » laisse supposer
que OR souhaite acquérir des connaissances ouodgsetences. La référence au manuel,
mot mis entre guillemets et associé a I'expressi®acro-saint » souvent employée de
maniere ironique, renvoie a l'idée de respect eséagdans ses propasga le forum, on voit
gue OR semble avoir déja des pratiques, d’ailléusouhaite explorer « d’'autres » jeux
sérieux. Les jeux sérieux semblent pouvoir rendsedléves « curieux et attentifs » par des
procédeés qui dépassent les moyens traditionnetsuls magistral.

Dans les deux propos suivants, on ne voit pas deedr argumentatives. lls peuvent
néanmoins étre interprétés par référence a latisitud’énonciation puisqu’ils ont été écrits

dans le cadre de I'inscription au stage.

AS : «L'innovation pédagogique me guide ! »
On retrouve l'association entre jeux sérieux etovration pédagogique et I'idée d'une
direction donnée a son action par I'enseignant,lquevoit reprise dans le forum ou AS se

dit guidée par « la curiosité et I'envie d’apprener

IC : «Changer ma pratique pédagogique »
« Changer » est un terme tres fort. Via le forumyoit que IC s’inscrit clairement dans les
problématiques que nous évoquions dans la pariggpe de notre mémoire puisqu’il s’agit

pour elle de « sortir » d’'une pédagogie « ou seprbfesseur apporte des saveirs

3.1.2 — Un lien entre les usages de jeux sérieuxu@e nécessaire évolution des pratiques

On voit que les jeux sérieux sont considérés comagat une capacité de remotiver les
éleves (HP, VPS, OR) et que certains enseignantsagent obtenir des outils pour les
utiliser (OR, MF). Les jeux sérieux sont suscdpsbd’apporter une plus-value a

« I'enseignement » (EL), ils sont assimilés a desigues pédagogiques innovantes (HP, AS,
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OR). Les utiliser permet de varier les activitéspmsées en classe (OR, MF), diversifier les
pratiques des enseignants (HP, OR) voire les erdhQ ).

L’analyse des contenus et la prise en compte gemsés complétes de ces dix enseignants
mettent au jour les fortes attentes des enseignantpeut affirmer que pour cing d’entre eux
(soit 12,5 % du groupe de stagiaires), un liencestement établi entre les usages de jeux

sérieux et un désir ou une nécessité de faire éwvtds pratiques.

3.2 — Interventions du tour de table : conditions tecontraintes des usages de jeux sérieux

Lors de la deuxiéme journée en présentiel d'undges groupes de stagiaires, les enseignants
ont été invités a faire le point sur I'avancemeatld conception de leur séance. Certains
enseignants avaient déja mis en ceuvre les jeltauséaivec leurs classes, d’autres pas encore.
Les propos des enseignants ont été pris en notéepdormateurs et ont fait I'objet d’'un
compte-rendu. Nous avons analysé ce compte-renuiildaut d'y trouver des informations
pour établir 'ensemble des conditions et des @imiies d’'usages de jeux sérieux en classe.

3.2.1 — Des problématiques en lien direct avec I'ité quotidienne des enseignants

L'analyse de contenus a fait émerger les thémesastf® : « intégration du jeu dans le
cours » (36), « impacts du jeu » (23), « liaisora@les programmes » (15), « caractéristiques
des jeux sérieux » (8), « déontologie » (4). Ort gyok les thématiques les plus représentées
sont celles qui sont en lien direct avec I'activipgotidienne des enseignants : le cours, les
apprentissages, le programme. Nous nous sommepatisulierement intéressée aux sous-
théemes et aux idées générales de ces thématiquesd’ah dégager les principales
problématiques qui nous conduiront a l'identificati dans le cadre de la TAD, des conditions

et des contraintes qui pésent sur les usages xlsgereux en classe.

a) Les impacts du jeu

Les impacts sont de deux ordres, I'un lié a la c@nension des notions et a I'activité des

éleves, l'autre a leur comportement.

80 Corpus et catégorisation en annexe 7
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La compréhension des notions semble positivemepadtée par les usages de jeux sérieux
dans la majorité des propos: «vrai intérét paentains aspects techniques comptables »
(CD) ; « permet d’aborder des questions difficiEEG) ; « enrichissement du vocabulaire »

(SD) sauf pour IC qui affirme qu’il 'y a « pas mhpact du jeu sur la compréhension des

notions ». Nous y reviendrons plus loin.

La possibilité de prendre des décisions dans leepusignalée : « Pas vraiment d’aspects
ludiqgues mais simulation, I'éleve prend des déosiachoisit les produits qu’il va vendre

donc OK » (CD) et son absence est regrettée «lgiepose des questionnaires mais les
éléves n'ont pas de décisions a prendre » (GG)xpéaence des éleves dans le jeu est
appréciée (CD, OR). On note que I'expérience dangeu peut passer avant le ludique :
propos de CD ci-dessus et aussi, du méme CD : paketres ludique mais plus sympa quand
méme pour les éléves que sur Excel ». On voit deg liens sont établis entre la

compréhension des notions et I'expérience des €léans le jeu et notamment la possibilité

de prendre des décisions au cours du jeu.

Une attitude des éleves rapportée positivementegagnseignants semble liéefaadbacket
a la comparaison de leurs résultatsA la fin du jeu, I'éleve a son bilan (écologie odomie,
social). Quand I'éleve a un mauvais bilan il a ende faire mieux et il va plus réfléchir(FLG) ;
«émulation entre les éléves 1oi je suis plus écolo, moi je suis plus sosjab (FLG). La
compétition peut méme étre frénétique tes éléves deviennent fous, ils sont en compétition

entre eux, ils veulent gagner(OR).

Des comportements d’éleves reflétant un éventuelngue d’engagement didactique sont
rapportés (Chevallard, 2010) : « les éleves sk wopeu précipiteé, ont joué ¥ d’heure avec
comme seul but de faire monter les pourcentages sansoucier d’autre chose » (FB),
« Probleme : les éléves cliquent n'importe ou. falit les freiner, leur faire comprendre
I'enjeu. » (CG) ; « Les éleves ne lisent pas. &edwoutais bien que les éléves iraient jouer

directement. Ils apprennent en jouant tout de su{t€). Nous y reviendrons (cf § 4.2.2).

b) La liaison avec les programmes

Pour étre utilisés, les jeux — qui n'ont pas étécas pour I'enseignement — doivent satisfaire
aux exigences de niveaux, sections, dispositifsligtiplines dont les enseignants ont la
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charge. Les enseignants cherchent a établir datored entre les jeux et les classes, les
matieres, les points du programme : « pour quatani ? PFEG ? Non, trop compliqué pour
les PFEG Q° : 1éres Gestion ? Terminales MercafqOei » (SD) ; « Peut étre utilisé en fin

de F'®pour un travail en orientation ou en amont avecéeminales » (JAJ), « Jeu pas mal,
plutbt pour les terminales, peut étre aussi poarpeemiéres» (FB), « La RSE saute aux
yeux [Responsabilité sociale de I'entreprise] »QJF;L« Jeu utilisé en DNL [Discipline Non

Linguistique] » (LG). La couverture partielle duogramme peut étre exprimée de maniére
neutre : « TD chapitre 3 cours management » (Flk@)e jeu correspond a une partie du
programme » (CG) ou plutbt négativement : « Orpaet pas se contenter du jeu qui ne
couvre pas tout ce qu’on doit faire par rapportpaogramme » (CD). Certains sont allés
jusqu’a prendre contact avec les concepteurs dygew I'améliorer afin qu’il corresponde

mieux au programme (CD).

On voit que les jeux sont sélectionnés et retsfilig a des points de contact avec les savoirs

a enseigner, a priori comme pour n’'importe quadksourc®.

c) L'intégration du jeu dans le cours

Les problématiques liées a l'intégration du jeu sdém cours sont clairement centrées sur
I'articulation jeu/cours, la gestion du temps etctanception d’outils pédagogiques, et dans

une moindre mesure, le paramétrage :

Regles

Problématique du temps

Planifier

Paramétrage

Outillage pédagogique congu par les enseignants

Aspects techniques

Intégration du jeu dans cours

Articulation jeu/cours au sein du cours

Articulation en dehors du cours

10

Figure 2 : sous-themes de la catégorie « Intégratiojeu dans le cours »

5111 nest pas question de détournement du typeareSp Cf 3 partie § 4.2.2
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L’articulation jeu/cours peut poser question « Ridterroge sur l'utilisation du jeu dans son
cours : avant ? introduire notions. Aprés ? chdation des notions » ; « Comment
transformer I'expérience en séance de cours 7C). [le jeu peut devoir étre complété par
des «mises en contexte en phase avec les inetracti (CD). Il doit venir apres les
« explications », apres le cours : « utile en asalcours d’économie, apres les explications »
(OR) ; « Il y a des fiches. 37 pense les donneréénes avant le jeu » (GG) ; « Il faut que ce

soit en aval du cours sinon les éléves ne peuanjouer intelligemment » (OR).

Le feedbackmanque s’il est absent : « Probleme a la fin du je tableau bilan ne s’affiche
pas » (GG). Le jeu peut étre interrompu pour laigdace a une « correction » : « lls [les
éleves] doivent justifier leurs calculs. Donc lesofp arrétent le jeu et projettent la

correction. » (CG). Nous reviendrons au paragr&apB& sur ces propos de CG.

Des outils pédagogiques sont congus par les ers#gyau service de différents objectifs :

» pour faire travailler les éleves : « Objectif dditde €léve : scolaire un peu lourd mais
qui les oblige a travailler » (CG), « pour lesigét a lire » (RH), « pour qu’ils aient &
utiliser les outils bureautiques » (FLG) ;

* pour les aider : « GG envisage de construire ussgioe car vocabulaire difficile » ;
« IC a créé un doc pour gque les éléves puisserd keljeu » ;

* pour les évaluer : « et met au point ses outiléédaluation de sa séance » (RH), « IC
a fait une grille d’évaluation notes de 10 a 17. KCfait un questionnaire pour apreés le

jeu ».

Les contraintes de temps sont liées a la compgdikihtre la durée du jeu et I’heure de cours :
« Q° : Combien de temps dure le jeu ? 2 séqueritb8@» (CG), « Q° : combien de temps
dure un tour ? IC : + court = 5mn ou alors quangrtd le décide (peut du coup attendre que
tous les éleves aient fini) » ; « Temps donné =86 37 a mis 45 mn » (GG) Q° : dure
combien de temps ? » (profs/8p Elles sont aussi liées au jeu lui-méme qui goiavoir
étre repris : « A quoi ¢a sert de s’enregistreorsine revient pas la ou on était ?! » (CG) ;
« Version payante : on peut reprendre le jeu » (COPeuvent s’enregistrer et revenir sans

avoir a recommencer ». Le jeu doit aussi permekreevenir en arriere ;. « Probleme : pas

52 Propos des autres enseignants émis a la suiteogogpde SD
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possible de revenir en arriere dans les dialogu@d#. On voit que la problématique du
temps s’exprime a deux niveaux : au regard dedoigation scolaire et au sein de l'activité.

Le paramétrage du jeu, lorsqu’il est proposé, &bseéipar les enseignants pour adapter les

modalités de jeu :

* aux contraintes de temps « On peut faire avaneetol&s au rythme qu’on choisit. »
(IC)
» al'enjeu didactique « On peut rejouer en changksnparametres » (FB), « L’enjeu

doit étre amélioré par le prof (ex : pas de pentelessus de 2000 euros) » (CD).

La planification de la séance constitue un éléndentéponse a la question posée plus haut a
propos de la gestion du comportement des élevdautlides « astuces pour cadrer le jeu »
(CG) ; ne pas préparer sa séance engendre desidysfimements : « FB a mis les éléves sur
le jeu sans vraiment préparer sa séance : lessekwesont un peu précipité, ont joué ¥
d’heure avec comme seul but de faire monter lesgeotages sans se soucier d’autre chose.

FB pense qu’elle est allée trop vite ».

On voit que les jeux sérieux, dont la possibiligd garamétrage est appréciée, servent de
terrain d’expérience au sein d’'une activité quitdire préparée et qui peut étre cadrée au
moyen d’outillages pédagogiques congus par lesigmesdts. lIs sont principalement utilisés

aprées un travail sur les notions.

d) Caractéristiques des jeux et questions de déobgie

Pour compléter les éléments d’information qui npaemettront d’identifier les conditions et

les contraintes d’'usages de jeux seérieux, nowmslhous arréter sur ce que nous avons
nomme les « caractéristiqgues » des jeux, €lémentdedcription des jeux exprimés sans
liaison explicite avec I'enjeu didactique mais traiduisent des problématiques liées au choix

des jeux et a leur statut.

Ces caractéristigues sont de deux ordres : forrcidas des jeux (fiches, calculette mémos,
tableau de bord, avatars et fiabilité, design)faeilité de prise en main « pas besoin d'un

tutoriel (...) il ne prend pas le chou » (IC) ; «ifacon peut jouer seul » (FLG).
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La question de la confiance des enseignants dangue, en tant qu’objet éventuellement
commercial et du point de vue de leur origine pgéhérer des commentaires parfois
véhéments. La présence d’informations publicitadtass les jeux est ainsi tres mal percue
(LG) ; le fait de ne pas connaitre I'origine du j@eut amener de la suspicion : a propos d’un
jeu sur la bourse : «Qui rémunere ? D’ou vient cet argent»?(OR) et d’'un jeu sur le
commerce équitable : @Qui a fait ce jeu ? Pourquoi ils I'ont fait vu ceigca colte Un prof
s’est souciée de l'origine du jeu: Equi'sol Assticn et ville de Lyon» (CG). Les
enseignants sont également soucieux des condwgesuéllement induites par les jeux pour
leurs éleves : ga va leur donner des idées de fairexga« c’est malsain ! leur seul objectif :

gagner de I'argent en boursicotanp!(profs/OR).

3.2.2 — Focus sur deux interventions

Deux interventions ont retenu notre attention lals cette analyse en raison d'une
opposition entre ces deux propos : « Probléme élges cliquent n’importe ou. Il faut les
freiner, leur faire comprendre I'enjeu. » (CG) elLes éléves ne lisent pas ». « Je me doutais

bien que les éléves iraient jouer directementafiprennent en jouant tout de suit¢l®).

a) « Les éleves cliquent n’importe ou »

Deux extraits de I'intervention de CG nous ont paaticulierement intéressants :

* Probleme : les éléves cliquent n'importe ou. lltfes freiner, leur faire comprendre I'enjeu.

Objectif de la fiche éleve : scolaire un peu loonais qui les oblige a travailler.

e «il faut des astuces pour cadrer le jeu sinon c¢a plans tous les sems «Le cadre général
est expliqué aux éleves. lIs pigent vitaais fiche éléve importante quand méme. lIgatui

justifier leurs calculs. Donc les profs arrétenjele et projettent la correction.

L’activité des éléves dans le jeu « Dans la pean groducteur de café3est vécue comme
inadéquate : les éleves cliquent’knporte ou». On ne sait pas comment ils devraient
cliquer, mais sans doute, du point de vue de C@nedmaniere moins vive, plus rationnelle
(«il faut les freiner», «¢a part dans tous les senas Un élément significatif peut ici étre

remarqué : une formule pour réaliser un calcul detdadans le jeu est donnée par

53 Le jeu est présenté en annexe 8
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I'enseignant dans la fiche qu'il propose a sesedf&vOr la formule est disponible dans le jeu

si on clique sur la tasse de café :

urm de venle du
dlld): 55 §

Quelle est la meilleure de ces trois propositions 7
(Calculez le montant de la somme que vous aurez a n

sacs,
de 50%.

Comment calculer le

maontant de la somme a
rembourser?

Somme empruntée +
(somme empruntée x taux

diinterét)

rsacs,

x de 40%.

5aCcs, vous
5%

Figure 3 : capture d’écran du jeu « Dans la pean groducteur de café »

Il est possible qu’il y ait une certaine ambivalerue la part de I'enseignant car c’est sur le

ton de la concession que CG justifie le recoura fiche éleve construite « pour obliger les

éleves a travailler »,

la qualifiant de « scolaire lourde ».

Les marques de la

concession sont : « un peu », « mais ». Plus lavec « quand méme », CG concéde une

nouvelle fois que la fiche reste requise bien eedléves « pigent vite ». On ne sait pas

exactement ce que les éleves comprennent : slaggisi notions ou dgameplay? ou des

deux ? Dans tous les cas CG se positionne comnamtassurer les explications de I'enjeu et

du « cadre général » pour que les éléves remplissenntrat didactique.

A la fin du deuxiéme extrait, on voit que CG intanpt le jeu pour mettre en place une

« correction ». Dans le jeu, fleedbackse limite a I'affichage suivant :

MMIE RE ANNEE DE
PRODUCTION

! BONNE REPONSE ! [

Figure 4 : capture d’écran du jeu « Dans la pean groducteur de café »

64 Cf annexe 8
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Pour CG les éleves doivent « justifier leurs cacuken dehors du jeu. On voit en effet dans la
fiche la phrase « Stop ! on fait le point ! » notgees le tableau ou les éléves reportent leurs
calculs du montant de la somme a rembourser. Darerigé® le choix « A », qui est la
bonne réponse dans le jeu, est commenté : «le éatxprohibitif mais I'emprunt est
moindre ». On voit ici qu’il s’agit pour I'enseignad’institutionnaliser le savoir. Pour ce

faire, le jeu est interrompu comme pourrait I'&tre autre activité.

Ces résultats semblent montrer que :

» CG n’envisage pas les comportements des élevedalgnscomme compatibles avec
'enjeu didactique et pallie cette situation pam gadrage important. Or des
comportements des éléeves considérés comme un mabepgagement didactique
(Chevallard, 2010) peuvent étre pertinents (trouaetasse de café). CG, nous le
verrons plus loin, a joué au jeu pour préparer gmurs. Aussi cela semble poser la
guestion du statut du jeu dans le systéme de BN des enseignants,

* L'outillage congu par CG sert linstitutionnalisati des savoirs, laquelle est réalisée
pendant I'activité de jeu, qui est interrompu aeén.

b) « lls apprennent en jouant tout de suite »

Trois extraits nous ont parus intéressants :

* IC a créé un doc pour que les éleves puissdime de jeu» (différence entre charge et
investissement etc ...)kes éleves ne lisent pas«Je me doutais bien que les éléves iraient
jouer directement. lls apprennent en jouant tout sléite». «Comment transformer

I'expérience en séance de cours ?

Contrairement a CG, on voit que IC accepte le coteptent de ses éleves avec le jeu
Simuland® qui découvrent I'activité prescrite « directementen se passant de la lecture

d’'un document concu par IC pour les aidetils @apprennent en jouant tout de suite

Pour ce qui concerne les notions, IC s’interrogelesimoyens de kansformer I'expérience

en séance de couss Le recours a la formule « séance de cours Stpdute « cours » renvoie

8 Cf annexe 8
% Le jeu est présenté en annexe 9
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a l'organisation de I'activité par I'enseignanggj a joué avec ses éléves en dehors du temps
scolaire :

* Sur la base du volontariat IC a donné rv a sesélée soir a 20h dans le jeu. lls voulaient
battre IC qui est entrée dans le jeu a mi-temps paElynamiser lapartie du jeu. €eci dit,
l'idéal c'est de ne pas avoir a le faire Quand le jeu est fermé on n’en a pas besois mai

probleme = s'il n'y a pas assez de tours rien rngasse.

IC a donc joué avec ses éleves en dehors du @usgirée. Son objectif est de redynamiser
le jeu parce que rien ne se passe dans la veesiogé du jeu. En jouant avec ses éleves, elle

devient pour eux I'objet d’un challenge, car ilsilant tous la battre.

» Aprés le jeu, chaque groupe a fait un exposé pepliqeier son action dans le jeuserte de
story telling». « IC a fait une grille d’évaluation notes ded@7. IC a fait un questionnaire
pour apres le jeu et I'a reproposé apres I'expeseétbves : alors, elle a observé 30 % de plus
pour la compréhension des notions. Celui qui degittus appris était celui qui avait entré le
plus de décisions. IC pense qu'a priori, pas d'icbpdu jeu sur la compréhension des

notions ».

On voit ici la description du dispositif permettat® transformer « I'expérience en séance de
cours ». Les éleves ont d'abord joué au jeu emmrcet chaque éléve avait un réle bien
défini, dont un qui était de prendre les décisiGn®uis IC a complété I'activité de ses éléves
dans le jelBimuland par une activité supplémentaire : le compte-redeueur partie par
chaque groupe. Selon IC, cette activité a permie amélioration des apprentissages.
Signalons que IC considére que le jeu n'a pas eapdct bien que l'activité en question soit
en lien direct avec le jeu. Pourtant, dans le mé&amps, IC affirme que « celui qui avait le
plus appris était celui qui avait entré le plusddeisions ». Nous essaierons d’y voir plus clair

lorsque nous rendrons compte de I'entretien que agans réalisé avec IC (Cf § 4.4.2 a).

Cette analyse semble montrer que :

 |IC admet les pratiques de ses éleves pour ce quieocwe l'apprentissage du

gameplay

570n le comprend grace a un entretien qui sera s@allys loin.
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* Le dispositif mis en place par IC avec le jeu eébaudu jeu est constitué de deux
blocs plus distincts que celui de CG. Ici les éeymuent sans, aparemment, étre
interrompus — IC cherche plut6t a les rendre ptiisaen allant vers eux dans le jeu —
et réalisent ensuite des activités autour du Ezi1€kposés).

Ces résultats interrogent le niveau d’engagemetidictigue des éléves et révele que les
moments ou l'activité dans le jeu est reliée auxioms peut revétir des modalités trés
différentes selon les enseignants. Il serait isgast d’essayer de déterminer si un lien peut
étre établi entre les représentations des ensdgysamn les jeux et les modalités d’'usages
mises en place. Notons toutefois que CG a travaméx des éleves de seconde et IC avec des
étudiants en BTS.

3.2.3 — Les conditions et les contraintes des usagke jeux sérieux en classe

L’ensemble des résultats de cette analyse de amnteous permettent d’établir un premier
état des conditions et des contraintes des usagesixl sérieux par les enseignants avec leurs

éleves.

Les conditions semblent principalement tenir agamisation d’une articulation entre le jeu et
les savoirs dont la structure serait la suivantéabord les explications, les notions, le
« cours » puis le jeu en tant que situation owéléges peuvent avoir une expérience, prendre
des décisions et obtenir teedbackSelon les enseignants, I'activité des éleves tajeu est
plus ou moins cadrée mais tous concgoivent un agéllpédagogique pour accompagner
I'activité des éléves. Cette organisation impliguetravail de préparation et de planification
de la séance et de conception de fiches pédagagigaenotivation des éleves est un élément
qui favorise les usages, ainsi qu'une émulationduen possible par |deedback Le
paramétrage des jeux, leur facilité de prise ennnwi leurs fonctionnalités avantagent

également les usages.

La premiére des contraintes est I'absence de pdmisontact du jeu avec les exigences de
niveaux, sections, dispositifs et disciplines destenseignants ont la charge. Puis on trouve
une problématique liée a une plus ou moins gramepatibilité entre la durée du jeu et
I'neure de cours, ainsi qu'a I'impossibilité de mepdre le jeu, de revenir en arriere. On

observe aussi des questions déontologiques (vajmrtées par le jeu, suspicion quant a
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I'origine du jeu). Enfin les contraintes paraisseatsituer aussi au niveau de I'engagement

didactique des éléves — mais cela mérite un appdifeement comme nous l'avons remarqué

plus haut. Organisés selon les termes de la TA®ré&wmiltats sont les suivants :

Conditions Contraintes
Mésogenése Construction Mésogenése Construction
deR deR
Paramétrage du jeu | Feedback Durée jeu / cours Absence de points de

Facilité de prise en
main du jeu
Fonctionnalités jeu

Reprendre le jeu
Revenir en arriére
Déontologie

contacts entre le jeu
et les savoirs

Articulation des SD

Institutionnalisation

Topogenese | Préparation séance | du savoir en dehors
de Y du jeu
Motivation Prendre décisions Manque
Emulation Expérience dans jeu d’engagement
Topogenése Participer a didactique
de X l'institutionnalisation
des savoirs

3.3 — Enquéte exploratoire préalable aux entretiens

A la suite de la deuxieme journée de présential,eleseignants ont été informés qu’une
recherche était en cours. Il leur a été proposéépendre a un questionnaire en lighe la
suite de la mise en ceuvre d’'une séance utiliesnjelux sérieux. Cette enquéte exploratoire
avait pour but de déterminer quels seraient legignants susceptibles de participer a des
entretiens (cf 8 4.3 ci- apres). Le choix a été @ poser la question en terme de
« pédagogie » et non pas de « pratique » pourrdwiiée incompréhension. On peut voir dans
I'entretien réalisé avec SP ligne 97 que le riséfiadt réef®.

Seize réponses ont été obterificBreize réponses ont été écartées ; une réponsgrae, six
réponses a la question 1 (JB ; VPS ; MAH ; GG ) Bisix réponses a la question 2 ou aux
deux questions (BW; SM; CD; EL ; LG; VG) esuson de propos trop succincts ou de

thématiques en dehors du questionnement.

Quatre enseignants ont fait I'objet d’'une demaridatcketien :

6 Cf annexe 10
%9 « Alors gu'est ce que vous entendez par euh preic
0 Cf annexe 11
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* |IC repéré précédemment pour sa position concesempratiques et dont les propos
dans ce questionnaire, bien que succincts, sépafent» et « travail » et rapportent
« une relation plus conviviale avec les étudiarnts »

» CG, qui nous intéressait déja et qui parle danguestionnaire d’« une autre maniere
d’enseigner » ;

e« SP, qui rend compte précisément des différentss rédaus : « role classique de
professeur », animatrice, personne ressource,\@isee ;

 OR, qui, bien que nayant pas encore eu de praiguemoment du questionnaire,
souhaite « étre animateur plutbt qu’enseignantguepourrait peut-étre avoir eu des

pratiqgues avant un éventuel entretien.

3.4 — Entretiens

IC, CG et SP ont répondu favorablement a notreétegiNous avons rencontré IC et SP dans

leurs établissements respectifs. L’'entretien av@au lieu par téléphofte

3.4.1 — Problématique révélée par I'analyse destegtiens

L’analyse des trois entretiens a réveélé la probt@&ma suivante, partagée par les trois
enseignants :

* Les éleves ont change

* Le cours « classique » n’est plus adaptée

« |l faut diversifier les supports, les méthodes

* Les jeux sérieux constituent un dispositif, un lputh support supplémentaire qui

possede des spécificités intéressantes

. Les éléves ont changé :

« ils jouent plus les éléves a ce jeu-la» (IC LI170X pour les rendre / pour les réveiller, pour
les éveiller les réveiller si vous voulez parce guaarce que ils sont extrémement passifs »
(CG L11) ; « Sauf que avec la les / nos élever’'dat pas changé (sic) c’est méme pire que
tout parce gu’ils sont plutét désabusés par rappd@ ans en arriere donc euh donc voila. »
(CG L25) ; «Parce que on a un public maintenanédees qui est tres comme on dit zappeur

euh et qui du coup a/ je dis un public de jeursaseg gqu’effectivement ces sont nos éléves

"1 Grilles d’entretien en annexe 12 et retranscriptles trois entretiens en annexes 13, 14 et 15
2 Code enseignant / n° de ligne dans la retrangemipke I'entretien
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hein qui sont jeunes je m'apercois quand méme gaedjil y réunion d’enseignants tout le
monde est devenu un peu comme ¢a c'est-a-dire m@el'babitude de zapper a la télé de
zapper un peu partout et du coup pour arriver gecdipttention des gens et a ce qu’ils soient

concentrés sur autour d’un sujet ¢a devient tragptiqué » (SP L29).

. Le cours « classique », ou « I'enseignant parlestplus pertinent :

« quelles sont les pratiques aujourd’hui que I'eutpintroduire dans sa classe pour que le
prof arréte de parler » (IC L10) ; « Une autre réamid’enseigner ben c’est-a-dire qu’en fait
euh euh si vous voulez c’est c’est surtout / jestate les choses c’est que dans le / dans le
cours traditionnel entre guillemets ou I'enseignamend la parole et essaie de faire passer des
notions, euh, c’est / ben c’est/ c’est ben ¢a passeen fait » (CG L4) ; « alors méme si je
pense que quand méme ca fait un petit moment gondja laissé de c6té mais cet espéce de
statut de figure de I'enseignant euh qui distrisoa savoir euh qui va tout orienter c'est-a-
dire déterminer que tout le monde en méme temanigresser a la méme chose et la il faut

passer la main » (SP L174).

. Les enseignants développent des stratégies poerfiaie a cette problématique. La
principale stratégie mise en ceuvre est la diveeifin des méthodes pédagogiques, des
supports :

« Et donc j'ai eu recours a trois pratiques diffiées : la pédagogie par les cas, la pédagogie
différenciée et les jeux sérieux. L'objectif c'éstire varier I'approche sur des chapitres
différents » (IC L11) ; « avec les secondes je shigyée, c’est une obligation hein, de passer
des jeux sérieux aux livres des livres a une étledeas ou a une vidéo etc je change tout le
temps parce que parce que parce qu’ils sont instgipes ! » (CG L51) ; « ce qui apporte un
dispositif pédagogique qui change aussi du couassijue [entre guillemets avec les
mains] » (SP L71) ; « c’est pour ¢a que je disaisutre dispositif pédagogique qui permette
de capter I'attention euh et peut étre de la lanteair de maintenir la concentration ce qui est

pas toujours facile » (SP L54).

. L'utilisation de jeux sérieux est un « axe », udispositif », un «outil » parmi
d’autres, qui semble posséder certains atouts :

« Alors les jeux sérieux c¢a s'inscrit dans une dogi un peu différente parce que je serais
tentée de dire le cours il a été traité sur letaijeonc c’est une mise en sceéne hein du cours a

travers une situation exemple » (IC L13) « accrgehau réel » (IC L59) ; « Ah ben oui oui

67



oui sa principale spécificité c’'est que [rire] &léve n’appuie pas sur euh la souris ¢a
avancera jamais donc il est obligé d’étre actiedt obligé de faire quelque chose. Donc ¢a
c’est déja pas mal ! » (CG L33); «Alors si jemls la référenc8ecret CAM’avantage
c’est que et c’est ce qu’ils m’ont dit d’ailleurarpe que javais fait une grille d’évaluation et
ils avaient la possibilité aussi de mettre des centaires euh ce qu’ils ont apprécié dans le
jeu et je trouve donc l'intérét majeur c’est aussique moi j'y ai trouvé, c’est le fait d’étre

vraiment plongé dans un contexte » (SP L61).

3.4.2 — Analyse de I'impact des usages des jeurieéx sur I'activité des enseignants

Avec ses étudiants, IC a utilisé le Bumulanddécrit en annexe Simulands’apparente a un
jeu de gestion. L’interface du jeu n’est pas ttgBdue. Le joueur n'agit pas dans le jeu via un
avatar mais manipule des données. Un classemefpbuiss du mois motive les joueurs et

fait s’approcher ce jeu d’un jeu sérieux (Cipartie § 4).

CG a utilisé le jeu « Dans la peau d’'un producieircafé » (annexe 8) avec ses éleves.
L’interface de ce jeu s’apparente a du ludo-édficdéi joueur agit dans le jeu en lisant du
texte et en cochant la bonne réponse parmi plissigur sont proposées. Mais le joueur

choisit un avatar parmi plusieurs et son actioesaabnséquences sur I'avenir de ce dernier.

SP a utiliséSecret CAMannexe 16) avec ses étudiants. Le joueur esé glacue subjective

et joue le role d’'un des personnages. Il assists g@uvoir agir a des scénettes dans
lesquelles son personnage s’exprime face aux gogresnnages joués par des comédiens. Le
joueur peut ensuite choisir parmi différentes éugets pour résoudre les problemes posés

dans le jeu. Ce jeu est le plus interactif destroi

Nous nous proposons dans ce qui suit d’analysediurs de IC, GC et SP en nous
appuyant sur la démarche de I'analyse didactigieedee le propose Chevallard (Chevallard,
2010).

a) Le systeme didactiqgue mis en place par IC

X est I'ensemble des étudiants d'une classe de BTSC MManagement des Unités

Commerciales). IC n’a pas de propos particuliersses étudiants. Elle signale toutefois qu'il

68



faut parfois pallier leur lassitude (L76 & L79)@i’« ils ne jouent plus les éleves a ce jeu-la »
(L10).

Y est IC, qui enseigne le management, la gestida etarketing. IC a une réflexion sur ses
pratiques : « Donc moi j'ai une / le recours auxxjsérieux s’inscrit dans un truc enfin dans
une réflexion plus générale : quelles sont lesiquas aujourd’hui que I'on peut introduire

dans sa classe pour que le prof arréte de pafled®). Elle veut les changer (cf § 4.1) ; elle
peut mettre en ceuvre des projets d’envergure goootiver ses éleves (le projet « paintball »
décrit L126 a L145). Elle utilise la « pédagogie [®s cas, la pédagogie différenciéee et les

jeux sérieux » (L12).

L’enjeu didactiquev est la gestion de la trésorerie (L155 ; L183) lets particulierement

comprendre « qu’en fait I'argent ¢a se gere pasneeron croit » (L157).

Pour queX « apprenne »®, IC explique avoir congu une séquence en plusieemsps :
I'activité des éléves avec le je8ifnuland et une restitution via un exposé (L21 & L22). IC
explique le jeu a ses éléves et « pourquoi onitefd.23 & L24). Le sujet a été traité (L14 &
L15), ce qui constitue un autre temps de la séanee on ne sait pas par quels moyens. IC
joue avec ses éleves un soir (L24) puis fait jaes éleves en classe avec des documents
(L25 & L26). Le jeu est une « situation exempld_25) qui permet un « accrochage au réel »
(L59) et ou la connaissance répond a un besoin3lal6165), par opposition a ce qui peut
étre dit en cours qui n'a pas de sens pour leeglfh37 & L38). Il semble que IC fournisse
des explications a ses étudiants autour du moneejaud(L158) et que les étudiants discutent
avec IC apparemment aprées le jeu (L162). A la sditejeu, les étudiants « créent des
documents supports de communication et et s’exmtiraer ce qu’ils ont fait, ce qu’ils ont
pensé » (L27 & L28) via un exposé (L22) ; I'idéel@eest qu’ils « prennent du recul », qu’ils

aient une réflexion sur leurs pratiques (L20 & L21)

Ce queX et ce que Y et certains environnements éventuelsS¢; Y; ¥) auront pu
apprendre, a court ou moyen terme, du fait du fonnement du systeme didactique : pour
IC, c’est lors de I'exposé que se font les appssaties de ses étudiants (L95 a L97) et c’'est
I'étudiant qui a pris les décisions, celui quité é impliqué dans le jeu (...) qui comprendra

le mieux les notions » (L186 & L187) mais el décue que la répartition des résultats
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entre les étudiants soit la méme que pour une adtwité (L241). IC s'interroge et

souhaiterait pouvoir tester ce que serait unesatibn des jeux sérieux plus tét dans lI'année
(L242 a L.248 et L259 & L260). Cette perspectiveaggealors un changement « apporté par le
fonctionnement deS(X; Y; ¥) dans les conditions et contraintes gouvernant son

fonctionnement ultérieur » (Chevallard, 2010, p.15)

A c6té du systéme didactique principal (SDP) quicetui du fonctionnement de la « classe »
(Chevallard, 2010, p.13), le jeu semble constituesysteme didactique auxiliaire (SDA) en
classe ou hors la classe qui permet a IC de ptaegeétudiants dans un réel simulé (L59 a
L61) dans lequel elle n’intervient pas ou trés flebb a L69). Au sein de SDA, qui parait
correspondre a une modalité de médiation de type(Tbevallard, 2010, p.114), les
étudiants ayant eu une action particuliére peniéajeiu (avoir pris et noté des décisions) sont

susceptibles d’acquérir des notions au momented@disé qu’ils présentent apres le jeu.

Ce SDA permet a IC de mettre en ceuvre ce qu’'epelbp« le secret de I'enseignement » ou
« il faut pas apprendre les choses pour ce qu’sthes mais parce qu’a un moment on en a
besoin » (L163 a L168). On ne sait pas si IC a géjanettre en place cette stratégie, mais

I'activité de paintball peut le laisser supposer.

Au sein des systémes didactiques la topogenesdesénlilibrée : les étudiants sont engagés
dans différentes activités (jeu, conception de dwmits, exposé), IC donne des éléments
d’explication (sur le jeu, sur les notions), accagpe ses €léves et anime la séance, distribue

le travail et évalue les productions de la classe.

L’'impact des usages de jeux sérieux sur les pratigs de IC

On a vu que IC avait déja des pratiques assezetities du « cours classique ». Pour IC, les
jeux sérieux sont un de ses axes de travail audaaie réflexion et d’actions visant a faire en
sorte « que le prof arréte de parler » (L11). Contaaitres dispositifs, ils lui permettent
d’établir une relation différente avec ses élév&sice aux moments de jeu, I'enseignant est
un animateur qui a quitté son estrade pour étrecatés de I'éleve : « (...) vous avez passé
une semaine ou quelques heures ou vous étes I'smimaais vous n’'étes pas en train de

parler, euh du coup y’ a une f/ vous étes a cotéétbve, et puis vous allez dans le groupe, et
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puis vous / vous n'étes pas sur I'estrade vousemyi(L218 a L221). Comme avec d’autres

pratiques, les usages de jeux sérieux contribgeatdécentrer la topogenese ydeers lesx.

On peut observer un impact potentiel au niveauadehfronogenése : pour éviter que ses
éléves soient prisonniers d'un « réle trop figg246), IC envisage un usage de jeux sérieux
dées le début de I'année. Ici l'intérét spécifigues geux sérieux réside dans le fait que cette
relation peut étre établie sans les risques assadies activités réelles, sans se retrouver « en
treillis avec un casque » (L230) avec des élevédlgune connait pas (L229). Par allleurs, la
construction de la réponges’effectue au sein d’'une situation-exemple ou s#gIirs sont
convoqués par la nécessité du jeu et non parcéXj@s impose.

b) Le systeme didactique mis en place par CG

X est une classe de seconde en cours de P¥H&S. juge passifs (L11), désabusés (L27)
insupportables (L54). lls ne sont pas curieux (D1pés motivés (L205).

Y est CG, qui enseigne les PFEG aux secondes. Ellussi et surtout enseignante pour les
classes de BTS. Elle est fatiguée (L178), semtder sauréforme (L15 a L22 ; L164 a L172)

mais s’efforce (L187) de faire au mieux pour sésves dont I'avenir la préoccupe, ce
pourquoi elle s’intéresse par ailleurs a l'orieimat(L201 a L216). Ses pratiques habituelles
sont I'étude de cas, la recherche documentaingsige d’entreprises ; I'étude de cas, qu’elle
fait habituellement avec les BTS, lui sert de <mé&fce » (L67). Parce que le cours

« traditionnel » ne lui parait plus pertinent (ICA fait varier les supports (L8 ; L29 ; L52).

L’enjeu didactiquew est d’une part I'entreprise et d’autre part lgeedéppement durable (L84

a L102), thématiques qu’elle a « croisées » (L92).

Pour queX « apprenne #, CG a « fait a fond I'entreprise avec le livrel92), a fait visiter
une entreprise a ses éléves (L92) et utilisé deux $érieux : « Artisans du changement » et
« Dans la peau d'un producteur de café ». Les prafCG sont assez décousus et il est
assez difficile de repérer les différents systendédactiques. Le jeu sérieux est un
« accompagnement par rapport au livre » (L82). Mai3 semble aussi avoir recouru au
premier jeu pour remplacer le livre par manqueeathepss (L83 a L87) : elle n’a pas « pris le

théme du développement durable sur le bouquin #)(lBour ce qui concerne le second jeu,
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il est jugé « tres complet » par CG (L97 a L102edhéme a été « traité au travers du jeu en
reprenant certaines notions que I'on avait vues dantreprise » (L97). Le statut du systéme
didactique organisé avec le jeu « Dans la peau dfoducteur de café » — le jeu qui nous
occupe — semble constituer un SDA mais il sembkelg premier jeu ait pu constituer un
SDP.

Au sein de ce systeme didactique, dont la desoniptst complétée par les propos tenus par
CG pendant le tour de table, la topogenése esbtialesserrée autour de I'enseignante : on a
pu en effet observer (cf § 3.2.2 a) le cadrage mapo instauré par CG pour accompagner
I'activité de ses éléves et les orienter dans fesitaction deR, qu’elle décrit ici aussi : « je
les ai guidés par un / par toute une série de dstiqus et les calculs qu’il y avait a faire »
(L63 & L64) ; les éleves doivent aller « pas a pa$s150) et étre « orientés » (L134). Le
SDA semble donc étre de type TD.

La topogenese semble cependant se décentseradeprofit d’'une interaction entre gt le

jeu pour la construction d® : « les réponses peuvent étre données par le (je224) et CG
peut choisir de ne pas répondre aux €léves : «jm@eux aussi dire « la réponse est dans le
jeu trouve-la » hein, je suis pas obligée de rémndL230). CG semble alors tenir le réle
de référent du savoir : « Oui ¢a nous repositiotaes le sens ou les réponses peuvent étre
données par le jeu c’est ¢ca qui est intéressarsi.adgis quand elle est donnée par le jeu,
I'éleve a souvent besoin de se rassurer et demandligjte I'enseignant pour savoir s’il a
bien compris » (L224 a L226) ; « de temps en tein@st important, aussi, de se positionner
comme une personne qui a le savoir si vous étascémue ils ont besoin de ¢a, notamment
en BTS hein » (L253 a L255).

L’'impact des usages de jeux sérieux sur les pratigs de CG

En BTS, la «référence » de CG, les éleves ttambichez eux a partir d’'un ensemble de
documents et sont aidés d’'un polycopié qui rappeles notions, puis en classe, CG fait un
résume, une synthese et la correction se fait enaiple » pour dégager les notions a retenir
que les éleves « avaient chez eux », « ont déj&» & L79). Avec les jeux sérieux, CG doit

concevoir des documents pour cadrer au plus paesivité de ses éléves dans le jeu. Un

travail important d’'aménagement du milieu est s#al{L121) mais il est sensiblement
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identiqgue au travail de préparation des séances awpus ces nouveaux outils » qui
« demandent un travail mais considérable » (L163).

Bien que les éléves ne soient pas laissés en anteravec le jeu, leur activité induit des
rythmes différents poussant CG a étre « trésprésent[e] » (L131 & L132) au travers de
questionnements en direction des éleves (L13Menhble aussi que cet accompagnement

important oblige CG a quitter son bureau pour agq@agner I'activité de ses éleves :

Enfin je peux pas par exemple oui euh par exemyee s BTS ou méme avec une autre classe quand
j’ai un texte économique ou un cas ou quand j'agaphique ou un tableau je peux m'asseoir a ma tab
et les laisser réfléchir 10 minutes. Hein, ou 5utés ou un quart d’heure. La c’est pas possiblsqué
c’est interactif. Donc la on est vraiment enfin pas une minute la (136 a 140)

CG met-elle en oeuvre ce méme type d’accompagnemestin d’'une activité d’'un autre
type ? On ne le sait pas mais ses propos donmemréssion que la situation est particuliére
pour elle : il N’y a par exemple pas de comparaeeec d’autres situations similaires qu’elle

aurait vécues.

c) Le systéme didactique mis en place par SP

X est une classe de 2éme année de BTS MUC. Wlag étudiants sont des zappeurs dont
I'attention est difficile a obtenir (L30; L54 ; 6%; Ills ne sont pas curieux et pas assez
perséverants (L224 a L226).

Y est SP, enseignante qui a rejoint le stage ensadeirroute et dont les attentes sont de
pouvoir recourir a « un dispositif pédagogique diesp (L28) pour gérer ses étudiants-
zappeurs. SP connait les jeux de gestion depogtdmps (L3). Ses pratiques habituelles
sont I'étude de cas (L63), les séances informasiqué35), des recherches documentaires

qu’elle fait effectuer a ses éléves (L204). Elleégmlement formatrice en GRETA

L’enjeu didactiquew est le management (L126) et notamment les «€giest d’'influence »
(L129). SP cherchait « un jeu sérieux qui permadtéravailler les notions de management et
de communication » (L14).

3 GRoupement d'ETAblissements (de I'éducation naléopour la formation des adultes)
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Pour queX « apprenne #, SP plonge ses étudiants dans une situation (LIE7)eu Secret
CAM 4 SP fait jouer ses étudiants en bindmes (L1463. étudiants sont amenés a prendre
des décisions (L86) au sein d'un systeme de chaxtéponse de SP au questionnaire de
I'enquéte exploratoire (cf § 3.3) apporte des élgnele description du systéeme didactique
mis en ceuvre : SP endosse le « role classiqueodfiespeur pour la présentation de la séance,
les objectifs de formation, le lien avec le progmaen la distribution des supports
pédagogiques » puis elle prend le « rdle d'aniogaour la présentation du jeu et de ses
regles » ; elle tient ensuite le « role persom@ssaurces pour garantir le bon déroulement de
la séance et répondre aux questions des étudiaBttin, elle a un « rdle d'observation pour
évaluer l'intérét des étudiant-e-s : écoute desrgues, conversations entre les membres des

bindmes, observation des comportements »

Les propos de SP a partir de la ligne 126 de kdiein montrent que le jeu peut étre utilisé
soit pour découvrir soit pour mettre en ceuvre aeg®ns. Plus loin, SP précise que le jeu est
utilisé apres que les notions aient été « déjacdiisaillées » (L251). Le systeme didactique
organisé avec le jeu semble étre un SDA de type [EB étudiants en activité avec le jeu
travaillent en autonomie quasi compléte au seifedebinbme : SP constate qu’au contraire
d’activités d’autres types effectuées en groupe ekeidiants ne la sollicitent pour ainsi dire
pas (L160 a L169). SP tient a ce que ses étudsameat immergés dans le jeu (L139) et évite
de rompre cette immersion (L163) favorisée paraeactere ludique du jeu (L168 & L169).
Elle observe les interactions entre ses étudiamtsein des bindbmes pendant le jeu et les
utilise ensuite comme « matériaux » (L150) au mdnukenla synthese et de la restitution
(L150 & L151). Le systeme didactique auxiliaire pmaiit s’écrire « S{xi, X} ; @ ; ¥ ), ou
deux membres d¥, x; et x2 , étudient ensemble, sans le secours d’aycuriChevallard,
2010, p.12).

SP considere que I'étude de cas a non seulemernfiorme scolaire qui oblige les éleves a
fournir un gros travail d’imagination (L72), majse I'effort doit étre fait de concert par tous
les membres du groupe (L74). Avec le jeu, les &@eavarrivent a se plonger dans la situation
bien plus facilement » (L77), avancent a leur ryghthl78 & L179) et ont « vraiment la

maitrise de leur temps » (L182). SP considére guiédation du jeu sérieux permet une plus

74 Cf annexe 16
75 Cf annexe 10
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grande individualisation (L187) ce qui differen@galement ce systeme didactique d’'un
cours « classique » ou I'éléve bloque la classénsérpelle son professeur (L187 a L195).

Elle considere son role comme indispensable pasuras l'institutionnalisation du savoir et
'accompagnement de ses éléves (L212 a L215; L22@22) et reste dispensatrice de
« certains savoirs » lorsque nécessaire : « Doractidellement les jeux que j'ai vus pour
beaucoup le le professeur retrouve son son réladqjog@me de entre guillemets dispenseur
[sic] de certains savoirs parce que euh parce gos k& jeu ¢ca n’existe pas quand ¢a n’est pas
prévu » (L226 a L228).

L'impact des usages de jeux sérieux sur les pratigs de SP

SP pense que le jeu sérieux oblige I'enseignariaaidonner son statut de dispensateur du
savoir : « figure de I'enseignant euh qui distrito® savoir euh qui va tout orienter c'est-a-
dire déterminer que tout le monde en méme tempsSimvizresser a la méme chose » (L176).
Selon elle, dans les cours « classiques », I'enagaiga toujours tendance a trop cadrer : « on
a toujours tendance nous a vouloir reprendre lannpaiur essayer de hein de de entre

guillemets cadrer les choses mais du coup voitzasae parfois des dynamiques » (L192).

La réalisation des supports demande beaucoup dailtaa niveau de I'aménagement du
milieu : « c’est-a-dire qu’il y a un énorme travail amont ¢a encore plus que pour un cours
classique parce que il faut avoir déja il faut r€épproprié le jeu donc vraiment il faut y

passer beaucoup de temps » (L103).

Les jeux sérieux contribuent a desserrer la topggge/ qui encadre moins l'activité de ses
éleves par rapport a une activité en groupe :xleonstruisent la réponske par leur
interaction en binbme avec le jeu. SP peut aldecfer une observation attentive et continue

des pratiques de ses éleves qu’elle réutilise anenbde I'institutionnalisation des savoirs.

4 — Impact des usages de jeux sérieux sur les grates de IC, CG et SP

Organiser un usage de jeux sérieux en classe smmsY un travail d'aménagement du
milieu beaucoup plus conséquent que pour un colassique (CG L121 et L123 ; SP L103),

mais qui peut étre assimilé au travail de prépamatie séances ayant recours aux « nouveaux
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outils » (CG L163), (SP L102). Surtout, les usages jeux sérieux rapportés via les
entretiens semblent avoir eu un impact sur la tepége d& et sur la construction d

4.1 — La topogenése d¥ recentrée sur lex

Selon les pratiques antérieures Yeses représentations, les caractéristique ag les
fonctionnalités du jeu utilisé, la topogenéseYdest plus ou moins resserré¥ peut cadrer
assez fortement I'activité des éléves (CG) ou megtr place un accompagnement plus ou
moins actif (IC, SP). Avec l'activité des élevesiglde jeu, on observe des changements dans
la topogenése d¥ : le cadrage peut se dé-serrer (C@)peut réaliser I'activité avec ses
éleves en dehors du temps scolaire (MC)peut réaliser une observation constructive de
I'activité de ses éleves immergés dans le jeu (S#)opogenese désemble se recentrer sur
I'activité desx, y compris physiguementY va dans le groupe ou il individualise le cas
échéant ses interactions avecxesl| « descend de son estrade » (IC), « quitte mmeau »

(CG), observe et écoute les interactions entréltages au sein des bindbmes (SP).

4.2 — La construction deR

Il semble qu’on ait la chronogenése suivante :
* Ydispense des savoirs dans le cadre du SDP
* X1, X%, ... % jouent dans le cadre d’'un SDA de type TD ou TP
0 Y accompagne les ou cadreX ou observe les interactions des, x.}

* Yrevient sur les savoirs en s’appuyant sur le SDA

Dans cette organisation didactique, la topogeneséast soit d’endosser le réle d’évaluateur
(IC L84 a L86) ou de dispensateur des savoirs (&7 1. CG L254) lorsque la construction
de R est réalisée hors de l'activité de X dans le it semble plutdt s’orienter vers un
positionnement en tant que référent du savoirl(65 a L168 ; CG L225 & 226) pendant

I'activité deX dans le jeu.
En outre, le jeu permet de convoquer les élémentadoir au moment ou ils sont nécessaires

(IC L165) et peut apporter des éléments de savi@r@ace de I'enseignant (CG L231 ; SP
L201).

76



Notons que le tableau des conditions et des cotsapeut étre complété grace aux entretiens
qui révelent une problématique liée aux aspectmiques, matériels et organisationnels (IC
L53; SP L268 a L271).

5 — Discussion

Nous avons vu que I'essentiel de la revue dedittée concernant les jeux sérieux concernait
les apprentissages des éléves. Nous avons powr patr focalisé notre recherche sur les
pratigues enseignantes dans le cadre d’'une réflexiole potentiel des TICE a renouveler les

pratiques.

5.1 — L'impact des jeux sérieux sur les pratiguesnseignantes

L’analyse des motivations des enseignants insautstage a montré que certains enseignants
établissaient un lien entre leur souhait de renleuveurs pratiques et les usages de jeux
Sérieux au sens ou les jeux sérieux pouvaientcpaetide la diversification de leurs pratiques.
La diversification des pratiques est essentiell@noemprise par les enseignants que nous
avons interrogés comme une diversification des aupet des méthodes pédagogiques qu'ils
pratiquent déja peu ou prou. Ce constat rejoinplepos de chercheurs comme Altet (Cf 2
partie 8 2.1) qui affirment que les enseignantieneen ceuvre différentes méthodes au sein

de leur cours.

Mais si les supports et les méthodes sont divéssifes enseignants dont nous avons analysé
les propos continuent de chercher des solutions @rbblématique a laquelle ils sont
confrontés aujourd’hui : celle du changement deésved, qu’ils cherchent a intéresser et a
motiver. Les enseighants ont fait une descriptieredirs €léves qui correspond a ce que nous

avons rapporté dans la premiere partie de ce mérffadurgous, Serres).

L’objectif d’intéresser et de motiver les élevemstrit dans tous les cas dans la mission
premiére des enseignants puisqu’il s'agit toujatren premier lieu d’enseigner des notions.
Le point de contact entre un jeu sérieux et leisavconstitue ainsi la premiere des

contraintes que nous avons dégagees grace aus deitih TAD utilisés lors de I'analyse des

discours tenus par les enseignants pendant urdéotable. L'ensemble des conditions et des
contraintes que nous avons mises a jour concoelextt les grilles d’évaluation de Sanchez.
Nous pouvons précisément rapporter les concordaupesntes (Cf Spartie § 4.3.2) :
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* “Acceptability : points 1.4 et 1.5
o “Usability’ : points 2.2, 2.4, 2.6 et 2.7
o “Utility” : point 3.1

Les contraintes de I'organisation scolaire se s@3ez peu exprimées. Il faut savoir que les
enseignants d’économie-gestion ont souvent degssatjuipées. De plus, en BTS, ils
bénéficient d’'une certaine souplesse pour organiserplages de cours. Dés lors les
contraintes de ce type, telles que nous les avapportées, ne sont sans doute pas
comparables aux contraintes ressenties par leegs@iirs d’autres disciplines et notamment

des enseignements généraux.

Le recours aux outils de la TAD nous a permis aelre compte de I'action de I'enseignant et
des éleves au sein du systeme didactique orgames® la jeu sérieux. Avant d’en venir
précisément a ce sujet, qui va constituer le coeucette discussion, notons que nous
rejoignons Sanchez, Alvarez, Baron (Cfpairtie 8 3.1) pour insister sur le fait que lasxje
sérieux, comme les autres TICE, doivent étre exasnau sein des situations didactiques dans
lesquelles ils sont utilisés. Cela renvoie au cphde ‘Game-Based Learnifigprésenté plus
haut (cf 3 partie 8 4.4). La TAD nous a permis de précisecaatexte en envisageant les
usages de jeux sérieux au sein d'une dynamiqueoruiestre I'ensemble des systémes

didactiques autour de I'enjeu didactique.

Nous avons vu qu'une des principales conditionsat)@s des jeux sérieux en classe était
justement liée a cette dynamique et plus précisémeimtégration du jeu dans le cours (Cf 3
partie 8§ 4.3.2). Les usages de jeux sérieux semnldeplus souvent constituer un systeme
didactique auxiliaire comme I'ont d’ailleurs établPivec et Moretti teachers can adopt
games as tools complementary to their way of te@chand so assure that a combination of
learning strategies will enhance the learning prege(* Accommodation of learning
strategie$ Cf 3° partie § 4.3.2). Pour notre part, nous avons éimgpothése que le jeu
pouvait aussi constituer un systeme didactique cjpah. En analysant les systemes
didactiques auxiliaires, nous avons précisé qyeugouvait avoir le statut d'un TP ou d’un

TD selon que I'enseignant laissait ou non ses élémeautonomie.

Pivec et Moretti qualifient le role de I'enseignase ‘content-expeftlorsque les éleves

bénéficient de I'expertise de I'enseignanthé learner (...) can benefit from the teacher’s
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expertisé Cf “Change of roles3° partie § 4.3.2). L’enseignant cadre l'activitésds éléves,

il est accompagnateur et animateun@tiératorf®, facilitator”). Nous avons pour notre part
rapporté le réle d’observateur actif. Nous reprenégalement a notre compte les propos des
chercheurs lorsqu’ils insistent sur le fait qu'dilfe « quitter la partie pour qu’il y ait
apprentissage » (Garris, Ahlers, et Driskell, 2@808s par Sanchez, 2011) et que les éléves
puissent bénéficier d’un tuteur pour tirer partiejeu sérieux (Alvarez, 2007) En étudiant

la topogenese d&, nous avons vu que les modalités de cadrage pentvaarier d’un
enseignant a l'autre : cadrage resserré, accompeagigeenseignant jouant avec les éleves,
observateur en retrait mais actif. Nous n’avon&lmpuché un questionnement sur les
origines de ces différents positionnements (prasgantérieures et représentations Yde
caractéristiques de&X et fonctionnalités du jeu utilisé) en émettantypbthese d’une
corrélation entre les représentations des ensdigrsnm les jeux sérieux et le niveau de

cadrage choisi, qui reste largement a vérifier.

Les outils de la TAD, et notamment le concept qegenese, nous ont permis d’identifier
deux modalités différentes de l'action de I'enmaigf: autour des moments de jeu,
I'enseignant tient plut6t son role traditionnellwcale dispensateur du savoir : avant le jeu, il
présente les notions et donne des explications, puia suite du jeu, il institutionnalise des
savoirs. Pendant le jeu, I'enseignant occupe phassemblablement le réle de référent du
savoir et peut méme laisser I'éleve prendre en tempe « réponse » donnée par le jeu lui-
méme. Les outils de la TAD, et notamment le schémdartien développé, pourraient
permettre d’approfondir cette question en attribusmstatut a cette « réponse » donnée par le
jeu (Chevallard, 2010, p. 21). C’est une guestiom ious n'avons pas traitée dans le cadre de
ce travail, centré sur les pratigues enseignantess cela pourrait faire I'objet d’'une

recherche intéressante pour étudier les apportedesérieux en termes d’apprentissage.

5.2 — Un impact des jeux sérieux sur le renouvelleant des pratiques enseignantes ?

Notre questionnement initial interrogeait les iatgions entre I'enseignant et les apprenants,
avec une hypothése sous-jacente : ces interaghomsaient-elles renouveler la posture de

I'enseignant vis-a-vis du savoir ? Sur ce poinseinblerait que les éléments de réponse que

76 « Moderator » signifie « modérateur » en frangai®ersonne qui dirige, qui gouverne ; Personnehose
qui tempeére ce qui est excessif, qui tend a candais extrémes » (définition du CNRTL en ligne)
77 Cf 3 partie § 4.4.2
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nous venons de présenter constituent des pistast alans ce sens, mais qui restent a

approfondir.

Nous nous interrogions aussi que le fait de sasble jeu sérieux en tant que ressource
pouvait induire des usages identiques a ceux idgporte quelle autre ressource numérique
ou si on allait observer des pratiques différediegelles mises habituellement en ceuvre par
I'enseignant avec des TICE. Le cas échéant,giiisid alors de déterminer la fonction du jeu

dans ces changements.

Notons d’abord que dans lI'ensemble des matériaux mous avons analysés, le mot
«ludique » n'a été que rarement prondAcdl semblerait que plus que le ludique, ce
soit I'agir dans le faire semblant qui soit prépéraht (Brougére Cfpartie § 4), y compris
semble-t-il pour les éléves. Mais sur ce point nnespouvons pas nous avancer car nous
n'avons analysé que des discours d’enseignantsenible que deux des trois enseignantes
rencontrées en entretien établissent des sineli@tre les usages de jeux sérieux et d’autres
situations d’'usages de TICE (SP et IC). Cependhast,caractéristiques des jeux sérieux ont
été relevées semblant avoir eu un impact spécifigmerapport avec les pratiqgues des
enseignants. Il y a d’'une part 'immersion qui petrpar exemple a SP de réaliser une réelle
observation de l'activité de ses éléves. Mais peutlire qu'’il s’agit d’un renouvellement des
pratiques ? Sans doute pas : il s’agit plutét dmike en ceuvre d’'une pratique déja existante
(observer ses éleves en activité) mais dont lengieteest augmenté. L&eedback et la
convocation par le jeu d’éléments du savoir au nmaroe ils sont nécessaires dans le cadre
d’'une simulation du réel, semblent par contre kientribuer a un repositionnement des
enseignants vis-a-vis du savoir (en tant que raétéréu savoir). Il serait utile de mener une
enquéte approfondie pour chacune de ces caracjgest La topogenése derecentrée sur
les x lors des usages de jeux sérieux, rapportée plus &a § 5.1, parait aussi étre une
indication sérieuse allant dans le sens d'une itiion des usages de jeux sérieux au
positionnement des enseignants en tant qu’accompagn Hormis chez Pivec et Moretti,
nous n'avons pas trouvé trace d’étude rendant amugcet impact. Sans doute aurait-il fallu
regarder un plus grand nombre de travaux, notamaregticains et canadiens, ce que nous

n'avons pu faire dans le cadre de cette recherche.

8 Cf annexe 17
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Conclusion

C’est en tant qu’acteur impliqué dans la politiqusduite au sein de I'’éducation nationale
pour le déploiement des usages du numeérique dd'@éue nous avons souhaité travailler sur
'impact éventuel des usages de TICE, et plus @didrement des jeux sérieux, sur les
pratigues enseignantes, problématique dont noussawontré I'acuité dans la partie pratique

de ce mémoire et a laquelle nous sommes confroiatéele cadre de nos missions.

Nous avons rapporté que les pratiques habitudiiesy que ne relevant pas d'une seule
pédagogie mais de plusieurs méthodes, continudientisser une large place au frontal
malgré son inadéquation avec les problématiquaschkes (diversité des classes, nouvelle
génération d’apprenants, nouveau rapport au sdaduit par le numérique). Dans ce
contexte, les TICE sont supposées a méme de tramesfdes pratiques des enseignants. Or
nous avons relevé une dynamique complexe, entpotamtiel cognitif des TICE ne pouvant
s’actualiser que dans le cadre d'une pédagogiesdéptles pratiques traditionnelles, et des
TICE considérées comme un vecteur de changemennhdition que les acteurs humains
soient préts a transformer leurs pratiques. L'actie formation qui a constitué notre terrain
de recherche nous semble étre une possibilité diamies enseignants dans un contexte
porteur de réflexion et d’expérimentation. Le cadescette recherche était néanmoins trop
étroit pour tenter de déméler la situation paratlogae nous avons relevée dans la deuxieme
partie de ce mémoire (Cf § 3.3) et décider ce dei/institution ou des évolutions de la
société, pourrait préparer les enseignants pour lgysotentiel cognitif des TICE puisse
s’actualiser. Notons toutefois qu’une partie deseggnants inscrits au parcours de formation
établissaient un lien, au début de la formatiomtreecia nécessaire évolution de leurs pratiques
et des usages de jeux sérieux, lien qui s’insenitsdune stratégie globale de diversification

des méthodes et des supports. Ce résultat deménaé&tae complété par un questionnaire
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renseigné par les enseignants en fin de format®mue nous n’avons malheureusement pas

pu mettre en place.

La recherche que nous avons menée a permis derajes pistes au regard de I'hypothése
que nous avons posée, selon laquelle les jeuxugémenstitueraient un vecteur de

changement des pratiques enseignantes.

Les usages de jeux sérieux qui nous ont été ddmaitdes enseignants constituent le plus
souvent des systemes didactiques auxiliaires po@temassimilés a des travaux pratiques ou
dirigés, ce qui référe a une organisation de sys$edidactiques déja existante et d’ailleurs
utilisés par les enseignants que nous avons igisrcavec par exemple les études de cas.
Nous avons entrevu qu’un systeme didactique orgaasc un jeu Sérieux pouvait constituer
un systeme didactique principal. Il conviendraagpprofondir cette question en regardant non
seulement la place donnée au jeu par I'enseignaig aussi les contenus que le jeu est
potentiellement capable de véhiculer, de faire éereril s’agirait alors, dans le cadre de la

TAD, de regarder le statut qu’il occupe dans leesta herbartien développé.

En tout état de cause, des spécificités liées raalare des jeux sérieux semblent avoir un
double impact: le recentrage de [laction de Il'émsant vers ses éleves et un
repositionnement de I'enseignant par rapport awisa8ur le premier point, nous pouvons
rapporter que les enseignants avec lesquels nous smmmes entretenue mentionnaient
explicitement ou révélaient un apport des usaggeuwsérieux : le jeu permet d’'instaurer un
nouveau rapport avec les éleves sans prise deeridqula part de I'enseignant, il peut
desserrer le cadrage de I'enseignant, le recestrefaccompagnement de l'activité de ses
éléves et contribuer le cas échéant a une actidléservation considérée comme féconde.
Cela tend a positionner I'enseignant comme un apegmateur de I'activité de ses éléeves.
Les caractéristigues des jeux qui semblent étreeavie dans ce cas sont la simulation,
I'interactivité, I'immersion. Ces caractéristiquessociées au feedback, paraissent également
contribuer & un certain niveau de repositionnentEnt’enseignant par rapport au savoir.
L’enseignant peut se positionner pendant I'actidiééjeu comme un référent du savoir, sans
toutefois voir remise en cause la modalité traditelle de dispensateur du savoir qu’il met en

ceuvre autour de l'activité de jeu.

82



Les deux repositionnements dont nous avons reérgints mouvements semblent constituer
des indices d’'un renouvellement des pratiques gnaetes. Toutefois notre recherche a pris
en compte des données déclaratives des enseigNanis.n’avons pas interrogé les éleves et
n‘avons pas non plus observé de séances. Aussi, recteerche plus poussée serait
certainement nécessaire pour analyser le lien qus avons entrevu entre les usages des jeux
sérieux et une évolution des pratiques. Comme hawsns mentionné dans ce mémoire, une

analyse praxéologique pourrait permettre d’apprdifocette question.

La recherche sur les apports des jeux sérieuxeserncore qu’'a ses débuts et il y aurait tout
intérét a poursuivre et a approfondir cette appeatdidactique. Des analyses praxéologiques
et didactiques pourraient contribuer a mieux saisa fois les contenus des jeux et leur place
dans des systémes didactiques multiples pour étqdid enjeu didactique peut étre visé et
atteint en les utilisant. On pourrait alors audasgacilement se pencher sur leur qualité et
leur diversité. En outre, I'échelle des niveauxcadelétermination didactique permettrait de
mieux comprendre le contexte social des usagesette pessource du point de vue du
changement du rapport au savoir et de la relatnirede jeu et les apprentissages dans les

sociétés humaines.
Dans le cadre d'un travail d'une plus grande ampleuTAD serait donc a méme de faire

avancer la recherche concernant les nombreuseseack la problématique des usages de

jeux sérieux dans I'éducation.
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Annexe 1 : Expérimentation académique

Au niveau du rile tenu par les enseignants pendant 'activité, |a posture adoptée le plus souvent a été
celle d'accompagnateur, puis, 3 égalité, en retrait et frontal et enfin, joueur®

¥ Accompagnateur wous aidez les éléves lorsgu'ils vous sollicitent, vous circulez parmi eus.

Retrait : vous laissez les éléves jouer sans intervenir.

Frontal : vous intervenez pendant le jeu, vous interrompez momentanément le jeu pour dispenser des
savoir,

12420

Académie d'AixtMarseille — Jouer en classe, est-ce hien sérieux ? — octobre 2012

20
mAccompagnateur

15
M En retrait

10 Frontal

5 . Joueur
o |
1 2 3 4

Tous les répondants ont rapporté que la combinaison des rdles qu'ils avaient tenus était celle
envisagée

W Combinaison

de4rdles
Le rile d'accompagnateur est présent dans toutes les
configurations, sauf dans une des combinaisons de 2
réles.

MW Combinaison
de 3rales

10
Combinaison

de 2 roles

1rdle

46% d'entre eux estiment gu'ils n‘auraient pastenu la méme posture sans le jeu. |l serait intéressant
de savoir quelles modifications I'utilisation du jeu a induites dans la posture de ces enseignants.

En tout état de cause, on notera icila prépondérance du rdle d'accompagnateur. Une enseignante
entendue en entretien raconte : « Pendant le jeu, je circulais et fe répondais & leurs questions aw fur et
a mesure parce que Cest wral quiils étatent trés curiewx. Clest wral quils etalent towjours plein de
questions. C'est pour ¢a que J'étals towours au miliew d'euwx & repondre 3 la volée [ ce n'élait pasun
cours tel gu'on pewt fentendre, avec un professeur en train de dispenser ses notions Et c'est vral que
ce chté Interactif était sympathique parce quiils étalent tous en écoute. »

Elle précise aussi & propos de son rdle en tant qu'enseignante au sein de dispositifs pédagogiques
utilisant des jeux sérieux : ¢« Glest primordial, c'est trés important. Je n'alpas perdy ma place du tout,
c'est-a-dire que e suis towjours animalirice de ma séance et e suis towours en interaction. Je ne lance
pas le jew pour raster au bureau et falre autre chose. Je n'al pasperdu ma place au contraire parce
que ['aitravaille differemment. Mais fal ew autant de préparation que powr wn cours dans le cadre d'un
programme bien defini das le depart. »
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Annexe 2 : Analyse du mot « renouvellement »

1) Définition (CNRTL)

e RENOUVELLEMENT, subst. masc.

Action de renouveler; résultat de cette action.

A -

1.

a) Remplacement de choses par d'autres de méme espérenouvellement des provisions, du stdik.
se pincait le doigt a toutes portes, et c'étaitpempétuel renouvellement de ses ondgfesFrance Pt
Pierre, 1918, p. 258Je n'eusse jamais (...) soupconné ce confortésyenouvellements d'assiette que
je n'avais osé torcher de mon pain qu'a la dérobg&tmoux, Zulma 1960, p. 61Ftudier le taux de
renouvellement des acides nucléiques dans les{{Bsivat de GarilheAcides nuc|.1963, p. 56).

b) Fait de remplacer, de succéder a des personn&ous aviez demandé le renouvellement incessant des
défenseurs, et fait adopter le systéme de la ssiccea Verdun de tous les corps de notre arméaiylls
sont succédévaléry, Variété IV, 1938, p. 78).

2. Remplacement total ou partiel des éléments qui corogent quelque choseen particulier un
organisme, un tissu; fait de (se) régénéberée, vitesse de renouvellemdra.digestionet la nutrition
sont donc les deux parties essentielles, les dewmnes de la grande fonction générale du
renouvellement de I'animgCuvier, Anat. comp.t. 3, 1805, p. 5)oit-on cependant que les procédés
de cette agriculture tropicale africaine aient ésensiblement modifiés (...), que les moyens
d'amendement et de renouvellement du sol se ssididtitués aux habitudes traditionnelles? En
aucune facorgVidal de La BI.,Princ. géogr. hum.1921, p. 205).

- [A propos d'un groupe, d'une assembkiehouvellement par tiers, par cinquiénde.me pronongai pour
le renouvellement intégral de la Chambre des dép{@@ateaubr.Mém, t. 3, 1848, p. 13)e fait est
que si le renouvellement de I'Académie se pousstgt cette rapidité, il ne s'y trouvera plus biéntd
que des gens qui lui seront hostilasGregh (LéautaudJournal 2, 1908, p. 212).

B. - Changement de certains caractéres, de l'aspect daigique chose ou de quelqu'un, qui lui fait
retrouver de la nouveauté, de l'originalité.Synon.renouveau. Une gracieuse poupée, (...) qui vous
fait honneur dans le monde, avenante, qui piquerégtille le gol(t par la perfection et les
renouvellements de sa toiletf€aine,Notes Paris 1867, p. 193J.oute chose prenait cette apparence
qui suit les grands renouvellements: un mélangdadeversé et d'identique, de banal et d'inconnu
(Malégue Augustin t. 1, 1933, p. 132).

— [A propos d'une pers., d'un attribut, d'une facde la pers/Renouvellement d'esprit, de la vie intérieure;
personnalité impropre au renouvellemeRlus il [Bossudtavait vu M'de La Valliere dans le temps de
son noviciat, plus il avait été frappé de sa foetale son essor, de son entier renouvellement de cce
(Sainte-BeuveCaus. lundi t. 3, 1851, p. 468)ne époque ou j'étais encore réceptif, capable de
progrés, voire de renouvellements profo(liartin du G.,Souv. autobiogr.1955, p. Ixxi).
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¢ P. méton.Faculté de se renouveldt.a tous les don§Sacha Guitr}. la facilité, la langue, (...) le
renouvellement, la fertilité(Léautaud, Théatre M. Boissard 1943, p. 248).Impression nouvelle.
Combien je vous remercie d'étre venus me cherahar gu'un dimanche au moins (jour parfois un peu
morne) j'eusse le renouvellement de me sentir pigale languedocien, gascdBarrés,Cahiers t. 5,
1906, p. 285).

- [A propos dune production hum., d'une réalitéc.JsoRenouvellement artistique, scientifique;
renouvellement des sciences, des arts, des ted@wmiqlun genre littéraire; renouvellement de la
morale, des mceurs, de la société; renouvellementadmes, des méthodde. vois dans les croyances
ébranlées de 'nomme (...) dans les tremblemenigtéé de ses institutions politiques, tous les
symptdmes d'un bouleversement, et par conséquemntatiouvellement prochain et imminébamart.,
Voy. Orient t. 1, 1835, p. 2268)e renouvellement des études historiques ne dp#aitde si loin que
nous n'en godtions encore la fraich€Malegue Augustin t. 1, 1933, p. 155).

¢ Loc. adj.En renouvellemente volume de la production de ces industries ndes@u en renouvellement
était énorme comparé aux quantités restreintes mgussaient dans les ateliers artisana(Robert,
Artis., 1966, p. 64).

C.-

1. Fait de renaitre, de reparaitre.Fénelon (...) avait été fort frappé du renouvellatmde zéle et de force
dans ce partfjansénist¢ qu'on croyait abattu, et qui reprit une nouveligueur dans les premieres
années du siecléSainte-BeuvePort-Royal t. 5, 1859, p. 420)n autre et puisé dans cette heure de
doute un renouvellement d'amére énergie, ou, tout@ntraire, un avertissement définitif; et il eqt
repris sa besogne, ou changé de Meartin du G.,Devenir 1909, p. 84).

- Vieilli. [A propos d'un phénoméne cycliqu&l renouvellement de I'année, des saishféquinoxe de
printems, époque précise a laquelle les Persesb@@int le renouvellement de la natu(Bupuis,
Orig. cultes 1796, p. 138C'est une belle fille. Bien certainement, si lefaties sauvages ne lui met
point sur la téte la moitié de sa couronne, il seféra servir toute rotie, un jour de féte, au
renouvellement de la lune, par exem{®enson du TerrRocambolet. 3, 1859, p. 421).

¢ [Sans compl. déterminatiffériode de renouvellemerfemblant terminer sans retour les douceurs de
l'automne, ils ont forcé notre espgies frima$ a n'en plus attendre que de la saison de rencewelht
(SenancourRéverig 1799, p. 100).

— [A propos d'une pers.] Fait de reprendre desfarde retrouver une certaine intégrité physiqumorale;
état qui en résultd.'appétit était déja revenu un peu. Pour la lactati M. Deschaumes pense qu'elle
n'e(t rien fait pour le renouvellement physiqudadmére(Michelet,Journal, 1850, p. 109):

Un jour, Jean-Jacques sentit soudain ce qu'il éteftain de faire. Sa Julie, Julie « la pécheresg¢ait une
nouvelle Héloise, et le siécle rapprendrait par el que c'est qu'aimer, aimer toujours, par urte ge
renouvellementcontinu et généreux de I'étre, malgré I'habitudenedépit de tout... Guéhennlgan-
Jacques1950, p. 210.

2. Remise en vigueur J'avais imaginé, pour notre temps de crise, morawigation des prisons d'état. —
Oui, sire, mais elle fut loin de faire fortune danss salons (...). Nous criames de tous c6tés aux
nouvelles bastillesau renouvellement ddsttres de cachet (Las Casb®mor. Ste-Hélend. 1, 1823,

p. 911).

D. — Action de faire de nouveau; résultat de cette actio

1. Action de recommencer quelque chose; fait de se mtoire de nouveau Aussitét que tu sauras quel
est le nouveau directeur de I'Odéon, tacher de dér, vfaire agir par Blanche et avoir un
renouvellementde parole positif(Flaub., Corresp, 1856, p. 202Quelques parties s'arrétent les
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premieres, se remettent en mouvement par |'efféa dentinuation du mouvement des autres, et alors
elles deviennent a leur tour des causes de renlammeht du mouvement dans les autres parties qui
avaient cessé de se mouvi@urkheim,Divis. trav, 1893, p. 385).

¢ Renouvellement de connaissanBeprise de contact, de relations avec quelqulaurais di ne pas
repousser le renouvellement de connaissance aV8a Romtesse BerthoiStendhalSouv. égotisme
1832, p. 67).

— RELIG. Action de renouveler sa profession de faijuin. Renouvellement solennel de la premiere
communion de Véronique. Elle a remis sa robe blara I'année derniéréBloy, Journal 1903, p.
176).Absol.Je suis retourné au catéchisme. On prépare le Rarllement(Aragon,Le Mentir-vraj
1980, p. 36).

2. Prolongation de la validité de quelque chose, recdaction de ce qui arrive a expiration.Synon.
prorogation.Renouvellement d'une garantie, d'untétarenouvellement d'un abonnement, d'un effet,
d'un billet; renouvellement d'un passepo®a fortune composée (...) des douze mille franes qu
rapportaient alors les terres de Faucombe, mais tdn revenu s'augmentera d'un tiers au
renouvellement des bauBalzac,Béatrix, 1839, p. 69L'était en période électorale, pendant qu'il
sollicitait, comme on dit, le renouvellement de smmdat(A. France]le ping, 1908, p. 345).

¢ Venir a renouvellemenArriver a la date de reconductid@onclus, généralement pour deux ans, dans une
période de stabilité monétaire et d'euphorie écomom les accords sont venus a renouvellement dans
une conjoncture tres différenfReynaudSyndic. en Fr.1963, p. 184).

¢ Absol.Une nouvelle sentimentale destinée a amorcer I'abanl'époque du renouvellemdAt Daudet,
Jack t. 2, 1876, p. 127).

¢ Renouvellement+ compl. indiquant la durée du nouveau délai.ne sais comment demander a M.
Garcias, aprées tant d'ennuis, un renouvellementlel@éx mois, soifin décembre (Villiers de L'l.-A.,
Corresp, 1868, p. 123Eklle tenait prétes, pour aider son jeune clientlleniessources, dont la plus
anodine était un renouvellement & trois mois enbtint la valeur du bille{Miomandre Ecrit sur eay
1908, p. 222).

Ona:

N

(o]

Remplacement de choses par d'autres de méme espece

Fait de remplacer, de succéder a des personnes

Remplacement total ou partiel des éléments qui csemt quelque chose, en particulier
un organisme, un tissu; fait de (se) régénérer

Changement de certains caractéeres, de I'aspecialgug chose ou de quelqu'un, qui lui
fait retrouver de la nouveauté, de l'originalité

Fait de renaitre, de reparaitre

Remise en vigueur

Action de faire de nouveau, résultat de cette actio

On trouve l'idée de succéder par l'identique (1432)lée de remplacer tout ou partie des
éléments initiaux (3-4) et I'idée de renouveau {@-b).

2) Premiers synonymes
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rénovation

retour

changement

renouveau

répetition

recommencement

renaissance

confirmation

fréquence

régeneration

Une fois exclus les mots de domaines éloignés i@nafion : «Fait de rendre plus fort, plus
ferme, plus stable; ce qui rend plus fort, pluslsta ; fréquence « Fait de se produire, de se
rencontrer souvent dans un temps ou dans un espdéerminé, Fait de se produire souveht
Restent, d’'une part, changement, renouveau, remass et d’autre part retour, répétition,
recommencement. Les mots rénovation et régénératibtous les deux a la fois le sens de
reconstitution et d’amélioration.

Le schéma ci-dessous (REF) rend bien compte dutigusement des familles de
synonymes :

2 régenération )
3 rénovation yeanfirmation
) renaissance

3 renouveau

}uhangeme:‘:t
3 renouvellernent

jr‘etuur

3 recommencement

}'é‘pé‘titiun
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Annexe 3 : Classification de Prensky

“CONTENT" EXAMPLES LEARNING ACTIVITIES POsSIBLE GAME STYLES
Facts Laws, policies, | Questions, Game show, competitions
product memorisation, flashcard type  games,
specifications association, drill mnemonic, action, sports
games
Skills Interviewing, Imitation, | Persistent  state  games,
teaching, selling, |feedback coaching, | role-play games, adventure
running a | continuous games, detective games
machine, project |practice,
management increasing
challenge
Judgement Management Reviewing cases, | Role-.play games, detective
decisions, timing, |asking questions, | games, multiplayer
ethics, hiring making choices | interaction, adventure
(practice), games, strategy games
feedback, coaching
Behaviours Supervising, Imitation, | Role playing games
exercising self- | feedback
control setting | coaching, practice
examples
Theories Market rationales, | Logic, | Open  ended  simulation
how people learn experimentation games, building games,
questioning construction games, reality
testing games
Reasoning Strategic and | Problems, | Puzzles
tactical thinking, |examples
quality analysis
Process Auditing, strategy |System analysis | Strategy games, adventure
creation and games, Simulation games
deconstruction,
practice
Procedures Assembly, bank |Imitation, practice | Timed games, reflex games
teller legal
procedures | _ e
Creativity Invention, Product |Play, memorisation | Puzzles
design invention games
Language Acronyms, foreign |Imitation, | Role playing games, reflex
languages, continuous games, flashcard games
business or | practice,
professional jargon | immersion
Systems Health care, | Understanding Simulation games
markets, refineries |principles,
graduating tasks,
playing in micro-
worlds _
Observation Moods, morale, | Observing, Concentration games,
inefficiencies, feedback adventure games
_ problems . |
Communication Appropriate Imitation, practice | Role playing games, reflex
language, timing, games
involvement
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Annexe 4 : Classification « Uni-game » de Pivec Bloretti (extrait)

Learning Objective

Memory/ Repetition/ Retention

Definition

Factual Knowledge

Features Required

Presence of a content engine (information to recall, facts, dates,
events, places, major ideas, subject matter) **

Presence of an assessment engine in order to test player ability **
Presence of an engine that develops the game from the perspective of
content, graphics etc.

Increasing level of difficulty

Time factor is a constraint **

Low level variation of the game set and situations

Appropriate Drill and Practice
Games/ Typology |Quiz games
Puzzle games
Number of players |One Vs PC
Examples What on Earth?

Pangaea Map Game
GeoBee Challenge Game
Wild Wild word
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Annexe 5 : Analyse des motivations des candidats atage (41 candidatures)

Le formulaire de candidature

1y L @ o* votre identité
Prenorm
2 @ * Marr
A i & * Yotre enseignement
Specialite
43 b O* Yotre niveau d'enseignement
By B @ * Yotre Etablissement
Borm du ycée
5] @ * Yille
7 & Dépatterment
3 & Yotre connaissance et pratigue actuelle des jeux sérieus
oY e Sivous avez coché 'une des deux dernigres propositions, merci de citer le(s) jeuy concernéls)
10 L T =+ Four constituer des groupes homogénes...
... faites nous part de vos maotivations en quelgques mots
113 @ * Yotre courriel :
Initiales . R . o
enseignants Réponses a la question n°10
BW J'ai plusieurs fois eu l'intention de m'investingld'utilisation de cet outil, mais javoue étrdsergée par l'urgence de la mise en place de SD
1STMG et n'ai pas trouvé le temps de me former.
J'ai entendu parler des jeux sérieux. Je n'ennaifavu en démonstration ni utilisé. Je souhaiedlainc voir leur fonctionnement, ce qu'ils peuy
MO ) . gt S . .
apporter au niveau des apprentissages et comnsegexpérimenter en classe principalement dans lahende la gestion. |

G en

ent
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Diversifier les supports de cours pour mobilisatténtion des éléves. Créer ou disposer d'exerdplesituations d'entreprise leur permettant degjir

MN fonction de contraintes variées et leur montresides différentes possibilités d'action par exempl

JB Diversifier les pratiques pédagogiques pour@sser les éleves

EG Pouvoir conseiller les enseighants (suis chefal@ux)

MGG | Utiliser les jeux sérieux pour un apprentissagéjuel en classe de seconde.
Les collegues ayant suivi les formations STMG parlde ces jeux, la lecture des documents sur la GEv fait référence Cela suscite donc|ma

HP curiosité et je pense que cela enrichira ma pratjgefessionnelle en la diversifiant. De nouvelsithodes qui susciteront (je l'espére) l'intérét| de
éléves.

VPS Mettre en place des jeux sérieux dans le alfenseignement en BTS AG PME:PMI pour diveesifes pratiques pédagogiques

LS J'ai tout & découvrir, les jeux de simulatiorgdstion m'intéressent.

RH utilisation dans I'enseignement de mercatique

EF Réforme STMG et pratique des jeux sérieux sembiéstbeaucoup de chapitres s'y prétent. Je pari$e'ggit d'un support ludique et motivant ppur
les éléves

SM Je souhaiterais mettre le jeu sérieux en agjicat cerner la différence avec un jeu de réles.

FF J'enseigne depuis de nombreuses années uniquemtenminale et j'ai besoin de me mettre a jawr gnseigner selon les exigences de la réforme.

HC Je suis intéressée par une formation en vue desétion rationnelle de ce nouvel outil pédagogiq@vec les éléves en vue de la réforme en terminale
|Consciente de I'aspect attractif de cette pratigusouhaite échanger pour créer des séquendebissentes.

FG Je souhaiterais utiliser un jeu sérieux en PFE& dflanagement 1ere.|Je pense que cela peut mititement les éléves et leur donner un aspect|plus

concret de la vision de I'entreprise.
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j'aimerais utiliser des jeux sérieux avec les &éen Sciences de Gestion, mais je ne suis pds fpalbir "jouer" a des "jeux”, quels qu'ils soiesndc

mes enfants, c'est la cata, je n'ai pas les ré&flex@me pour les jeux qui ressemblent aux jewewérill me faut donc apprendre, je ne joue

pas

me

jeux

MCP d'instinct comme les "jeunes" et pour moi, I'or@di jamais été qu'un outil de travail ou un moyertrdier I'info, et pas un jeu (PS : j'ai 58 ansisije
ne pourrai pas partir en retraite avant au moiamns.....)

FB Je souhaiterais utiliser un jeu sérieux dans leecdd I'enseignement du management. Il me semlelegja motiverait les éléves et leur permettrait
ainsi de mieux s'impliquer dans la découverte déi®ms du programme et d'étre ainsi acteur de l@ppsentissages.

AS L'innovation pédagogique me guide !

IC Changer ma pratique pédagogique

JAJ Découverte de nouvelles pratiques pédagogiques

CE Je souhaiterais découvrir quelques jeux sérietre Fa liens entre jeux et programmes d'eco, dMDO et SDG, pour pouvoir les intégrer dans mes
pratiques pédagogiques

MAH J'aimerais utiliser les jeux sérieux dans les TDBAd&, de plus, je vais étre amenée a enseigneM&fGS'année prochaine et cette formation
donnera un point d'appui pour cet enseignement

CD Construire des séquences avec comptaludik niteesSTMG et Term GF pouvoir laisser avancer liges a leur rythme
J'ai déja essayé chez moi d'autres jeux sérieex hpbituée a la logique des jeux vidéos, j'ai e ¢ie mal a découvrir rapidement ces jeux, cela me

FLG prend bcp de temps, je me décourage et arrétecelek d'EDF et du parc d'attraction, et d'autr&8.plus, je souhaiterais un échange sur des
courts (illustratifs de la lecon) ou plus longsr(pettant de servir de base a une lecon) ; enfimneent les exploiter ????

IML Découverte des pratiques, utilisation dans la el@ssnsertion dans le programme (durée, intéréagggique, ...), sélection éclairée d'un jeu paami
guantité de jeux propose,...

CG Motiver les éléves de seconde en PFEG par chaitpie d'apprentissage interactive.
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Lors d'un séminaire a la banque postale j'ai #&saish présentation d'un serious game en négmtiatepuis j'ai lu pas mal d'articles a ce sujesuéd]
convaincue de leur plus value pour mon enseigneraenBTS NRC. Notre section vient de commander le gérieux réalisé par Nathan

EL collaboration avec Daesign et je souhaiterais @pef & votre formation afin de pouvoir I'utilisefficacement afin de pouvoir plonger mes étudiant
dans des situations réelles ce qui je suis suggnantera leur implication.

SB Ces jeux sont fortement conseillés pour enseignetasse de STMG et me semblent constituer uneebalternative a |'utilisation des documents issus
du livre

NE intéressant, concret, dynamique
J'utilise les jeux parce qu'ils sont souvent appsédes éleves. Mais aussi j'utilise le fait quedives soient autonomes pendant qu'ils sontrsjau

LG ce qui me permet de me consacrer aux autres é@vésvaillent sur autre chose pendant la mémecggpar TP Excel pour une partieSetcret CAM
pour une autre). Les jeux peuvent aussi étre wyanfde réviser des notions vues en cours, d'uma fagaucoup plus ludique que la construction d'une
synthése rédigée.
Lors de la formation du 03 décembre a Joliot-Caridubagne, nous avons eu une démo sur SimulancheJsuis inscrit et je compte bien faire

MB guelques essais et exploiter cet outil a partiadentrée de janvier ... méme s'il le volet "listeanalyse des décisions prises" semble limitéisyrlan
pédagogique pour un échange plus poussé aveel'ditais apres tout ce n'est qu'un support, un jéudique !!!

LN je désirerais un jeu sérieux qui ne soit pas umewsgaz : facile d'utilisation, facilitant le ¥al en autonomie. exSecret CAMoarfait avec les éleves
qui ont bien aimé. Simuland trop compliqué pour grasd chose a mon humble avis.

IP Un peu perdue par rapport a ces jeux.

VG Je recherche des jeux sérieux pouvant étreégililans I'enseignement des systémes d'informaibamain public de terminale STMG SIG et BTS SIO.

OR Je suis a la recherche d'une pédagogie innovastetible de motiver davantage les éléves caréitsathent de plus en plus rapidement dés |qu'il
s'agit d'utiliser le sacro saint "manuel”. Appreandrdiversifier davantage mes pratiques pédagaglique

ML Je souhaiterais utiliser les jeux sérieux erel®¥FMG sciences de gestion.

GG inquiétudes principales : chronophage en classepfede la mise en route, temps de concentratifaible rapport notions / temps passé |attente :

d'étre convaincu |différentes maniere d'utiliserds
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Je ne connais pas du tout les jeux sérieux etglaiis les découvrir dans le cadre d'une formapony savoir :|- quels sont les jeux sérieux utilisa

RP avec une classe de premiéere ou terminale STMG|smmhles relier aux programmes des différentesémegtienseignées en STMG|- comment les
aborder avec les éléves

SGL une nouvelle expérience pédagogique pour &selafin de donner aux éleves la possibilité datreur dans I'apprentissage
L'utilisation des jeux sérieux en classe est urvabautil, plutdt intéressant. ¢a permet de vaesractivités avec les classes, d'utiliser lesonstivues

ME en cours dans des situations simulées ce qui p@uooetes éleves de comprendre le réel intéréedgutls apprennent. De plus, ce sont pour la ptypa
des jeux créés par les entreprises, nouveaux olgitommunication avec leurs partenaires (salarii€sits entre autres) : un cas concret de magetin
(mercatique).

cL J'ai eu un trés bref apercu d'un jeu sérieux lansedjournée de formation sur I'étude a Manosqeiesuls maintenant trés intéressée d'approfondir ma

connaissance sur ces jeux afin de pouvoir lesetilivec mes éléves.

Catégorisation

Le comptage prend en compte le nombre d’extraitortpas le nombre de mots car il ne s’agit pagrdpos d’une seule personne. L’objectif

est de pouvoir regarder le poids des difféerentémttiques, de repérer d’éventuels propos sursgpes professionnelles et de voir comment

ils sont exprimés.

Thémes Sous-thémes Idées générales N{EnEXxtraits
LS J'ai tout & découvrir, les jeux de simulatiorgdstion m'intéressent.
découvrir les jeux IP Un peu perdue par rapport a ces jeux.
CF Je souhaiterais découvrir quelques jeux sérieux
MO J'ai entendu parler des jeux sérieux. Je n'emaigvu en démonstration ni utilis
Les Mieux je souhaiterais donc voir leur fonctionnement
i Ari connaitre J'ai eu un trés bref apercu d'un jeu sérieux lamsediournée de formation sur
jeux sérieux | _ . _ _ ! _
€s Jeux voir fonctionner les CL I'étude & Manosque. Je suis maintenant tres is&eebapprofondir ma
jeux connaissance sur ces jeux afin de pouvoir lesetihvec mes éleves.
Notre section vient de commander le jeu sérieukséaar Nathan en
EL collaboration avec Daesign et je souhaiterais @pef a votre formation afin de

pouvoir 'utiliser efficacement
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Les
jeux sérieux

GG différentes maniére d'utiliser les JS
Lors de la formation du 03 décembre a Joliot-Carfubagne, nous avons eu une
MB démo sur Simuland. Je me suis inscrit et je coligte faire quelques essais et
exploiter cet outil a partir de la rentrée de janvi
obtenir une JML sélection éclairée d'un jeu parmi la quantaggedix proposé,...
sélection de jeux LN je d_gswerals un jeu serieux qui ne soit pas umeusgaz facile d'utilisation,
facilitant le travail en autonomie.
RH utilisation dans I'enseignement de mercatique
HP Les collegues ayant suivi les formations STMG pdrtke ces jeux, la lecture deg
documents sur la STMG en fait référence Cela sugaihc ma curiosité
FG Je souhaiterais utiliser un jeu sérieux en PEE€h Management 1ére.
MCP jaimerais utiliser des jeux sérieux avedéléses en Sciences de Gestion,
FB Je souhaiterais utiliser un jeu sérieux dans leecdd I'enseignement du
management.
Choisir des jeu utiliser des jeux Mettre en place des jeux sérieux dans le cadriedsdignement en BTS AG
VPS )
PME:PMI
en relation ML Je souhaiterais utiliser les jeux sérieux erel€FMG sciences de gestion.
S Je ne connais pas du tout les jeux sérieux etglaiis les découvrir dans le cadre
avec une discipline, . ; o P o
RP d'une formation, pour savoir :- quels sont les jeépieux utilisables avec une
. classe de premiére ou terminale STMG
avec un niveau
J'aimerai utiliser les jeux sérieux dans les TB@S, de plus, je vais étre amené
MAH a enseigner en STMG l'année prochaine et cetteattsmme donnera un point
d'appui pour cet enseignement
VG Je recherche des jeux sérieux pouvant étre utiliags I'enseignement des
systemes d'informations pour un public de termiSlI®G SIG et BTS SIO.
méme s'il le volet "liste et analyse des décisfmmses" semble limité sur un plan
MB pédagogique pour un échange plus poussé aveel'dlais apres tout ce n'est
) ) qu'un support, un jeu ... ... ludique !
Avis sur les Points de vue sur leg — -
jeux jeux NE intéressant, concret, dynamique
EF Je pense qu'il s'agit d'un support ludique
LN ex :Secret CAMparfait avec les éléves qui ont bien aimé. Sinuitaop

compliqué pour pas grand chose a mon humble avis.
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L'utilisation des jeux sérieux en classe est unvabautil, plutét intéressant.(...)

ME De plus, ce sont pour la plupart des jeux créésegagntreprises, nouveaux outil
de communication avec leurs partenaires (salariiésts entre autres) : un cas
concret de marketing (mercatique).

JB pour intéresser les éléves

MN pour mobiliser I'attention des éléves

EL ce qui je suis sure augmentera leur impbca

o FG Je pense que cela peut motiver fortement leg€le
les intéresser, HP qui susciteront (je I'espére) l'intérét desede
les motiver HC Consc!ente de Iaspef:t\attracuf de cette puatiq
EF et motivant pour les éleves
Les apports les impliquer B Il me semble que cela motiverait les €leves etpeumettrait ainsi de mieux
pour les éléves s'impliquer dans la découverte des notions du pragre

CG Motiver les éléves de seconde en PFEG.

OR susceptible de motiver davantage les éléves

LG J'utilise les jeux parce qu'ils sont souventrapigs des éléves

SGL une nouvelle expérience pédagogique pour la cifssele donner aux éléves la

Les rendre acteurs possibilité d'étre acteur dans l'apprentissage
FB et d'étre ainsi acteur de leurs apprentissages.
Les Les laisser travaillera. oy ouvoir laisser avancer les éleves a leur rythme
apprentissages leur rythme P
Quels apports ? MO ce qu'ils peuvent apporter aeeni des apprentissages
Interaction CG par une technique d'apprentissadgeaictive

EL afin de pouvoir plonger mes étudiants darssgiteiations réelles

ME d'utiliser les notions vues en cours dans destetgmsimulées ce qui permet pol
les éleves de comprendre le réel intérét de cks g@prennent.

Simulation facilitatrice ~ FG et leur donner un aspect plus concret de larvide I'entreprise.
Les apI:)orts des apprentissages Créer ou disposer d'exemples des situations digigedeur permettant d'agir en
pour'es | MN fonction de contraintes variées et leur montresidés différentes possibilités
apprentissages d'action par exemple

MGG Utiliser les jeux sérieux pour un apprentissiagéque en classe de seconde

Apprentissage ludique LG Les jeux peuvent aussi étre une fagon de révisenadgons vues en cours, d'une
facon beaucoup plus ludique que la constructionedaynthése rédigée.
Comment les utiliser JML utilisation dans la skas

>r

105



Enseigner
avec les jeux
sérieux

MO et comment les expérimenter en classe principaledasrs le domaine de la
gestion
FLG enfin, comment les exploiter ????
RP comment les aborder avec les éléeves
Mettre en ~ Retour sur GG Inquiétudes principales : chronophage en classepdale la mise en route, temps
oeuvre les jeux investissement de concentration..) faible rapport notions / temppssé
sérieux en CF faire le lien entre jeux et programmes d'ecoitdVIDO et SDG
classe Articulation avec les JML et insertion dans le programme (durée, intgéélagogique, ...),
programmes . el . S
RP comment les relier aux programmes des diffésemtgtieres enseignées en STMG
MN Diversifier les supports de cours.
Diversification des OR ?wﬂsd?uodmmdepMSenpMsmpMememdﬁ$mgndumSeHesaaosmm
Supports manuel _ _ _
SB et me semblent constituer une bonne alternatitgibshtion des documents issus
du livre
Mais aussi j'utilise le fait que les éléves soamtbnomes pendant qu'ils sont sunun
Personnalisation de LG jeu ce qui me permet de me consacrer aux autreesétt&:i_ travaillent sur autre
l'enseignement chose pendant la méme séance (par TP Excel poyrautie etSecret CAMpour
une autre).
HP et je pense que cela enrichira ma pratiqueepsainnelle en la diversifiant.
VPS Pour diversifier les pratiques pédagogiques
Diversifier, enrichir, MF ¢ca permet de varier les activités avec lesselas
innover, changer seg AS L'innovation pédagogique me guide !
pratiques IC Changer ma pratique pédagogique
OR Je suisala recherche d'une, pédag_ogie innovapteeAdre a diversifier
Pratiques davantage mes pratiques pédagogiques.
professionnelles pécouvrir de nouvelle JAJ Découverte de nouvelles pratiques pédagogiques
pratiques HP De nouvelles méthodes
Lors d'un séminaire a la banque postale j'ai #sai& présentation d'un serious
, ) EL game en négociation depuis j'ai lu pas mal dlegtia ce sujet et suis convaincue
Intégration dans ses de leur plus value pour mon enseignement en BTS,NRC
pratiques, plus-valu - .
JML Découverte des pratiques,
CF pour pouvoir les intégrer dans mes pratiquesigggiques
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J'enseigne depuis de nombreuses années uniquemteninénale et j'ai besoin de

[

FF me mettre a jour pour enseigner selon les exigeteds réforme.
Se préparer a Ila HC Je suis intéressée par une formation en vue des#tibn rationnelle de ce nouve
Prescription réforme outil pédagogique avec les éléves en vue de laméfen terminale.
institutionnelle EF Réforme STMG et pratique des jeux sérieux semitisitbeaucoup de chapitreg
s'y prétent
Suivre les
prescriptions SB Ces jeux sont fortement conseillés pour enseigmelasse de STMG
institutionnelles
. . CD Construire des séquences avec Comptaludik niteeuSTMG et Term GF
créer des séquences - — - ~ —
HC je souhaite échanger pour créer des séquendekissantes.
FLG De plus, je souhaiterais un échange sur des jeurtscfllustratifs de la lecon) ou
échanger plus longs (permettant de servir de base a una)eco
GG attente : d'étre convaincu
mais je ne suis pas habile pour "jouer" a des "jegels qu'ils soient (avec mes
enfants, c'est la cata, je n'ai pas les réflexéspenpour les jeux qui ressemblent
MCP aux jeux sérieux. Il me faut donc apprendre, jgone pas d'instinct comme les
"jeunes" et pour moi, I'ordi n'a jamais été qu'utilae travail ou un moyen de
Attentes traiter I'info, et pas un jeu (PS : j'ai 58 ansjaj@ ne pourrai pas partir en retrait
avant au moins 5 a 6 ans.....)
Le stage pour apprendre J'ai déja essayé chez moi d'autres jeux sérieen hpbituée a la logique des jeu
FLG vidéos, j'ai un peu de mal & découvrir rapidemestjeux, cela me prend bcp de
temps, je me décourage et arréte. (ex celui d'BEDIE parc d'attraction, et
d'autres).
SM Je souhaiterais mettre le jeu sérieux en applicaiaerner la différence avec un
jeu de réles.
gﬁ?r:as conseiller les EG Pouvoir conseiller les enseignants (suis chéfal@ux)
J'ai plusieurs fois eu l'intention de m'investingl$iutilisation de cet outil, mais
Espace/temps manque de temps BW javoue étre submergée par l'urgence de la migdaer de SDG en 1STMG et n'

pas trouvé le temps de me former.
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Prise en compte des unités de contexte

Les unités de contexte ont été systématiquemese pri compte (Bardin, 2007). Nous avons
effectué de nombreux aller-retour entre les exrtts que nous les avions définis et les
propos complets des enseignants. Nous avons dairgkasieurs fois vers deux d’entre elles

avant d’affecter définitivement les deux unitésndégistrement suivantes :

JAJ Découverte de nouvelles pratiques pédagogiques
Découvrir de nouvelles pratiqug JML Découverte des pratiques,
HP De nouvelles méthodes

Nous nous sommes interrogée sur le sens exact fgllait donner a « méthodes ».
S’agissait-il de procédés dans le jeu, par exempleecours a la simulation ? Le contexte est
le propos de HP dans son entier : « Les collegyast suivi les formations STMG parlent de
ces jeux, la lecture des documents sur la STMGaénréférence Cela suscite donc ma
curiosité et je pense que cela enrichira ma pratiprofessionnelle en la diversifiant. De
nouvelles méthodes qui susciteront (je I'espéirgptét des éleves ». On voit qu’avant de
parler de « nouvelles méthodes », HP parle deitkissement de sa pratique professionnelle.
Le déictique « Cela » renvoie a «ces jeux ». Danglerniere phrase, «de nouvelles
méthodes » semble rassembler les deux idées :jeurs et « une pratique professionnelle
enrichie ». Nous avons donc pris le mot « méthodemme synonyme de « pratique ».

Interaction CG par une technique d'apprentissage interactive

Nous nous sommes interrogée sur le sens que regbulexpression «technique
d’apprentissage », nous demandant s’il s’agissaittechniques d’enseignement ou de
techniques internes au jeu. Le contexte est lpgeale 26 dans son entier : « Motiver les
éleves de seconde en PFEG yae technique d'apprentissage interactive » Noysnsdans
'unité de contexte que CG relie la motivation désves et la « technique d’apprentissage »
avec le mot « par ». Ces propos ont été donc gtésdé dans le théeme « les apports pour les

éleves ».
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Poids des différents thémes, sous-themes et catéger

S~
S 8gg g— » manque de temps
o pour conseiller les autres
0 5
7 = pour apprendre
[J] 7
et = échanger
< . .
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v = 7 . .
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Annexe 6 : Forum « Se présenter »

JAJ : Jai actuellement des leres STMG en ScietleeSestion et de I'AP en lere. Nous
avons abordé en stage l'utilisation des jeux sémeucours de SG, je suis donc friande d'en
savoir plus ! Malgré quelques appréhensions auanivke temps a consacrer a ces nouvelles

pratiques, je suis "open" et curieuse d'en dis@uec vous !

CF : Jai des 2° en PFEG, des lere en SDG, dasntdes en eco/ droit: et MDO.Pour le
moment, c'est vrai que je pense plutét utiliserjéesx sérieux en SDG. .. mais pourquoi pas
aussi en PFEG, eco, droit Mdo si certains jeusis) (prétent :-L'année prochaine, je dois
prendre les terminales "finance", alors pourquai gaprendre en jouant...J'ai déja joué au jeu
Secret cam,. mais je I'ai découvert il y a peuetiepts, donc je ne l'ai pas tester (sic) avec mes
éleves. Par contre moi, j'ai vraiment aimé, il @stiment bien fait. J'ai pu testé (sic) "2025
exmachina : le chat diabolique" pour monter auxede les risques des réseaux sociaux. Le
jeux est facile et sympa mais je ne suis pasaduaire (sic) satisfaite de mon utilisation

pédagogique.

EL : Je n'ai jamais utilisé les jeux sérieux maisem a acheté un cette année en relation
Client, pour la négociation et je compte l'utiliserec la nouvelle promo des la rentrée

prochaine.

MF : J'utilise bien attendu (sic) les TICE dans reaseignements notamment en PFEG et
merca, ce qui rend les cours moins lourds et pldgjlies... et c'est ce que jattends avec
l'utilisation des jeux sérieux. Certaines notioms aburs restent parfois abstraites pour les
éleves, les jeux sérieux me semblent un bon moyenm f@s concrétiser... (je I'espére). A

I'neure actuelle, je n'ai jamais testé de jeux lasse... a titre personnel, j'ai tenté d'utiliser
"Eventmanager”, trés intéressant mais assez bag, 3 niveaux de jeu. Je n'ai testé que le
premier niveau et c'était assez laborieux ! J'd#eale cette formation des "outils" pour utiliser

de maniére pédagogique et avec efficacité lesgéurux...
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VPS : «Je n'ai aucune connaissance ni experienmcesyeux sérieux en éco-gestion. Je souhaite
expérimenter de nouvelles pratiques pédagogiqeissque les jeux sérieux, pour tenter de motiver et

impliquer nos étudiants trop souvent passifs enéitites.

OR : Enseignant au (...) en classe de la secondetérrtanale STMG je suis friand de pratiques
pédagogiques novatrices. Les éléves baignent damsiltimédia ils ont donc de plus en plus de mal
avec le sacro saint "manuel” il faut sans cesssugzendre en alternant nos pratiques pour lelreéen
curieux et attentif. Mais cela demande beaucoupmi@s et d'énergie. Je fais partie de ces ensagnan
qui pensent qu'on peut faire passer beaucoup gusodtenu pédagogique avec des vidéo ou des
applications en rendant I'éleve acteur de sa foomales jeux sérieux répondent bien a cette
problématique. Passionné de bourse et de finaacey' I'occasion de réaliser des simulations de
gestion de portefeuille d'actions avec les élevesont adoré ! Avec les Terminales CFE jai
accompagné des groupes d'éleves ont crée un alwbslissement dans le cadre de leur projet il sont
passé du jeu sérieux fictif au jeu sérieux réed lsdis donc enchanté de pouvoir participer a cette
formation pour afin d'explorer d'autres jeux a@iepour illustrer des parties de cours. Une

démonstration vaut mieux qu'un long discours !
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Annexe 7 : Interventions du tour de table

Stage académique « Usages de jeux sérieux en Ecormfaestion »

Tour de table (Z™journée de présentiel du 2" Groupe le 15 mars 2013)

Objectif : faire le point avec les stagiaires deptéparation de leur séance. Les enseignants

ont présenté tour a tour 'avancement de leur p(tgster un jeu avec éléves).

AS et LG - Jeu : Life Global

Intervention de LG : Jeu utilisé en DNI®. Quelques problémes techniques mais bons
retours dans lI'ensemble. Les enseignants n’'apmE@as lorsque le jeu promeut la

marque» (HP, Disney).

CD et EG qui est nouvelle — Jeu : Comptaludikleu de simulation de gestion d'entreprise
payant. Une version de démonstration est accessildigne. Chaque éleve pilote une
entreprise et dispose d'un espace personnel osaowntgardées les données et la
progression. L'enseignant peut suivre la progras$#oses éléves.

Intervention de CD : Exploitation ponctuelle OK (pas toute I'année). aMntérét pour
certains aspects techniques comptables ». « Jaregdadique mais plus sympa quand méme
pour les éléves que sur Excel ». Jeu a complétdepaises en contextes en phase avec les
instructions. « On ne peut pas se contenter dqyene couvre pas tout ce qu’on doit faire
par rapport au programme ». Probléme de contenies\atcabulaire dans le jeu (d’ou
demande de CD aux concepteurs si améliorationsipess « ils I'ont fait !! »). « Pas
vraiment d’aspects ludiques mais simulation, I'él@vend des décisions, choisit les produits
gu’il va vendre » donc OK. L’enjeu doit étre amédigar le prof (ex : pas de perte au dessus
de 2000 euros). Version payante : on peut repeciedeu. Vers® gratuite on ne peut pas : ¢a

fait plus de contraintes de temps. « De toutesriaaire 6,7 périodes ce serait trop ».

RH — Jeu : Réflex’Vente le joueur méne un entretien avec un client a tsagdes dialogues
et des propositions de phrases et d’actions. tlahmisir a chaque fois la meilleure solution
en interaction avec le client. A l'issue de chapbease, un récapitulatif permet d’analyser la

7 Discipline Non Linguistique. Exemple : cours d’'Bomie en Anglais
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performance dans la gestion de cet entretien (dcanalyse des besoins, vente, prise de
congé).

Intervention de RH : RH a congu un questionnement « pour les oblidiee & et met au
point ses outils de I'évaluation de sa séance.|®mod: pas possible de revenir en arriére
dans les dialogues. RH s’interroge sur I'utilisatdu jeu dans son cours : avant ? introduire

notions. Apres ? consolidation des notions.

JAJ et FG — Jeu : Mon coach APBoour préparer les éléves aux enjeux de I'inscnipRost
Bac et aux modalités d’inscription en ligne

Intervention de JAJ : Outillage pédagogique en cours de réalisation. &eatutilisé en fin
de F®pour un travail en orientation ou en amont avedéeminales. Utilisation prévue en
AP. JAJ et JAJ vont élaborer leur séance et latsautjourd’hui.

FB — Jeu : Politecaleu gratuit en ligne sur la politigue économiquaisé en collaboration
avec le ministére de I'éducation nationale. Le jousst le prochain président de la république.
Intervention de FB : FB a mis les éléves sur le jeu sans vraiment peéjgarséance : les
éléves se sont un peu précipité, ont joué ¥ d’hawee comme seul but de faire monter les %
sans se soucier d’autre chose. FB pense qu’elkdlésttrop vite. Jeu pas mal, plutdt pour les
terminales, peut étre aussi pour les premieredili8ar pour les révisions ou pour aborder la

dette, le déficit. On peut rejouer en changeanpéEametres.

JB, CG et MGG - Jeu : Dans la peau d’'un producteude cafélLe jeu permet de se mettre
dans la peau d’un petit producteur et de compreledrdifficultés rencontrées. |l permet de
découvrir les mécanismes de fixation du prix d'voduit, I'impact de I'environnement sur
les résultats de I'entreprise et lI'intérét du comreecquitable comme reméde aux maux du
commerce international.

Intervention de CG CG et MGG ont testé le jeu. Ont fait fiche protlet papier éleves
gu’elles vont améliorer aujourd’hui. Theme = comoeegquitable. Le jeu permet de prendre
contact avec le commerce international, circuipauction jusqu’au consommateur. 26 fait
une démo des fonctionnalités, présentation desdiathes outils (calculette, mémos, ...).
Probleme : les éléves cliquent n’importe ou. lttfies freiner, leur faire comprendre I'enjeu.
Objectif de la fiche éleve : scolaire un peu lonrais qui les oblige a travailleQ® : Combien

de temps dure le jeuZséquences d'1h30. Peuvent s’enregistrer et iresams avoir a
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recommencer. D’autres prof&i ! (pas contents« appelez-les ! A quoi ¢a sert de
s’enregistrer si on ne revient pas la ou on éti plein de choses ne vont pas ibfaut des
astuces pour cadrer le jeu sinon ¢a part dans tessens. «Le cadre général est expliqué
aux éleves. lls pigent vitemais fiche éléve importante quand méme. lIgatdijustifier

leurs calculs. Donc les profs arrétent le jeu ejgttent la correction. Le jeu correspond a une
partie du programmé&° : Qui a fait ce jeu ? Pourquoi ils I'ont fait vae que ¢a colte @ne

prof s’est souciée de l'origine du jeu : Equi'sasdciation et ville de Lyon (Profs rassurés)

GG - Jeu :Avact.fr Prévention pénibilité du travail, fait pour desnf@tions

professionnelles

Intervention de GG : Probléme a la fin du jeu : le tableau bilan nef&aé pas. GG

envisage de construire un glossaire car vocabuléireile. Le jeu propose des
questionnaires mais les éléves n’ont pas de désisigprendre. Temps donné = 35 mn. GG a

mis 45 mn. Il y a des fiches. GG pense les donmeéieves avant le jeu

FLG — Jeu : Artisans du changementJeu gratuit canadien pour sensibiliser au
développement durable. Le joueur dirige une enemt doit prendre des décisions qui
auront un effet sur I'écologie, sur climat soctdks résultats économiques de I'entreprise.
L'objectif est de prendre des décisions qui peenéetle garder un équilibre dans ces 3
domaines.

Intervention de FLG : « La RSE saute aux yeux »Ada fin du jeu, I'éléve a son bilan
(écologie, économie, social). Quand I'éleve a umivaas bilan il a envie de faire mieux et il
va plus réfléchirs. Emulation entre les élévesrtwi je suis plus écolo, moi je suis plus
social ») Pas besoin d’'un tutoriel. TD chapitre 3 cousagement. FLG a congu des
documents éleves pour qu’ils aient a utiliser kesl®bureautiques. Le jeu propose difféerents
avatars. On recoit un avatar selon ce qu’on a mpan quizz avant de jouer. Réaction des
autres enseignants a la fir il est bien celui-la » « il y a une version ergkais ? »FLG
répond «l ne prend pas le chos «permet d’aborder des notions difficiles«efficace»

« bonne rentabilité temps investi retours éleves

SD (Arrivée apres dans le stage) — Jeu : J'appgfématreprends
Intervention de SD :Découverte de I'Ets, du marché, de I'impact dessigas.Q° : pour

quel niveau ? PFEG Ron, trop compliqué pour les PFEQ? : leres Gestion ? Terminales
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Mercatique 0ui Q° : Version démo ou complete ? Gratuiti@n avec les programmes :
« penser a protéger son idée » plus dans les pnogganais important alors OK° : dure
combien de tempsEnrichissement du vocabulaitey a un tableau de bord, des fiches
outils. Il y a un parrain dans le je@° : il est fiable ? Quand on est coincé on peapeler
et les points baisseft’est une évidence pour les profs). Apres la détrtoutes ces

précisions, les profs trouvent ce jeu intéressant.

RP, OR et CL - Jeu :ABC BourseJeu de simulation boursiere qui consiste a gérer un
portefeuille d'actions frangaises ou américaineselvaleur de 100 000 € et a faire la
meilleure performance possible sur une période @@mians les conditions réelles du marché.
Intervention de OR : « Plut6t une simulatiom. «Aspect austere. Niveau 2ndes et
terminales (les différentes formes de I'épargnla &ti de I'offre et de la demande). Info
financiéres et boursiéere®? : les éleves peuvent perdr©R : Fin non déterminée. Le jeu
nécessite une certaine observation du réel quangldges doivent choisir les valeurs (hausse
ou baisse). Les éleves ne peuvent pas trichee hilaval du cours d’économie, apres les
explications. Les éleves peuvent faire I'expériethigeisque boursier. Il faut que ce soit en
aval du cours sinon les éleves ne peuvent pas joiatligemment. Réaction « ¢a va leur
donner des idées de faire caOR : «les éleves deviennent fous, ils sont en compéétitne
eux, ils veulent gagner Réaction « c’est malsain ! leur seul objectif : gagner terdgent en
boursicotant ! »OR : «On peut gagner de I'argent en jouant a ce jeu » Qdi rémunere ?
D’ou vient cet argent ? ¥n enseignant du groupe y a joué et a donné ses\aqaordonnées.

Il a été démarché ensuite pour investir. ORes«narchés financiers existent/ Les risques
aussi. C’et une illustration de différents placemsdmanciers risqués et pas risquésOR

connait un établissement « dont toutes les classesllent sur ce jeu ».

IC — Jeu : Simuland Jeu payant de gestion d'une entreprise. Il estipeste jouer en ligne
gratuitement, mais le jeu n'est alors pas paratlétra

Intervention de IC : Facile. On peut jouer seul. IC est devenue addict.ouvert ou fermé.
Quand fermé, donne acces au tableau de bord dasrfouOn peut définir le nb de joueurs,
les niveaux, des événements qu’on décide ensufi@rdeapparaitre ou pas (ex : tempéte). On

peut faire avancer les tours au rythme qu’on chdd@s séances pédagogiques sont
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proposées mais pas en BTS MUC. IC a créé un:autilutiliser le jeu / items du référentiel.
IC a créé un doc pour que les éléves puissérg ke jeu» (différence entre charge et
investissement etc ...)Lkes éléves ne lisent pas«Je me doutais bien que les éleves iraient
jouer directement. lls apprennent en jouant tousdige» « Comment transformer
I'expérience en séance de cours 3ur base du volontariat IC a donné rv a seesglédg soir

a 20h dans le jeu. lls voulaient battre IC quiezdtée dans le jeu & mi-temps pour
redynamiser la2partie du jeu. €eci dit, I'idéal c’est de ne pas avoir a le faweQuand le
jeu est fermé on n’en a pas besoin mais problésig 'y a pas assez de tours rien ne se
passe. Apres le jeu, chagque groupe a fait un expmséexpliquer leur action dans le jeu,

« sorte de story telling. IC a fait une grille d’évaluation notes de 107aIC a fait un
questionnaire pour apres le jeu et I'a reproposésdfexposé des éléves : alors, elle a observé
30 % de plus pour la compréhension des notiongii Qal avait le plus appris était celui qui
avait entré le plus de décisions. IC pense quarippas d'impact du jeu sur la
compréhension des notiorgd? : combien de temps dure un toulC? + court = 5mn ou alors

quand le prof le décide (peut du coup attendretoue les éleves aient fini).
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Catégorisation

Les propos tenus pendant le tour de table et réggpdans le compte rendu rédigé par un des formsabet €té classés par catégories. Comme

pour I'analyse des questionnaires de motivatiorsore les extraits qui sont comptés et non pasmeone de mots.

Themes Sous-themes Idées générales n° ens. Propos, notes
Pas de décision GG Le jeu propose des questionnaires mais les éleves n’ont pas de décisions a prendre
plus d'attrait CcDh « Jeu pas trés ludique mais plus sympa quand méme pour les éléves que sur Excel »
CD « Pas vraiment d’aspects ludiques mais simulation, I'éléve prend des décisions, choisit les produits qu’il va

vendre » donc OK
/activité des éléves

Simulation, OR Les éléves peuvent faire I'expérience du risque boursier.
expérience, décision

profs/OR | Q°: les éléves peuvent perdre ? OR : Fin non déterminée. Le jeu nécessite une certaine observation du réel
quand les éléves doivent choisir les valeurs (hausse ou baisse)

FB les éleves se sont un peu précipité, ont joué % d’heure avec comme seul but de faire monter les % sans se
soucier d’autre chose.

Impacts du jeu — -
FB sinon ¢a part dans tous les sens

comportements non

didactiques IC « Les éleves ne lisent pas ». « Je me doutais bien que les éléves iraient jouer directement. lls apprennent en
jouant tout de suite »

/attitude des éléves

CG Probléme : les éléves cliquent n’importe ou. Il faut les freiner, leur faire comprendre I'enjeu.

FLG « Alafin du jeu, I'éleve a son bilan (écologie, économie, social). Quand I'éleve a un mauvais bilan il a envie
Motivation/Feedback, de faire mieux et il va plus réfléchir »
challenge, émulation | FLG Emulation entre les éleves (« moi je suis plus écolo, moi je suis plus social »)
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OR OR :les éleves deviennent fous, ils sont en compétition entre eux, ils veulent gagner
FB A utiliser (...) pour aborder la dette, le déficit
FB Jeu pas mal, (...) a utiliser pour les révisions ou (...)
IC Celui qui avait le plus appris était celui qui avait entré le plus de décisions.
CD « Vrai intérét pour certains aspects techniques comptables »
FLG « permet d’aborder des notions difficiles »
Impact + OR OR : « les marchés financiers existent/ Les risques aussi. C’'est une illustration de différents placements
impact/compréhens® financiers risqués et pas risqués. »
des notions CG Théme = commerce équitable. Le jeu permet de prendre contact avec le commerce international, circuit de
production jusqu’au consommateur.

SL Enrichissement du vocabulaire
SL Découverte de I'Ets, du marché, de I'impact des décisions/

Impact du jeu ? IC alors, [aprés le jeu puis I'exposé par les éléves] elle a observé 30 % de plus pour la compréhension des

notions.
Pas d'impact IC IC pense qu’a priori, pas d’'impact du jeu sur la compréhension des notions
avatar FLG Le jeu propose différents avatars. On recoit un avatar selon ce qu’on a répondu au quizz avant de jouer
Game play attrait - OR « Plutét une simulation ». « Aspect austére »
fiabilité profs/SL | Il'y a un parrain dans le jeu. Q°: il est fiable ? Quand on est coincé on peut I'appeler et les points baissent
Caractéristiques
des jeux . 0 » IC Jeu ouvert ou fermé. Quand fermé, donne accés au tableau de bord des joueurs.
Outillage Outils a disposition - -
SL Il'y a un tableau de bord, des fiches outils
IC Facile. On peut jouer seul.
Prise en main facile FLG Pas besoin d’un tutoriel

FLG « qu’il ne prend pas le chou »

Craintes pratiques profs/OR | Réaction : « ¢a va leur donner des idées de faire ¢a » « c’est malsain ! leur seul objectif : gagner de 'argent en

éleves induites par le boursicotant ! » OR : On peut gagner de I’argent en jouant a ce jeu.

Déontologie Origine jeu jeu

CG Q° : Qui a fait ce jeu ? Pourquoi ils I'ont fait vu ce que ¢a codte ? Un prof s’est souciée de I'origine du jeu :

qui est derriere ?

Equi’sol Association et ville de Lyon).
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profs/OR

Q°: qui rémunere ? D’ol vient cet argent ? » Un enseignant du groupe y a joué et a donné ses vraies
coordonnées. Il a été démarché ensuite pour investir.OR connait un établissement « dont toutes les classes
travaillent sur ce jeu ».

Publicité dans jeu Probleme LG Ils n"apprécient pas lorsque « le jeu promeut la marque » (HP, Disney).
Articulation en redynamiser l'activité |IC Sur base du volontariat IC a donné rv a ses éléves le soir a 20h dans le jeu. lls voulaient battre IC qui est
dehors du cours des éleves entrée dans le jeu @ mi-temps pour redynamiser la 2™ partie du jeu. « Ceci dit, I'idéal c’est de ne pas avoir
a le faire ». Quand le jeu est fermé on n’en a pas besoin mais probleme = s’il n’y a pas assez de tours rien ne
se passe.
IC Aprés le jeu, chaque groupe a fait un exposé pour expliquer leur action dans le jeu, « sorte de story telling »
Activités (...) et 'a reproposé [le questionnaire] apres I'exposé des éléves
complémentaires CD Jeu a compléter par les mises en contextes en phase avec les instructions
GG Probléme a la fin du jeu : le tableau bilan ne s’affiche pas
Feedback - - — - - - -
CG IIs [les éleves] doivent justifier leurs calculs. Donc les profs arrétent le jeu et projettent la correction.
. . OR Utile en aval du cours d’économie, aprés les explications.
Articulation
Intégration du | jeu/cours au sein du - - — - - -
. . . OR Il faut que ce soit en aval du cours sinon les éléves ne peuvent pas jouer intelligemment.
jeu dans cours cours jeu apres
GG Il'y a des fiches. 37 pense les donner aux éleves avant le jeu
RH 10 s’interroge sur |'utilisation du jeu dans son cours : avant ? introduire notions. Apres ? consolidation des
. notions
questionnement —— -
IC « Comment transformer I'expérience en séance de cours ? »
Utilisation ponctuelle | CD Exploitation ponctuelle OK (pas toute I'année)
sur I'année
Aspects techniques | OK LG Quelques problémes techniques mais bons retours dans I’'ensemble.
outill IC IC a créé un doc pour que les éléves puissent « lire le jeu » (différence entre charge et investissement etc ...)
utillage
édagogique congu Aider les éleves - - - - —
pedagoeld ¢ GG 37 envisage de construire un glossaire car vocabulaire difficile

par les enseignants
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RH et met au point ses outils de I'évaluation de sa séance.
Evaluation des éléves - - p - N - - - N -
IC IC a fait une grille d’évaluation notes de 10 a 17. IC a fait un questionnaire pour apreés le jeu
RH RH a congu un questionnement « pour les obliger a lire »
Faire travailler les FLG FLG a congu des documents éléves pour qu’ils aient a utiliser les outils bureautiques
éleves
CG Objectif de la fiche éléve : scolaire un peu lourd mais qui les oblige a travailler. « Le cadre général est
expliqué aux éléves, ils pigent vite » mais fiche éléve importante quand méme.
20 Outillage pédagogique en cours de réalisation. JAJ et 15 vont élaborer leur séance et les outils aujourd’hui.
Objectif non défini CG CG et MGG ont testé le jeu. Ont fait fiche prof et doc papier éléves qu’elles vont améliorer aujourd’hui
choix de I'enjeu CD L’enjeu doit étre amélioré par le prof (ex : pas de perte au dessus de 2000 euros)
FB On peut rejouer en changeant les parametres
Paramétrage . o IC Jeu ouvert ou fermé. On peut définir le nb de joueurs, les niveaux, des événements qu’on décide ensuite de
choix des modalités faire apparaitre ou pas (ex : tempéte).
IC On peut faire avancer les tours au rythme qu’on choisit.
FB FB a mis les éléves sur le jeu sans vraiment préparer sa séance : (...) FB pense qu’elle est allée trop vite.
Planifier Préparer sa séance, : :
cadrer le jeu CG « il faut des astuces pour cadrer le jeu (...) ».
GG Temps donné = 35 mn. 37 a mis 45 mn
CG Q° : Combien de temps dure le jeu ? 2 séquences d’1h30.
Jeu/durée cours prods/IC | Q°: combien de temps dure un tour ? IC: + court = 5mn ou alors quand le prof le décide (peut du coup
attendre que tous les éleves aient fini).
Problématique du profs/SL | Q°: Version démo ou complete ? Gratuit ? Q° : dure combien de temps ?
temps CD Version payante : on peut reprendre le jeu. Vers® gratuite on ne peut pas : ¢a fait plus de contraintes de
temps. « De toutes facons faire 6,7 périodes ce serait trop »
Reprendre le jeu CG Peuvent s’enregistrer et revenir sans avoir a recommencer.
CG D’autres profs : "Si ! appelez-les | A quoi ¢a sert de s’enregistrer si on ne revient pas la ol on était ?! plein de

choses ne vont pas »
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Revenir en arriere RH Probléme : pas possible de revenir en arriére dans les dialogues.
Regles tricher ? OR Les éléves ne peuvent pas tricher
Conception outillage | items du référentiel IC Des séances pédagogiques sont proposées mais pas en BTS MUC [Management des Unités Commerciales]. IC
a créé un outil : ou utiliser le jeu / items du référentiel.
Dépasse les points du | SL Lien avec les programmes : « penser a protéger son idée » plus dans les programme mais important alors OK.
prg
partielle - CD « On ne peut pas se contenter du jeu qui ne couvre pas tout ce qu’on doit faire par rapport au programme »
Couverture du prg
. FLG TD chapitre 3 cours management
partielle + - N -
CG Le jeu correspond a une partie du programme
Relation avec pour amélioration du | CD Probleme de contenus et de vocabulaire dans le jeu (d’ou demande de CD aux concepteurs si améliorations
concepteurs jeu / programmes possibles : « ils I'ont fait ! »)
Liaison avec le FLG « La RSE* saute aux yeux » * : "Responsabilité sociale de I'entreprise"
programme Discipline OR (les différentes formes de I'épargne et la loi de I'offre et de la demande). Info financieres et boursieres
iscipli
profs/FLG | « il y a une version en anglais ? »
. . JAJ Utilisation prévue en AP [Accompagnement Personnalisé]
Dispositif (AP, DNL) — — ———
utilisation jeu LG Jeu utilisé en DNL [Discipline Non Linguistique]
FB Jeu pas mal, plutét pour les terminales, peut étre aussi pour les premiéres.
JA Peut &tre utilisé en fin de 1% pour un travail en orientation ou en amont avec les terminales.
Niveaux et/ou - -
sections OR Niveau 2ndes et terminales
profs/SL | Q°: pour quel niveau ? PFEG ? Non, trop compliqué pour les PFEG Q° : 1éres Gestion ? Terminales

Mercatique ? Oui [PFEG : Principes Fondamentaux de I'Economie Gestion]
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Extraits non retenus

IC IC est devenue addict

IC : il s’agit d’'une remarque de la derniére inw@rante. Elle n'a pas d’influence sur les

propos déontologiques puisque ces derniers on¢ets en amont.

Prise en compte des unités de contexte (Bardiry)200

Les unités de contexte sont les propos entiersstggar un enseignant pendant son

intervention lors du tour de table, pris en consitién au sein de I'interaction.

Q° : les éléves peuvent perdre ? OR : Fin non chitée.
per(’j)re profs/OR| L€ jeu nécessite une certaine observation du réshdjles
. ' éleves doivent choisir les valeurs (hausse ou égiss
Regleg
trlch?er OR |Les éléves ne peuvent pas tricher

Nous nous sommes interrogées sur la place de étdess ne peuvent pas tricher » pensant
dans un premier temps a situer cet extrait danatkgorie « déontologie ». Or nous avons vu
gue ce propos était tenu en réponse a la quedtionenseignant sur le fait que les éléves
puissent perdre ou pas dans le jeu : OR veut mogtre les éleves ne peuvent pas tricher

puisqu’ils peuvent perdre.
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Annexe 8 : Le jeu « Dans la peau d’un producteur deafé »

http://www.equisol.org/ressources/education-eqlefgd cafe commerce equitable.swf

Dans la peau d’un producteur de café
d’Amérique latine

Il est parfois difficile de témoigner des conditions de vie des
petits producteurs de café en Amérique latine et en Afrique.

Les mé du i etdu
équi peuvent facil rester théoriques
pour un public non averti.

En suivant le parcours d'un paysan péruvien, nous vous
invitons a travers ce jeu a découvrir la réalité des petits
producteurs de café d’Amérique latine.

Passez la souris sur Picchu la tasse pour vous aider dans
Votre progression

Jeu realisé par l'association équi'sdhttp://www.equisol.org/ dont l'objectif est de

développer et promouvoir le commerce équitablesiteeThotCursu¥ le présente ainsi :

Le joueur se retrouve dans la peau d'un produdiegafé sud-américain. Il a le choix entre
plusieurs profils, ces derniers ayant des priodiéférentes. Au démarrage du jeu, tous
devront néanmoins traiter avec les « coyotes mosardonné aux négociants qui imposent
des prix d'achat dérisoires aux producteurs. Malsague étape de la négociation, les
producteurs peuvent choisir des voies alternatieesommercialisation de leur production.
lIs peuvent se grouper en coopératives de produotiocopter pour la filiere du commerce
équitable.

Pour faire ses choix, le joueur doit régulierenedffectuer des calculs de rentabilité en
comparant les différentes options qui lui sont peges. C'est a ce niveau bien sdr que I'of
comprend l'intérét des mathématiques appliquéésa@nlomie. Derriére chaque option
choisie, il y a plus ou moins de revenus disposilpleur la famille, la scolarité des enfants,
les investissements.

=

On aurait aimé un peu plus d’interactivité et det&yme de gestion, mais le jeu constitue une
application intéressante de mathématiques eécon@siggiaptée aux €léves de fin de
secondaire, dans la mesure ou il permet de miesmo@ndre le modéle économique du
commerce équitable et ce a quoi il s'oppose.

80 http://cursus.edu/institutions-formations-ressesformation/16699/dans-peau-producteur-cafe/
123



Fiche pédagogique fournie aux éléves par CG

Dans la peau d'un producteur de café

—— . -
— Dy dwy mre B Ae e S -
i FTENQIL DOt O VOre equipl

It Représenter schématiquement le circuit de commercialisation du
cafe

— —

W

3 Calcul du prix de vente minimum du sac de café

1ére année

alcul du montant dela somme que vous aurez arembourser

- - - '8 P - - - . Ty U, | . - -
e SEMPrUnLEe v [ SOMME EMPrunee ™ IOuY 2 IREreL) = MORLEHL & REMDOLUrser
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[l R e
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=

Stop ! on fait le point !

5LaBourse
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Corrigé proposeé par CG

Dansla-peau-d'un-producteur-de-caféf

= — = — tre —
[otre-Pseud — C -devotreavatar® — T
ir - -
1-Representer- schematiquementle<ircuit-de-
commercialisationdu-caféq
Petits- - Autres | ExportateursT | 7
ProducteursT | régocians=T - T

r

2-Quels-sontles-roles-des-coyotes?y

s fisgchetentdaproduction{aun prizdinferieuraucoursdeda-bourse) T
s [Is.gccordentdesprétefa-destauz-d interet prohibitiff

o Isvendent-auxpaysansles-matierespremieres{semences fertilisants)T

3-Calculdu-prix-de-vente-minimum-dusacde-cafe]
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Voffre-leprivvaaugmenter.Certainesmatierespremieressont soumisesa-defortes

fluctuations.T
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Annexe 9 : Le jeu «Simuland »
http://www.simuland.net/fr/index.php

On ne sait pas exactement qui a développé ce s Bnglet « et aussi... » puis dans la
rubrigue « historique », le site précise : « Appéssieurs mois de réflexion de stefkiller et
fluminis, mise en ligne du site. Quelques joursghrd, les premiers visiteurs arrivaient ».

Le site du jeu propose une présentation spécifique les enseignarits

Formations personnalisées pour les Enseignants

Enseignants ‘

>> Objectif

Faire passer des notions sérieuses de manigre ludique via un Jeu de simulation dentreprise

>> Par quel moyen ?
IMettre un léve, ou un groupe d'éléve, a la téte dune entreprise pour leur permettre de refléchir aux problématigues
suivantes :

e gestion d'entreprise
= management des ressources humaines
* investissements

+ gestion financiére

L ]

Ce qui permet d'aborder des noticns vues en cours et de les illustrer sur des cas pratiques.

Des liens vers des outils mutualisés sont propdags le parcours de formation :

“® Documents pédagogiques
* Présentation pour les enseignants sur le site de '&diteur Simuland
* Pistes pour une utilisation en classe sur le site académigue de Montpellier (de nombreuses ressources
pedagogiques penser a aller dans les différents onglets - PFEG, sciences de gestion...)
* Presentation et retours d'expérience sur le site académigue de Martinigque

81 http://www.simuland.net/fr/formation.php?form=eiggeant
126



Annexe 10 : Enquéte exploratoire

Vous n'avez pas encore utilisé de jeux sérieux avec vos
éléves

Vous allez utiliser un jeu sérieux en classe : quelles sont de ce point de vue vos attentes des
usages de jeux sérieux 7

(Sur le plan de votre pédagogie, du réle que vous souhaiteriez tenir en classe, de lintégration du jeu 3
votre cours

Vous avez déja utilisé des jeux sérieux avec vos éléves

Vous avez utilisé un jeu sérieux en classe : quel est de votre point de vue l'impact de
I'utilisation de jeu(x) sérieux sur votre pédagogie ?

{les modalités pedagogiques utilisées, le rdle que vous avez tenu en classe, lintegration du jeu a
votre cours
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Annexe 11 : Réponses au questionnaire envoyé auseignants

N° Ens

Vous avez utilisé un jeu sérieux en classe : quel e st de votre point de vue l'impact de I'utilisation de jeu(x) sérieux sur votre pédagogie ?

CD

J'ai utilisé secret cam avec une classe de premiere STMG en cours de sciences de gestion.

La classe était en demi groupe, en salle informatique.

je disposais d'un poste et d'un vidéo projecteur.

L'utilisation du jeu venait en application. le cours avait été fait en amont.

...Je m'adressais a une classe d'un niveau assez faible. Nombreux éléves sont en grande difficulté et risquent d'ailleurs de se réorienter.

Il'y a aussi dans cette classe quelques meneurs gu'il faut canaliser.

J'ai donc eu a coeur de canaliser leur écoute.

lls ne se sont pas mis sur poste tout de suite :

Dans un premier temps j'ai présenté les objectifs de la séquence qu'ils allaient réaliser. J'ai distribué un support éléve pour guider leur mise en route et I'analyse de leur travail.
Puis j'ai montré sur vidéo I'environnement et le démarrage du jeu.

Puis ils sont passés sur poste et ont joué. lls avaient des casques donc étaient assez isolés les uns des autres.

je circulais dans les rangs, observais ce qu'ils faisaient, croisais leurs regards, me mettais a leur disposition quand ils m'interpellaient.

Ils ont relevé leurs scores en fin de partie.

Puis ils ont du laisser les ordinateurs et revenir aux bureaux.

Nous avons débattu, comparé les scores.

Puis nous avons rempli une fiche d'analyse sur le fonds.

Puis ils sont retourné sur le poste pour la deuxieme partie du jeu...

analyse :

Les éléves ont été enthousiastes. leur premier reflexe a été de comparer leurs scores !

Par contre, ils se sont attachés a observer les comportements des acteurs sans penser a leur cours. il y avait les "gentils", les "nuls”, les "lourds"... bref... aucune analyse avec les notions
étudiées précédemment !!

Ainsi, il a fallu que I'analyse se fasse avec moi, tous ensemble et que je les aide a faire le paralléle avec les comportements a repérer.

la ils ont commencé a interpréter différemment et a voir l'utilité du jeux.

Ainsi, pour la 2éme partie du jeu, l'effet de surprise étant passé, ils ont davantage pensé a prendre des décisions en ayant pour objectif sincére d'améliorer le climat social dans
I'entreprise...

Bon complément de cours. Accessible a tous les éléves.
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DEUX JEUX UTILISES : avec un groupe de 17 éleves de TSTG CGRH

MON ENTRETIEN D'EMBAUCHE :

1. présentation jeu au vidéo projecteur

2. distribution d'un doc a compléter : tableau 2 colonnes : ce qu'il faut faire, ce gu'il ne faut pas faire 2 lignes : avant I'entretien, aprés
3 jeu : c'est la que ¢a se complique, nous avons un débit Internet insuffisant, donc plantage !!

4. j'ai fait arréter les postes et continué au vidéoprojecteur : on décidait en groupe (vote & main levée) des choix a faire

REACTIONS DES ELEVES

BW . ) . | . T . .
Intéressées, dégues apres le plantage sur internet, participation treés active en groupe
L'ENTREPRISE VIRTUELLE : comme introduction au point 3 du programme SANTE ET SECURITE AU TRAVAIL (dans la partie LES CONDITIONS DE TRAVAIL du programme
STGCGRH
1. présentation du jeu (j'ai en fait utilisé les docs de Bernard)
2. jeu : encore quelques plantages INTERNET mais moins importants.
c'était le dernier cours la semaine derniére : cette semaine bac blanc : je n'ai pas eu le temps de revenir sur le jeu avec les éléves.
J'ai quand méme l'impression qu'ils ont trouvé ca compligué et j'avoue que je n'ai pas passé assez de temps pour présenter.
Plusieurs impacts :
- entrer dans une relation plus conviviale avec les étudiants
o - dynamisme utilisé dans la prise de décision : les étudiants ont un retour
- compréhension des notions vues sous un autre angle.
Inconvénient constaté : apres le jeu, le travail ... les attitudes et les notes obtenues sont identiques a celles obtenues lors de travail plus classique : la formalisation, I'investissement et
I'implication sont les mémes pour ce travail de construction que pour les travaux habituels...
J'ai pour l'instant testé un seul jeu en classe de terminale, son application a servi d'accroche ( donc méthode inductive) pour découvrir une nouvelle notion, les étapes de I'argumentation
SM commerciale. Mon role d'observation a permis de constater que les éléves s'interessaient et voulaient passer au niveau supérieur du jeu. De plus, ils mémorisent davantage les notions
grace au jeu servant d'exemple de situation.
Modalités péda : 1 fiche prof, 1 (petit )poly éléve : voir séquence faite en bindme "d'un la peau d'un producteur de café" testé 2 fois en ce qui me concerne. Niveau 2nd PFEG.
Rale : écouter, poser des questions pour faire réfléchir les éléves, les faire deviner,expliquer, diriger, cadrer (passer par toutes les étapes, ne pas aller trop vite, justifier toutes les
CG réponses) les controler et remédier si nécessaire.
Le jeu correspond exacrement aux objectifs pédagogiques du programme + une transversalité possible sur le développement durable (théme possible a étudier en PFEG).
les jeux sérieux = une autre maniére d'enseigner, un outil de plus différent. La diversité évite I'ennui ou suscite l'intérét. MAIS, il me semble indispensable de rajouter & la fin du jeu pour
les niveaux de 1ére et terminale, une évaluation.... pour que ces jeux soient pris au sérieux !!
Deux jeux jusqu'a présent:
LG Secretcam: pour les éléves de 1re en SDG, une autre fagon de "travailler quand méme". lls ont apprécié, ont été trés autonomes (et c'était mon objectif!) car cela m'a permis de travailler

avec l'autre partie du groupe sur I'apprentissage d'Excel pendant lequel ils m'ont beaucoup sollicitée! On a fait un debriefing quand les deux groupes ont eu fini de "jouer".
Live-global (jeu en anglais): pour les éleves de terminale en classe Europe: ils m'ont dit avoir acquis du vocabulaire spécifique, recu des conseils pratiques utiles, avoir apprécié d'écouter
des accents différents. Le texte étant fourni, ils ont trouvé cela facile et ont jugé gue ces jeux étaient plutét gratifiants et ludigues.
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Je l'ai utilisé en fin de cursus, deux mois avant les examens. Il m'a permis de faire réviser mes étudiants sur des concepts et des compétences propres a leur formation.

J'ai crée un document abordant 3 thémes. je leur ai distribué puis

J'ai fait plusieurs expériences. J'avais 30 étudiants : dans une salle j'ai mis 6 étudiants, dans une autre salle j'ai mis certains étudiants en binéme et d'autres seuls. J'ai donné 3 thémes de
révision et j'intervenais auprés de chaque groupe ou individu a la fin de chaque théme, pour faire une synthése ou en début lorsqu'ils ne comprenaient pas les questions.

J'ai fait une synthése avec la classe entiéere.

EL J'ai donc testé mon support avec eux et je I'ai amélioré (enfin je pense) en tenant compte de leurs avis sur le type de guestions posées, leurs intéréts, leurs formulations.
Il est apparu que I'expérience la plus riche était celle des 6 étudiants, car ils ont débattu entre eux sur les différents concepts abordés : communication verbale et non verbale, les
typologies des clients et les techniques d'entretien vente.
Parmi les binbmes certains ont joué le jeu, d'autres laisser en autonomie I'ont fait mais peu sérieusement
L'ensemble des étudiants ont appréciés : un seul n'y a vu aucun intérét, certains ont relevé que le jeu avait certaines imperfections.
Je reste a ta disposition pour des détails
Elisabeth LOPEZ
Les jeux sérieux que j'ai testé (Infinity, Light Bot) n'‘ont pas nécessité de modalités pédagogiques particuliéres. Les étudiants (BTS SIO) ont effectués a leur rythme les différentes phases
de ces 2 jeux.
Mon réle a été simplement de les assister lorsqu'ils se trouvaient bloqués.
Jeu utilisé : Artisans du changement
Utilisation en TD, apres le cours et I'acquisition des notions de base
1 éleve = 1 poste de travail
role du prof : expliquer le travail et accompagner le déroulement de la séance
Impact : ce jeu étant particulierement simple a prendre en main : impact positif +++ a savoir : pas d'épuisement a expliquer les régles qui sont trés intuitives, le jeu étant pile ciblé sur le
VG cours de management (chap 3 classe de 1re STMG), le concepts abordés en classe ont été rapidement repérés et EXPLOITES par les éleves, enfin, chaque partie durant entre 5 et 10
selon la vitesse de I'éléve, il est possible de jouer plusieurs fois dans I'heure pour que les éléves puissent assimiler les notions et améliorer leur score. Celui-ci est donné a la fin de la
partie (3 notes sur 10).
Pour moi, ce jeu est un modeéle du genre : rapide, facile, pas lassant (je crois méme que les éléves sont restés sur le faim, ce qui est plutét bien), collant parfaitement au programme, et
efficace en terme d'apprentissage des notions.
Les éléves comparaient entre eux leurs performances managériales (donc : signe d'intérét), ce que I'on ne rencontre jamais a l'issue d'un cours classique !.
Mais j'insiste : ce jeu est particulierement SIMPLE et de compréhension immédiate. Quid d'un jeu plus complexe, a réaliser sur plusieurs séances : qu'en retiendront les éléves ? quel
avantage pour le prof ? quels documents écrits, simples et concis, leur permettront de garder une trace du jeu et de faire des révisions efficaces ?
Jeu sérieux : Secret Cam
Niveau : Classe de BTS MUC 2éme année
Modalités : travaux en bindme, lors de séances de TD (2 groupes), dans la salle informatique, sans casque.
Distribution de grilles supports pour la prise de notes et la production attendue.
sp Mon réle : réle classique de professeur pour la présentation de la séance, les objectifs de formation, le lien avec le programme, la distribution des supports pédagogiques puis role

d'animatrice pour la présentation du jeu et de ses régles puis role personne ressources pour garantir le bon déroulement de la séance et répondre aux questions des étudiants. Par
ailleurs, role d'observation pour évaluer l'intérét des étudiant-e-s : écoute des remarques, conversations entre les membres des bindmes, observation des comportements.

Intégration du jeu a mon cours assez aisée car les étudiant-e-s ont I'habitude des séances en salle informatique et ont I'habitude de travailler sur des cas pratiques, des mises en situation
gu'ils doivent décoder a l'aide de grilles fournies et de travailler ainsi des notions de cours.

Enthousiasme général par rapport a l'interface vidéo du jeu (vrais acteurs filmés et non animations) qui les plongent dans une impression de "réalité". Le feed-back une fois gu'ils ont
choisi la décision a prendre leur permet de mesurer les conséguences de celle-ci immédiatement et non en attendant la correction de I'enseignant.(interactivité proche de la réalité)

130




N° Ens

Vous allez utiliser un jeu sérieux en classe : quel les sont de ce point de vue vos attentes des usages de jeux sérieux ?

J'ai toujours été intéressée par les nouveaux outils quels qu'ils soient dans mes cours. Au cours de la mise en place des différents programmes (STT, STG) j'ai eu plusieurs fois I'occasion
de faire des jeux de rdle avec les éléves et y ai souvent trouvé de l'intérét et mes éléves aussi. Histoire de situer mon parcours, en 1980, pour enseigner la dactylographie, sur machine a

BW écrire mécanique SVP !, je faisais des entrainements musicaux sur des airs des Rolling Stones !!
Je suis trés habituée a changer de réle en classe.
Ici, les nouvelles technologies ouvrent des portes & explorer. Pourquoi pas ! Je dois dire que la présentation de la formation, m'a également bien motivé des le départ, tout en sachant que
cette année serait compliquée pour vraiment tester.
Je n'ai pas encore utilisé de jeu sérieux en classe et je ne pense pas pouvoir le faire cette année. J'espeére par contre le faire I'an prochain.
RP Je pense que j'utiliserai le jeu aprés avoir vu le cours avec les éléves, en application. Je pense plus particulierement au jeu que j'ai vu hier et qui s'appelle "artisan du changement". J'ai
pensé I'utiliser avec les éléves au vidéo projecteur tout en essayant de leur faire deviner la conséquence de leur choix pour chacune des questions et en complétant un tableau de
réponse (que je vais faire et déposer sur Pairformance) pour gu'ils en gardent une trace et surtout pour qu'ils puissent ensuite passer a l'acte et faire le jeu en autonomie, en ayant des
choix réfléchis. Donc, deuxieme étape du jeu : travail individuel ou en groupe de deux (a voir).
GG je cherche encore.....
B Je vais certainement utiliser EDF Park a la fin du mois de mai pour son aspect ludique.
Au 3° trimestre, je testerai certainement je jeu sur le producteur de café qui me semble intéressant pour la partie sur le développement durable en PFEG.
Je souhaite diversifier mes méthodes pédagogiques pour dynamiser certains cours avec certains étudiants qui semblent s'ennuyer en classe. L'idée est de les surprendre en leur
montrant que I'on peut utiliser des jeux sérieux pour aborder certaines notions de gestion commerciale ou communication. Cela leur permettra peut étre d'appréhender différemment les
apprentissages !!!!

VPS Mon réle ne serait plus d' apporter des connaissances mais d'animer des séances plus interactives et faire disparaitre cette relation de prof éléve ou le prof explique et I'éleve est passif
.... et prend parfois des notes.
Mes idées quant a 'utilisation de ces jeux : en Gestion des Ressources humaines sur le recrutement et I'intégration des personnes handicapées en entreprise.En communication sur la
gestion des conflits, en relation clients fournisseurs..
Je pense gue je vais utiliser ces jeux en TP, en demi-groupe.

EL Faire découvrir de maniére ludique, des compétences que je vais ensuite développer dans mes cours en BTS Négociation Relation Client.
Enseignez avec un outil différent : le jeu vidéo, ce gui devrait plaire a la génération Y : mes étudiants

OR Alterner les pratiques pédagogiques avec des outils "en phase" avec nos éléves

Faire passer du contenu de maniére ludique et concréte dés que cela est possible.
Etre "animateur pédagogique" plutét qu'enseignant.
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Annexe 12 : Grilles d’entretien

Grille d’entretien avec IC

Votre motivation pour vous inscrire au stage Painfance sur les jeux sérieux était de
changer vos pratiques : pourriez-vous m’expliqueellgs sont ces pratiques que vous
souhaitez changer ?

Quelles sont celles vers lesquelles vous souhaliez?

Quel est de votre point de vue l'impact que peuwsair les jeux sérieux pour arriver a cet
objectif ? Forum : Aussi le recours aux jeux sérieux m'intéeegvemeny

Grille d’entretien avec CG

Vous avez signalé dans le questionnaire sur l'impas jeux sérieux sur votre pédagogie,
que c’était une autre maniére d’enseigner. Qu'egite vous entendez par la ?

Vous avez décrit votre rdle de la maniére suivartécouter, poser des questions pour faire
réfléchir les éleves, les faire deviner, expligudiriger, cadrer (passer par toutes les étapes,
ne pas aller trop vite, justifier toutes les répessles contrbler et remédier si nécessaire
Ce rble qui a été le votre est-il le méme que cque vous avez d’habitude ou est-il
différent ?

(si difféerent en quoi et : impact des jeux ?)

Grille d’entretien avec SP

Quelles sont vos attentes vis-a-vis des jeux séffeappel : on ne connait pas sa motivation
car elle est arrivée plus tard)

Quels sont de votre point de vue les spécificiEssjdux sérieux ?

Quelles pratigues mettez-vous en ceuvre quand Mdisezi les jeux sérieux ? (pensez-vous
gu’elles s’en trouvent renouvelées ?)

De votre point de vue, est-ce que l'usage de jéuedx en classe vous repositionne en tant
gue détenteur du savoir ?
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Annexe 13 : Retranscription de I'entretien avec IC

by

Quand vous vous étes inscrite a ce stage, votre rnvation c’était de changer vos
pratiques. Je voulais que vous m’expliquiez quellegtaient ces pratiques que vous

voudriez changer ?

La pratique classique ¢a consiste a parler et aadder que les éleves fassent quelque chose,
hein. Donc sur une heure de cours la questionnqoéut se poser c’est combien de temps le
prof parle et combien de temps I'éleve travaille@h moi en I'occurrence j'ai tous mes cours
regroupés le méme jour 6h de cours avec la mémssecket donc ¢a donne une relation tres
déséquilibrée donc il faut trouver le moyen de redds éleves au travail de différente facons.
Il faut varier les plaisirs. Donc moi j'ai une /decours aux jeux sérieux s’inscrit dans un truc
enfin dans une réflexion plus générale : quelled &5 pratigues aujourd’hui que I'on peut
introduire dans sa classe pour que le prof arréteatler. Et donc jai eu recours a trois
pratiques différentes : la pédagogie par les eapgtlagogie différenciée et les jeux sérieux.
L’objectif c’est faire varier I'approche sur desagfitres différents. Alors les jeux sérieux ¢ca
s’inscrit dans une logique un peu différente payge je serai tentée de dire le cours il a été
traité sur le sujet et donc c’est une mise en sdwxe du cours a travers une situation
exemple. Une situation exemple qui a la partictdadiétre dynamique puisque moi j'ai fait
Simulandet Simulandles étudiants rentrent dans la sphere, prenneniddeisions, le jeu
mouline et on rentre dans une sphére ou chacurr@euet chacun euh prend des décisions et
analyse ses décisions. Et dans un premier tengsel’'c’était de les faire rentrer dans un
environnement et dans un deuxieme temps les féikechir a leurs pratiques a travers une
prise de recul donc ils ont eu / la séance s'assge en deux temps : un premier temps ou ils
jouent et un deuxiéme temps ou ils restituent @etsaun exposé les décisions prises voila.
Donc ¢a s’est passé sur 3 semaines premieremasxptique le jeu on explique pourquoi on
le fait jai un rendez-vous avec les étudiants gouer en ligne, un soir, la semaine suivante
on joue en classe et on enregistre toutes lesidgsigu’on prend a travers des documents
qu’on distribue et dans un troisieme temps on lis@aleux heures de séquences pour que les
étudiants prennent la parole, créent des documsapports de communication et/et

s’expriment sur ce qu’ils ont fait, ce qu’ils ordnsé.

Vous disiez que vous faites aussi des études de, ecpsest-ce que le jeu apporte de plus

par rapport a I'étude de cas qui est aussi une misen activité des éleves ?
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Moi, ma stratégie c’'est a travers un exercice difi€ a chaque fois de convaincre I'étudiant
ou de convaincre certains étudiants de rentrer aensphere. Donc je me dis si a chaque fois

jarrive a en conquérir 3, eh ben 3 et 3 et 3 keefag 9, par rapport a un cours classique.

Est-ce que de votre point de vue il y a un impactas$ jeux sérieux sur ces pratiques

auxquelles vous aspirez ? Un impact spécifique ?

Oui en fait moi jenseigne le management la geskiomarketing. On est en phase avec une
certaine realité, un certain marché. Ce qu’on pinet dans le cadre d’'un cours c’est virtuel,
ca n’'a pas de sens pour les éléves hein bon. Ltagare / de les mettre dans une perspective
dynamique c’est que ¢a n'a pas d’autre sens qupi'ds voient mais ¢ca en a un. Il y a une
petite dizaine d’années je m’étais déja penchédesujeux sérieux a travers un jeu que je
trouvais tres intéressant dont m’avait parlé mds diétait un jeu de management d’'une
équipe de football. Alors c’était fabuleux sur kpger puisqu’on choisissait son équipe on les
payait on mettait des primes on développait unéigaé de ressources humaines tout y était.
Bon jai travaillé le sujet jai monté ma séquemeElagogique je me suis mise a jouer a ce jeu
la pour I'occasion et ben ca fonctionnait pas eseaé ! donc je me suis retrouvée confrontée
a ce probléme de ben t'as tout monté mais ¢a regrak et ce qui était intéressant c’était
qgue chacun représentant une équipe de footbalbieet les choix stratégiques avaient un
impact ben sur le championnat de France en I'oeogg. Alors avec une limite c’était que ¢a
intéressait a priori les garcons et pas les fltles et la c’est un peu pareil on en parlera aprés
c’est que le principe du jeu ca intéresse quand eng@ols en moyenne hein les garcons que
les filles. Et donc quand j'ai vu apparai8enulandca m’a rappelé mon expérience ratée et je
me suis dit la différence c’est ce comme c’estistarnet jaurai pas de probléme de réseau et
en fait si car le réseau au lycée étant lent oreramrame on rame mais ¢a y est ils rentraient
enfin dans ma sphére. Simplement c’est une endeepiirtuelle alors que dans le cadre
précédent c’était une entreprise qui avait du gpenda plupart de la classe puisque un club de
foot avec des joueurs connus donc euh c’était gquagj'embauche untel je lui donne tant

enfin bon voila. Donc c’est le deuxieme fois gaieégnte euh I'expérience.

D’accord ! donc finalement le jeu en tant que euh /

Accrochage au réel.
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Oui voila accrochage au réel, simulation du réelc’est ¢a ?

C’est ca.

D’accord. Et vous vos pratiques au sein d'une séa@mu le jeu est mis en ceuvre, est-ce
gue votre posture, votre maniére d'agir dans la clsse, alors elle est différente d’'un cours
classique ? Vous n’étes pas en train de transmettdes notions...

... Oui, je n'interviens pas !

Vous n’intervenez pas...

... sauf pour expliquer le début, jintroduis et pjis joué avec eux en ligne et puis apres ca
y est je les ai lancés et a priori, euh, jallagsgtoupe en groupe, et je leur disais « c’est un

peu timide comme approche, il faut se lancer »waila je leur ai donné des petits conseils.

Et ca vous le feriez aussi si vous mettiez vos é8ven activité en train de concevoir un

outil de comm par exemple ?

Oui oui on passe de groupe en groupe !

Et est-ce qu’il y a une différence de posture entrdes éleves mis en activité et a jouer sur

un jeu seérieux ?

Oui. La posture c’est qu’en fait vous relancezjs/opalliez un probleme ou ca y est, leur
attention s’en va, vous.. / Voila. J'ai eu un auirebléme c’est que le jeu en ligne puisque
jai choisi de faire un jeu en ligne il était trégng et donc au bout de la moitié on a eu un
creux. Et donc je suis rentrée dans le jeu poerlétpersonne a battre parce que a un moment
les étudiants se disent « ben finalement c’esbtogjpareil » et donc ¢a y est je suis rentrée
dans le jeu j'étais la derniére donc ils m’avaiemtpoint de mire en disant « elle nous rattrape

elle nous rattrape » donc ¢a a recréé du dynamagone que je le voulais pas a l'origine.
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Alors /

Oui je voulais dire enfin dans mon r6le dans laipaestitution de I'exposé il y a quand

méme une évaluation.

Oui

Dans mon rdle y'a euh je reprends mon rle classidans la 3eme phase.

Donc vous introduisez, c’est la premiére phase, ante ils jouent, alors vous relancez /
Animation

Oui animation, et ensuite vous évaluez /

Oui et quelque part, comme jai fait une enquéte queestionnaire, dans urf™® temps je
voulais savoir si / parce que j'ai évalué la conjia, évalué I'enthou/la participation, mais
aprés, dans le cadre de mon enquéte par questienfei j'ai évalué [|'évolution de
I'apprentissage des notions, ce qui m’intéressait m

Et la qu’est-ce-que vous avez vu ?

Il'y a une différence entre le jeu et I'exposé.st-@-dire comment ils acquiérent les notions et
le réle de I'exposé dans I'apprentissage des nstigpila ¢a les oblige a prendre du recul et

c’est la qu’il y a un saut qualitatif.

Vous avez fait le questionnaire apres le jeu et seapres I'exposé que vous avez vu ce

saut qualitatif ?

Dans leur déclaratif,

Et comment expliquez-vous ¢ca ?
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Alors aprés qu’est-ce que c¢a vaut, un éléve quikdgé comprends mieux la gestion de
trésorerie une fois que j'ai fait 'exposé » enmeétemps euh...

Mais il y a bien une connexion entre I'exposé quslont fait sur le jeu et le jeu ?

Oui

Donc quand vous avez observé ce saut qualitatif,est-a-dire un meilleur retour, peut-

étre de meilleures acquisitions, vous l'attribuez-eus a quoi ?

Ben le simple fait que ils y réfléchissent. Dons@rde recul, « 'y réfléchis euh du coup je
me demande quel est le réle de cette variable idacadre du jeu « ah au fait cette variable
est-ce qu’on nous en a parlé en cours ah ben esi @ méme chose ». Et d’ailleurs dans le
cadre des études de cas j'ai retrouvé ces motechbulaire du jesimulandet j'ai retrouvé

leurs choix dans leur étude de cas suivante.

Et donc que pouvez-vous dire de ¢a ?

Donc ils ont tenté de I'incorporer donc c’est unp@ositif.

Alors ce qui m'intéresse c’est de voir dans quellmesure le jeu peut avoir un impact sur
le renouvellement des pratiques de I'enseignant. Etonc comment s’inscrit le jeu dans
VoS pratiques et qu’est-ce que ¢a permet de changeéans les pratiques le fait d’utiliser

un jeu en classe ?

Ben ca change les rythmes. L’objectif moi en tarienseignant c’est de créer des ruptures de
rythme. L’éleve « ah ben tiens aujourd’hui c’ess pareil ». Et c’est sur / la-dessus que je
joue. Je joue sur I'étonnement. Sur « ah finalenerit » pour essayer a chaque fois de

conquérir deux personnes en plus.
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En tous cas vous remettez en cause le cours tradithel, mais vous n’avez pas attendu
les jeux sérieux pour le faire. Vous faites autrenmg¢ avec d’autres choses que les jeux

sérieux

Mais on fait sans arrét des choses différentesefanple on a monté un projet on a joué au
paintball le dimanche 14 avril avec la classe paue euh dans le cadre du dossier de BTS
les étudiants découragés finissaient par dire € giast pas intéressant un projet ». « Ah c’est
pas intéressant un projet ? ben on va en fairmmsameble » et donc alors on est a 15 jours de
I'examen on leur a interdit de travailler sur lelassier on leur a interdit d’aller sur Internet
on leur a interdit de travailler sur / individuetient et on leur a dit on va travailler ensemble
on va faire autre chose pour montrer qu'un projestda vie. Voila. Un projet ¢a rapporte
guoi ? un projet c’est la passion que vous y mefenc on les a mis en groupe on leur a dit
ouvert, vous réfléchissez a ce que vous voulez atlasz dans I'axe que vous voulez et dans
deux heures vous présentez a la classe un prayat Beux heurs pour travailler, une heure
de restitution et une heure de discussion avelasse, on vote et du coup on travaille tous sur
le projet décidé et on se répartit les roles. l€idé&est on ne réve pas d'un projet on le fait. Et
donc on I'a fait et ¢ca ¢a a été extraordinaire gewsoup pourtant le paintball euh et les profs
sont venus, un dimanche et ca leur a pris la jaur@@nial. Donc les pratiques c’est tous
azimuts. C’est on a un probleme, qu’est-ce qu'arbien pouvoir faire pour résoudre notre
probléeme. Donc les jeux sérieux c’est un axe, pareitres. Ca nous a pris 2 fois 2 heures, 2
fois 3 heures le jeu sérieux on peut pas dire guso¢t / mais euh vous étes confronté a un
probleme, vous étes dans une impasse : quoi fale ?oute fagcon des que vous tentez
guelque chose de différent il va se passer quaijose. Et ¢ca va étre bien. Et forcément a la

limite. Vous voyez le paintball c’est 'événemesetlthnnée

Oui, comment intéresser les éleves

Comment changer les roles, comment penser queslggmant n’est pas le censeur, comment
penser qu’on peut faire quelque chose ensembles X croisés tout a I'heure les étudiants.
Trés gentiment ils sont venus me parler etc etorud rigolé on s’est pas vus depuis 15 jours
et bon, ca y est on change, petit a petit on évétede ca ils vont garder qu’un projet est / et
le soir du dimanche jai fait une synthese enmtis@ila un projet vous avez vu / on restitue

par rapport a notre objectif de cours.
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Et est-ce que vous pensez que les jeux sérieux isdnt un changement de mise en

contact avec les savoirs ?

Ben c’est-a-dire que euh notre probléme a@ieculandque je voulais traiter c’était la gestion
de trésorerie. La gestion de trésorerie a priotegantéresse pas du tout. Bon. Mais la c’est le
nerf de la guerre ! Donc on s’apercoit qu’en fatdent ca se gére pas comme on croit. Et
dans le jeSimulandil faut étre & découvert bancaire. C’est le sedeete jeu. Et donc je leur
ai expligué que dans le cadre d’'une gestion peslnBtre a découvert bancaire ¢a pose
probleme, on dépense des agios etc. Mais dandte daSimuland en fait, ¢a inverse la
problématique et on voit pourquoi et donc du cdsige sont trouvé en situation de découvert
bancaire et on en a discuté. Donc comment cetteogede trésorerie qui ne les intéresse pas
a priori devient un élément clé et du coup on dmesoin. Et donc ce n’est plus « ¢a ne
m’intéresse pas » c’est — et c’est ca pour moelzet de I'enseignement — c’est il faut pas
apprendre les choses pour ce qu’elles sont mate gara un moment on en a besoin voila.
Bon tu n'aimes pas I'anglais euh c’est bien maigaun j'ai fait une sortie scolaire avec mes
étudiants a EuroDisney et y'avait deux tres joheglaises dans le bus et ils m’'ont dit euh
« dites leur ¢a a la fille » « ah mais voyez qaedjlais c’est utile ! ».

Oui

lIs ne jouent plus les éleves a ce jeu-la. Alomes étudiants je ne peux pas leur dire « on va
faire ca parce que », ¢ca sera ma conclusion. Candans le grand bain et puis on ne sait pas
pourquoi on le fait mais on y va et puis apres erpgse des questions on rencontre des
obstacles « ah ben oui t'as besoin de ¢a » et, @pwour le paintbal le soir je restitue mon
affaire en disant « ben on a fait ¢ca parce quéest@ fin de I'histoire « ah oui effectivement

il y a un lien avec notre problématique ».

Quand vous avez fait votre partie le soir avec voéléves ¢a vous a génée de ne pas

pouvoir faire le lien avec les notions a ce momeihd-?

Non, je leur ai juste dit qu’'on avait passé un bwment ensemble puisqu’on a un espace de
dialogue juste « ah ben c’était une belle parte/br» etc donc le lien social. Parce que on est

entre 20 heures et 23 heures.
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Et quand vous dites « comment transformer I'expériece en séance de cours » - vous

I'avez dit pendant le tour de table - qu’est-ce qu&ous vouliez dire exactement ?

Ah ben la en l'occurrence on a joué ensemble, guedt la place de la gestion de trésorerie,
quelle est la place des ressources humaines dges,lguelle est la place / et apres euh
méme une mise en abime finalement quelle est lzepda décisionnaire dans le cadre de
votre jeu et ce qui ressort de I'enquéte c’est cglai qui prend les décisions, celui qui est
impliqué dans le jeu c’est celui qui comprendramux les notions. Celui qui écrit les
décisions dans le jeu c’est celui qui sera a faaasda compréhension des notions. C’est ce
qui en est ressorti de I'expérience, ce qui estortisde I'enquéte. Alors que celui qui picore,
euh ben il reste a picorer. C’est qu’on ne peutgbasle spectateur du jeu et a la fois celui qui
va progresser. C’est celui qui rentre les notiandesjeu /

Oui mais ils peuvent tous le faire ou il 'y en ag'un qui peut le faire ?

Ben ils se sont répartis les réles

Ah donc c’est ca que vous vouliez dire dans « c’eselui qui a appris le plus de notions

c’est celui qui /

Voila. Dans certains groupes ils ont permuté, esdfautres non.

D'accord

Alors par contre les roles m’ont été préciseés.

Chacun a son role a tenir dans /

Ou chacun en avait plusieurs

D’accord. Et donc c’est celui qui a pris des décisns dans le jeu qui a le plus /
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Progressé. Aprés en n° 2 celui qui a restitué é&ssibns dans / sur excel et alors celui qui
écrivait le storytelling — je voulais qu'’il y entajui prennent du recul — alors lui il a juste / il

était la sans étre la.

Donc c’est celui qui est acteur, qui est au coeur dau /

qui est impliqué et qui du coup va se soucier dultat obtenu.

Il comprend mieux il est plus impliqué /

Ben c’est assez logique finalement

C’est la force du jeu alors ? ou d’une situation das laquelle les éléves peuvent agir

comme on agirait dans le monde réel ?

Voila mais par contre je ne suis pas slre — peatdite ¢ca vaut le coup — de faBenuland

avant de faire le cours. Peut-étre que c’est ussipitité. Mais ¢a c’est une autre démarche.
Mais par contre on envisage éventuellement dedgdra semaine d’'intégration des BTS de
lancer ce jeu parce que du coup on rentre touude dans une relation différente avec les

étudiants, mais, bon, ¢a veut dire que il fautltpresemble de la promotion soit impliquée.

Qu'est-ce que vous voulez dire par «on entre toutle suite dans une relation

différente ? »

Ben c’est-a-dire que si vous avez passé une senminguelques heures ou vous étes
I'animateur mais vous n’étes pas en train de paglen du coup y’ a une f/ vous étes a cote de
I'éleve, et puis vous allez dans le groupe, et poiss / vous n'étes pas sur I'estrade vous
voyiez. Donc ¢a c’est une / c’est intéressant. [Benm qu’on se pose la question de savoir si
I'expérience paintball quel serait I'impact de &ré beaucoup plus tét. Mais aprés vous alle
juste obtenir des résultats différents. Si vousom@naissez pas vos éléves et que vous allez
jouer avec eux au paintball moi je trouve ca daggemparce que euh la on rigole vraiment

quoi euh euh « attention on va vous tirer dessusny je sais pas si ¢ca m'intéresse de faire ¢a
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avec des jeunes que je ne connais pas. La c’egigpais on est confronté a une difficulté, euh

¢a marche pas, la situation, la relation elle mangls parce que ils sont stressés / parce que
ils veulent plus travailler bon on s’y remet a #es/une autre relation ¢ca ¢a m’intéresse mais
des jeunes que je ne connais pas avec qui je degepdeux ans je ne suis pas slre que jaie

envie d'étre euh en treillis avec un casque

Oui je vois. C’est toujours la pertinence de I'outiou de la ressource avec /

Par rapport a mon probléme

Bon/

... Alors juste une chose que je n'ai pas dite, cgpsen termes d’évaluation j'ai eu une
déception, c’est que ceux qui ont le mieux fonaidondans le jeu ce sont ceux qui
fonctionnent dans n’'importe quel [?]. Ca c’est mrasge déception. Alors j'ai une classe
difficile cette année hein quand on pense qu’om jau paintball un 1’ avril c’est qu’on a un
probleme donc par exemple le matin / le jour outadait la restitution ils avaient un autre
travail a faire bon on les a eus 8 heures le ménreet ben les notes étaient les mémes sur le
jeu sérieux que sur la problématique classiqueatdresc C’est-a-dire que c’était les mémes
groupes et ils ont eu / ceux qui ont eu 18 ontdl 8 été les mémes notes et ceux qui ont eu 10
eh ben ils avaient 10 aussi. Et moi je pense que pnobléme c’est que ce jeu sérieux est
arrivé donc en janvier février de I&™ année les roles sont établis ¢a c’est le probléene
I'avoir fait trop tard c’est qu’a partir du momemnt je postule que c’est pas intéressant j'ai du
mal a entrer dans la sphére de la prof méme scleflage de cadre. Vous voyez les roles sont
trop figés alors que si vous le faites plus tott@re que vous avez votre chance. C’est-a-dire
que vous pouvez, enfin c’est ce que je pense alifourhein, c’est que la jai pas réussi a

leur faire changer d’attitude.

Et ceux qui ont eu 10 et qui ont continué d’avoir @ dans le jeu vous avez regardé si

c’'était celui qui prenait les décisions ?

Ben dans cette équipe-la celui qui prenait la dgétidtait assez fantasque et donc il I'a joué

super perso
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253 Donc il n’a pas eu d'attitude convenable non plusahs le jeu

254 Non mais en méme temps ¢a correspond a ce quitggicand je les fais travailler en groupe
255 par exemple pour les cas il se passe la méme chose.

256 Donc lale jeu n’a rien changé ?

257 Non, donc la question que je me suis posée c’'dst.eu

258 Le timing

259 Le timing voila. Est-ce que si je l'avais fait eremiere année ca aurait été différent ? Ca je

260 pourrai le dire quand je l'aurai fait.

261 Oui ca serait intéressant de voir ¢a aussi. Bien .[fin de I'entretien]
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Annexe 14 : Retranscription de I'entretien avec CG

J'avais plusieurs questions a vous poser, la premmg c’est dans le questionnaire envoyé
pendant le stage, vous aviez signalé que avoir g les jeux sérieux pour vous c’était

une autre maniére d’enseigner. Je voulais que vousen disiez plus a ce sujet.

Une autre maniere d’enseigner ben c’est-a-dirermgteg euh euh si vous voulez c’st c’est
surtout / je constate les choses c’est que danddes le cours traditionnel entre guillemets ou
I'enseignant prend la parole et essaie de fairegvades notions, euh, c’est / ben c’est/ c’est
ben ca passe pas en fait il faut de plus en plssgpgar leur activité le fait qu’ils soient actifs
alors ¢a veut dire actifs ¢ca veut dire qu’on véisdr plusieurs méthodes euh la méthode par
exemple en partant d'un cas, ou de mise en situyateoveut dire qu’on va prendre des vidéos
ca veut dire que les jeux sérieux sont inclus dares nouvelle mé/enfin dans un nouveau
mode d’apprentissage voila pour les rendre / pesiréveiller, pour les éveiller les réveiller si
vous voulez parce que / parce que ils sont extréanepassifs et bon apres je me demande
jusqu’ou il va falloir aller parce que quand mélmeonstat d’'une maniére générale que I'on
fait pas seulement moi mais les collegues c’estilgia@it leur méacher tout le travail. Ce qui
fait que I'enseignant est amené sans arrét sa@sage remettre en question se remettre en
question euh de différentes facons d’abord au nmivkacontenu parce que tous les cing ans
on a une réforme voila et quand on tourne sur tpbaigquatre matiéres je sais pas Si vous
voyez le travail que ¢a donne bon donc remise estopn des méthodes pédagogiques du
contenu alors le contenu bon y'a pas énormémerhdagements mais quand méme, mais
quand méme hein, sur 15 ans y'a quand méme eayeetbeaucoup de changements euh on
a abandonné par exemple beaucoup tout ce qui tb@échiaformatique dans nos sections qui
étaient avant STT STG STMG sur 15 ans la voil@atc euh / et donc euh nous on a
abandonné ce travail de de de de projet et d’étédile qu’on faisait un petit peu sur le
terrain et et qui utilisait beaucoup I'outil infoatique hein y’avait beaucoup de compétences
qui étaient demandées pour aborder des notioneptralles. Voila. Des concepts. Sauf que
avec la les / nos éléves ils n'ont pas changé o¥she pire que tout parce qu'ils sont plutdt
désabusés par rapport a 10 ans en arriere dondogghvoila. Alors maintenant l'usage des

jeux sérieux ben c’est un des outils qui va nousnpdre de changer encore de pas toujours
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passer des vidéos, bon, de pas toujours étudiaradede pas toujours utiliser un bouquin des

textes des graphiques etc voila c’est un outillds.p

C’est un outil de plus. Est-ce qu’a votre avis il ades spécificités cet outil dans votre

panoplie d’outils finalement que vous utilisez pourenouveler l'intérét des éleves ?

Ah ben oui oui oui sa principale spécificité c’'gste [rire] si I'éléve n'appuie pas sur euh la
souris ¢a avancera jamais donc il est obligé d'@ttd. 1l est obligé de faire quelque chose.
Donc ¢a c’est déja pas mal ! c’est déja pas mas maiies voyez j'ai utilisé deux jeux sérieux
moi j'ai utilisé « Dans la peau d'un producteur cdé » au niveau des secondes PFEG et
« Les artisans du changement ». Bon, euh au nideasecondes euh le probleme de fond et
je pense que c’est pour ¢a j'en avais 24 c’estréaax gérer j'ai pas du tout du tout pu passer
la séquence comme je voulais bien évidemment pgueeles secondes c’est des grands
collégiens quoi et je veux dire 24 impossible aegéEventuellement 16 je pense gu’on peut
gérer a 16 dans une salle informatique euh uneeséguqu’on a pu préparer avec ma
coéquipiére la mais jai été obligée de modifiempbetement et de m’adapter au fur et a

mesure de la séquence voila. Et donc euh c’étaitapue vous me disiez la ?

Je vous demandais la spécificité de cette ressounua rapport a d’autres

Bon ben c’est déja les rendre actifs hein, les neemius actifs hein mais si vous voulez le
résultat il est / il faut quand méme que le / elfifitilité des jeux sérieux c’est aussi de leur

faire passer aussi des concepts.

Et au niveau de votre activité a vous en tant qu'eseignant dans la classe est-ce
gu'utiliser un jeu sérieux ou faire appel a une aut ressource ou d’autres modalités

change quelque chose ?

Ah oui je oui oui évidemment avec les seconde,@gue jenseigne en BTS aussi, avec les
secondes je suis obligée, c’est une obligation, ld@npasser des jeux sérieux aux livres des
livres a une étude de cas ou a une vidéo etc jggehtut le temps parce que parce que parce

gu’ils sont insupportables !

145



55
56
57

58
59
60
61
62
63
64
65

66

67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79

80

81
82

Mais quand vous étes en train de faire votre courarticulé autour d’'un usage de jeu
sérieux, est-ce que pour vous, votre facon de faieevous avec les éleves, de faire votre

cours, est différente ?

Ah... oui oui évidemment je congois pas mon courtadeéme facon. Parce que la euh on a
fait / euh je sais pas ce que ma collegue je pgansana collegue a di mettre sur le site le
document que I'on a fait. Alors ce document berd@&viment euh c’est pas comme ¢a que je
procéde quand je fais un cours ! si je prends wument « dans la peau d’'un producteur de
café » euh j’leur ai demandé de travailler a 2 rwémom leur pseudo le choix de leur avatar
et puis ensuite je je je leur ai/ je les ai gsighar un / par toute une série de de questions et
les calculs gu'il y avait a faire voila donc si wowulez on a fait ¢a et donc ¢a correspond pas
du tout a ce que je fais d’habitude forcément.

Comment vous faites d’habitude ?

Ben d’habitude en BTS par exemple puisque c’estréférence maintenant en BTS je / par
exemple en droit je pars de commentaire de casifuigion hein alors je leur donne toute une
/ enfin 2, 3 pages de cas et de situations avequlestions hein, a c6té ils ont un polycop
parce que je leur demande de préparer d’'une sé@al@etre un certain nombre de question,
hein, de cas qu’ils savent ou qu’ils savent pagefaiais qu'ils voient les difficultés, les
notions et pour ¢a ils ont un poly a cété voilacales notions mais ensuite quand on arrive en
cours euh ben donc on ne relit pas les textes mprede programme les textes les cas etc
c’est quand méme chargé ou si je les vois qu’itd $atigués machin etc je fais un résumé
pour les remettre dedans ou alors je reprends amie ple la synthése qu’on a fait pour revoir
le chapitre revoir les notions etc enfin ¢ca dépemgbeu des situations et ensuite c’est eux qui
me donnent les les réponses de leur travail. Donfaible corrigé ensemble et on dégage les
notions euh a retenir en fait hein qu’ils ont d&afin qu’ils avaient chez eux qu’ils ont déja

vu gu’ils ont le polycop.

Et donc avec le jeu ca se passe différemment ?

Ah ben complétement parce que / completement pareesi vous voulez euh le jeu pour moi

ca a été un accompagnement par rapport euh pportapgu livre. Y’a certaines notions
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comme dans les comment ¢a s’app / dans « Lesragtthachangement » y’a des notions éc /
y'a des notions économiques euh environnementdlesile sociétales et euh la notion du
développement durable et ces notions-la alors gaueuh je ne les ai pas / c’est une
introduction a un theme voila qui est sur le livaala et je ne sais pas si jaurai le temps de le

faire donc j'ai choisi le jeu sérieux.

[silence]

C'est-a-dire que je les ai mis dans un contexte d'uils sont dans une entreprise leur
entreprise et ils doivent concilier les objectito®giques économiques et sociaux. Comme
par rapport au programme de PFEG de secondesgeartie sur I'entreprise et jai fait a
fond I'entreprise avec le livre, jai fait une uisid’entreprise ensuite et j'ai ensuite croisé le
théme du développement durable avec I'entrepridesetiécisions dans I'entreprise. Voila
donc ¢a ¢a couvre / mais je n’ai pas si vous vojdez’ai pris le theme du développement
durable sur le bouquin.

Vous l'avez traité au travers du jeu celui-la de teme

Voila je l'ai traité au travers du jeu en reprenaattaines notions que I'on avait vues dans
I'entreprise. Voila. Et euh alors ¢a c’était plugdte sur le développement durable quant au au
jeu qui concerne la peau du producteur de cafédyjaintraité I'entreprise y’avait toutes ces
notions de prix de marge de codt que je leur faisuter. Voila. Donc plus, plus les histoires
de micro-crédits, de bourse, plus de commercenatemal de commerce [ ?] ce jeu-la il est

trés complet quoi. Y’a beaucoup de notions.

Est-ce que vous pensez que le fait d'utiliser legyx sérieux en classe repositionne en

quelque sorte votre role de détenteur du savoir ?

Ah ben oui compléetement complétement parce queeeonsle j'ai un gamin qui est euh trés
tres a l'aise en informatique puisque son jeu péebdest de démonter un ordinateur et de le
remonter donc il se débrouille trés tres bien iébrouille beaucoup mieux que moi. Donc je
je je m’en sers pour euh pour qu’il m’aide parcélga beaucoup plus vite je m’en sers pour

gu'il puisse aider a apporter une aide a ce cadrage
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Mais au-dela de cette compétence technique d'unert@ne maniere est-ce que par
rapport a votre discipline ¢a change quelque chosg au niveau de votre role enfin de
votre position de celui qui sait, qui maitrise lesiotions, est-ce que utiliser un jeu sérieux
ca vous repositionne par rapport a la fagcon dont was transmettez euh ce savoir. Est-ce
que vous vous positionnez concrétement d’'une mangrdifférente par rapport a vos

éleves ?

Euh ce que vous me demandez la mon positionnenaemapport a I'éléve euh [silence] pff
c’est pas le positionnement géographique pres a®£a droite a gauche etc c’est par

rapport a I'enseignant qui maitrise le savoir ?

Oui

Ouais... euh je sais pas si ¢ca change vraiment gei@gose parce gu’en fait si vous voulez

ces seéquences on les prépare quand méme beaucaupancoup travaillé

Oui vous avez réalisé un outillage pour /

Voila sur le fond on a beaucoup travaillé doncahlé jeu moi j'y ai joué plusieurs fois pour
maitriser bon et donc en fait est-ce que ces éleassm’apporter une connaissance en plus

ou un savoir en plus il me semble qu’au niveauathdlf pas tellement

Alors c’est pas tellement ¢ca ma question. Ma questn c’est plutét de savoir si par
exemple lorsque vous dites en réponse au questiomaagque votre rble a été d’écouter,
de poser des questions pour faire réfléchir les éles, les faire deviner expliquer diriger

cadrer /

Ah ben oui oui évidemment on on évidemment heirstrobligé si vous voulez de poser des
questions au fur et a mesure que le jeu se dérostedéroule pas de la méme facon a la

méme vitesse chez les éleves on est obligé vraideelats / enfin d’étre tres tres présent.

Oui
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Et et de les orienter, et de de voila c’est cajgumulais dire quand j'ai répondu ¢a.

OK

Enfin je peux pas par exemple oui euh par exenyde &&s BTS ou méme avec une autre
classe quand j'ai un texte économique ou un caguand j'ai un graphigue ou un tableau je
peux m’asseoir a ma table et les laisser réflébbiminutes. Hein, ou 5 minutes ou un quart
d’heure. La c’est pas possible puisque c’est istérddonc la on est vraiment enfin jai pas

une minute la

Et gu'est-ce que vous en pensez de ca, du fait qee soit interactif et que ¢a vous
sollicite. Qu’est-ce que vous en pensez par rappoé votre relation aux éléves et aux
savoirs justement, par rapport par exemple a I'ensgnant traditionnel comme vous le
disiez au début de I'entretien il parle, il transmé d’une certaine maniére un savoir avec
des phrases et peut étre que quand vous utilisezsigeux la peut étre les choses sont

différentes ?

Ben c’est-a-dire qu’on leur demande a travers undg s’exprimer par €crit aussi beaucoup
puisqu’on laisse une trace si vous voulez il fehgcdument laisser une trace sinon l'aspect
ludique prend le dessus et ils font n'importe gyai pas d’'intérét euh tandis que quand ils
sont obligés d’aller pas a pas et de répondre agdestions et de revoir des notions et de
rejouer ! si vous voulez le fait de laisser unedrds sont obligés de rejouer alors de temps en
temps y’en a un qui change d’avatar etc pour vamment ¢a fait méme plusieurs fois et ¢a
ca les amuse de changer de voir voila mais euwfuicest tres important si vous voulez c’est
de laisser une trace parce que sinon ca part dasslés sens. L'aspect ludique euh parce
gu’y a une récompense quand on a trouvé la borpmnsé voila y’'a cette recompense donc

c’est valorisant. Donc par rapport a ¢a c’est ingoarde laisser la trace.

Donc a la fois il ne faut pas qu’ils partent trop @ns le ludique donc vous cadrez par un
outillage et par votre réle d’enseignant et en méme&mps l'inverse c’est-a-dire comme
vous le disiez au début de I'entretien avec les e&s d’aujourd’hui c’est difficile de rester

dans le cours traditionnel /
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Ah non mais c’est impossible d’abord parce qu’yauttes outils maintenant et c’est un peu
plus ludique, plus sympa entre guillemets de prendie vidéo de voir etc mais mais tous ces
nouveaux outils nous demandent un travail maisidérable, considérable ! quand on passe
euh quand on a des premiéres sur les STG doneyaiette réforme a fond j'ai passé 3
semaines de vacances a préparer les vidéos lesgisgles trucs et ¢a ¢a a été ¢ca pendant au
moins 5 ans parce que que j'enseigne I'éco eulrdi le management c’est complétement
fou! On nous demande d’étre polyvalent y%€ ¥'a terminales y'a BTS1 BTS2 moi jai
passé 15 ans de ma vie a faire I'éco les 15 desamnées a subir les réformes moi quand je
suis passée en BTS ben ca a été pareil il a falleilpéco droit managementlannée éco
droit management®?® année jai passé des étés des étés pendant niEssad préparer les
cours donc bon voila c’est fait j'ai plus de 1gfasplus de machin je suis pas rentrée dans la
nouvelle réforme STMG puisque je suis maintenamtdes BTS j'ai pris des secondes et ces
nouveaux outils si vous voulez je trouve qu’en § ks éleves ont énormément changé hein
iIs sont enfin, ¢ca c’est mon discours personnébet ca mais pas que moi je vois les autres
les autres profs en terminale pour les études lesysrojets euh en tous cas les échos que jai
des collegues c’est il faut constamment les assisteanquent de curiosité enfin moi je suis
complétement consternée je suis consternée et puimelit heureusement que je suis montée
en BTS et que je reprends pas cette cette nouddtheme parce qu’il faut une énergie une
énergie pour les tirer ils manquent de curiositiineriest terrible c’est terrible donc c’est tres
tres démotivant et jai des collegues euh c’edialié. Alors bon maintenant chez nous y'a
hein on est assez vieux on a passé 50 ans dosmnildes collegues sont fatigués forcément.
Y’en a qu’une qui a la trentaine et qui fait d’asgtichoses bon

Mais d’ailleurs de ce point de vue la je trouve gue’est vraiment intéressant votre
démarche de vouloir regarder de prés une ressourcqui est nouvelle et de venir

regarder au travers de ce stage de quoi il /

Vous savez jai fait un effort hein je peux vousedious pouvez pas savoir ce que je me suis
forcée parce que je me suis un peu renseignée suiblic de seconde [ ?] collégiens etc et je
me suis dit ouille ouille ouille il faut absolumemie tu varies tes tes méthodes avec eux et
donc euh parce que que le livre ¢ca va pas paskeeteuh et puis on en a tellement parlé des
jeux seérieux que je me suis dit avant tu partes reétraite il faut absolument que tu regardes
un peu ce que c’est ! [rires]
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Oui et vous avez été décue ou / qu'est-ce que vaars pensez finalement maintenant

puisque que vous les avez mis en ceuvre dans voti@sse ?

Non je suis pas décue du tout jen ai fait que deufaudrait peut-étre méme que j'en fasse
un troisieme sur au niveau de la banque parce gug dans par rapport au bouquin-la y’'a un
chapitre sur la banque ce serait bien que jerefasstroisieme mais je sais pas si j'aurai le
temps [20 :55 a 22 :15 expérimentation en secande des cartes métiers] et justement jai

mis de c6té des jeux sérieux qui concernent |'daigion et donc euh je vais voir

Avec toujours cette idée donc de varier les suppat d'intéresser les éleves et de
diversifier les approches ?

Oui et puis surtout cette idée que je m’orientes\arientation je les trouve / je suis sortie
I'année derniére et je suis tombée sur la COP ki j@ dit mais c’est pas possible qu’est-ce
gu’'on va faire de ces éleves pour nous c’est plombast démotivant c’est pas possible il
faut faire quelque chose parce que ces gaminsnisbon maintenant I'atmosphére est
complétement plombée plombante le chémage le mashsont pas motivés qu’est-ce qu’'on
peut faire je lui ai dit c’est pas possible detl@éner comme ca. Et donc quelque part ca I'a
interpelée on devait travailler nanananana et foigdement ca s’est mis en catastrophe bon
parce que moi jaime pas faire mes fiches commgagae bien travailler avant bon on est
plus quand on est concentré sur un sujet on est plliaise quand on n’a pas la fatigue
scolaire on est en vacances on est tranquille. @e$’est monté comme ca voila et donc
maintenant on peut travailler un peu plus sur fefgai une amie qui sur la liste d’écogest
qui intervient souvent qui a fait un pearltree Barientation donc j'ai consciencieusement
mis ¢a de c6té [rires] pour travailler au mois di@ j| dessus et pour travailler aussi voir un
peu si je peux trouver des jeux et qui répondelttedvment aux attentes des éléeves toutes les
6 semaines on a un nouveau groupe et donc ongwibithns voila et donc on va repartir sur

ces bilans pour faire des séquences.

Pour conclure notre entretien je ne vais pas vousetenir trop longtemps je vois que ¢a
va bientét faire une demi-heure que je vous tiensuatéléphone j'ai une derniere question
c’est est ce que le jeu en tant que ressource nurntgre induit des usages de la part de

I'enseignant différents de ceux induits par les aués ressources numériques ?
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Le jeu est beaucoup plus interactif

Qui vous repositionne ? Quand il y a de linteractiité I'enseignant n’est pas sur son
estrade, bon c’est une image, a transmettre le cauf

Ah oui oui oui Oui ¢a nous repositionne dans lessminles réponses peuvent étre données par
le jeu c’est ¢a qui est intéressant aussi. Maisd@de est donnée par le jeu, I'éléve a souvent

besoin de se rassurer et demande, sollicite I'gnaat pour savoir s’il a bien compris

D’accord, et vous de votre c6té est-ce que vous avgeut-étre aussi un réle a jouer pour
reprendre la réponse du jeu qui peut étre limitée ar rapport a celle que vous pourriez

donner ?

Oui alors qui peut étre en plus ou complémentaiaésije peux aussi dire « la réponse est

dans le jeu trouve-la » hein, je suis pas obliggeégondre

Que le jeu puisse contenir des éléments de savair ige vous déstabilise pas ?

Ben écoutez euh pas tellement parce que au nivsajedx sér / quand c’est en économie ou
en droit bon ils ont tellement peu de culture gqubdn évidemment c’est moi qui le détiens le
savoir et encore que je suis tres a l'affut de direnes étudiants « vous avez écouté les
informations, qu’est-ce qu’on a dit la on est artrde faire ¢a » etc donc euh d’'une part et
ensuite alors en ce qui concerne les jeux sérietouele domaine qui touche évidemment a
'informatique euh moi jaime apprendre de mes égwoyez donc je me suis jamais
tellement sentie au-dessus d’eux et notammentcadsmaine-la et donc euh je vous parlais
de ce gamin-la qui comprenait machin etc mais @est la premiere fois d’ailleurs bon la
maintenant sur ce jeu sérieux mais quand on fdes#ctivités avec les anciens programmes
de STT yavait des gamins qui allaient trois fqkis vite que mois au niveau de
I'informatique pour faire voyons voir pour faire pablipostage a I'époque etc etc jutilisais
leur compétence hein et je me sentais pas duedmise en question enfin remise en question
je n’étais ni vexée au contraire je me disais @ufng soulage parce que ca et ¢a et puis ils
sont plus doués que moi et puis voila c’est toulavo'est pas un souci ¢a enfin pour moi

c’est pas un souci et et c’est pas un souci eyedignifiais bien que de toutes fagcons on peut
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pas tout savoir et tout faire hein ¢a c’était ciinet et d'ailleurs il m'arrive avec des BTS /
gu’'est-ce que jai été cherché au niveau d'un cBueuh ah oui c'était le taux des
prélevements obligatoires euh on avait un testajtadeux années de référence je me suis dit
ben tiens je sais pas a combien il est je vaiscbieersur internet j’ai cherché devant eux ! jai
pas la science infuse dites voila donc donc la &ieeau-la non je me positionne plutdt
comme j'essaie en tout cas parce que de tempsnepstd est important, aussi, de se
positionner comme une personne qui a le savoioss \étes / parce que ils ont besoin de c¢a,
notamment en BTS hein mais le savoir bon il famosaqu’'on n’est pas infaillible mais

gu’on n'a pas tous les chiffres dans la téte aeetraient pas et voila.

Bon écoutez je vous remercie beaucoup... [fin de I'eetien]
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Annexe 15 : Retranscription de I'entretien avec SP

Vous aviez utilisé des jeux sérieux avant de partfmer au stage ?

Alors moi dans mon enseignement non bien que igatlaie la notion de jeux sérieux quelque
part je la connais depuis longtemps parce que ypasniallais dire a la fac ou on avait les
prémisses de ces jeux la si ce n’est qu'on n’gwadt I'outil informatique mais c’était quand
méme bien ces jeux de gestion ca fait tres longseempfait que on connait en fait c’est vrai
gue nous on est dans des disciplines effectiverneran est j'allais dire familiers avec le
concept apres c’est le support qui change et quorég évidemment des fonctionnalités et

des possibilités qui sont importantes.

Alors justement quelles sont vos attentes vis-a-visles jeux sérieux en tant

gu’enseignante ?

Alors ¢a dépend en fin de compte de / ca dépend dtiere euh ou des matieres qu’on qui
en fait nous intéressent derriere qui nous intérdgsde travailler par exemple ce qui explique
gue je suis allée que je sois allée pardorSsaret CAMc’est que je cherchais un jeu sérieux
qui permette de travailler les notions de managémserde communication. Or a I'heure
actuelle quand on regarde un petit peu ce quiregtogé a la fois sur une liste de diffusion
enseignants et dans le domaine de I'économie ges®&st ce sont quand méme trés souvent
des jeux qui sont centrés sur les notions de gestio euh avec des calculs de colts euh des
problématiques de production etc mais en revancihel@ décision managériale vis-a-vis
d’'une équipe hein pas manageériale au sens deauhien je vais mettre d’investissement
etc mais vis-a-vis du management d’'une équipe wmahe la c’est un peu parent pauvre en
tout cas tout ce qui est euh accessible on vagtatitement ou quasi gratuitement parce
qgu’apreés je sais qu’il y a une offre destinée anixeprises qui existe parce que c¢a euh je suis
déja allée voir depuis quelques années justememessites d’éditeurs spécialisés et j'ai bien
vu qu’il y avait des propositions et notamment sks vantent d’avoir des clients comme

Renault comme euh des banques euh
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Mais le jeux sérieux par rapport a d’autres ressouces vos attentes qu’est-ce que vous en

attendez en fait ?

La premiére attente c’est d’avoir un dispositif @gogique de plus par rapport a aux autres
dispositifs auxquels on a recours. Parce que om public maintenant de jeunes qui est tres
comme on dit zappeur euh et qui du coup a / jemigublic de jeunes parce qu’effectivement
ces sont nos éléves hein qui sont jeunes je m'aigequand méme que quand il y réunion
d’enseignants tout le monde est devenu un peu copanoéest-a-dire que on a I’habitude de
zapper a la télé de zapper un peu partout et do gour arriver a capter I'attention des gens
et a ce qu'ils soient concentrés sur autour d’'yetsta devient trés compliqué et c’est vrai
gue du coup la c’était un dispositif déja y’'a Ifait de la nouveauté et puis un dispositif alors
c’est pour ¢ca quSecret CAMmM’a vraiment beaucoup intéressée parce que anilpst tres
différent des autres jeux qui sont proposés. Pguitky a I'utilisation d’un scénario avec des
acteurs et ca du coup ¢a me ¢a tranche vraimentapaort au reste. Et notamment alors
javais eu des discussions avec X a ce sujet, y@npleSimulandalors je lui avais dit quand
on a fait I'expérimentation moi je ne suis pas f@geuse parce que évidemment avant de
soumettre ¢a a nos étudiants euh il faut bien gjdae auparavant dessus. J'ai joué un peu
sur Simulandet c’est vrai que bon voila ¢ca m’amuse 5mn maiggex pas dire que je sois
devenue une passionnée. Ca n’est pas le cas dmesrtle mes autres collégues [rires] qui
passent une partie de leur nuit [rires] euh vdiltnei javais pas du tout ce profil-la alors ce
qui fait que je me suis / enfin je lui en avaisi@at je lui avais dit « tu sais le probléme c’est
que par rapport a certains étudiants ¢a risque dessoincer parce que y'a ce c6té assez
austere en plus de linterface et ils vont voirttde suite les aspects de gestion qui vont leur
ressortir dans la dans la/ leur ressauter a ladigtion a parmi nos étudiants des gens qui ont
déja une aversion pour la gestion et pour la clobsifrée alors du coup la des des jeux
comme Simulandc’est vraiment c’est trés austere c’est abrugeene dis que en fin de
compte je pense que y adhérent des gens qui onprofil vraiment de joueur et
deuxiémement des gens que les chiffres ne rebptentOr ...le probléeme je trouve moi en
gestion c’est au-dela de faire passer certainésnste que permé&imuland euh c’est aussi
capter I'attention des jeunes c’est pour ¢a quaigais un autre dispositif pédagogique qui
permette de capter I'attention euh et peut étrkadie maintenir de maintenir la concentration

ce qui est pas toujours facile.
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Et quelles seraient les spécificités d’'un jeu sén&, par rapport a d’autres ressources par

exemple, qui permettent ¢ca ?

Alors si je prends la référen@ecret CAM’avantage c’est que et c’est ce gu'ils m’ont dit
d’ailleurs parce que javais fait une grille d’éwation et ils avaient la possibilité aussi de
mettre des commentaires euh ce qu’ils ont appréaiés le jeu et je trouve donc lintérét
majeur c'est aussi ce que moi j'y ai trouve, c'estfait d’étre vraiment plongé dans un
contexte euh si vous voulez on travaille beaucausra partir d'études de cas c’est d’ailleurs
une des épreuves de I'examen mais I'étude de @aseye linterface papier « faut que je
lise » euh donc du coup c’est euh pour le coupt@eelque chose ou on retombe dans des
choses assez scolaires parce que ¢a passe patul@ lede nombreux documents euh et en
plus ben voila y'a pas cet aspect ben voila je uélser par exemple 'ordinateur ... méme
via I'écran a la limite on présente les informasi@utrement tandis que la c’est une vraiment
'information ou je retombe dans un travail scaaje lis euh et donc méme dans les
dispositifs ou on leur donne des cas a travailbenme ca et ou éventuellement ils travaillent
par groupes ce qui apporte un dispositif pédagegiqui change aussi du cours classique
[entre guillemets avec les mains] néanmoins y'a@e faut faire un effort d'imagination
pour se projeter dans I'entreprise et ¢ca ¢ca demandgos effort pour vraiment se plonger se
concentrer imaginons quand il travaillent en groupegroupe de 3 ou 4 il faut que les 3 ou 4
fassent le méme effort en méme temps. C’est pasegdg I'avantage c’est qu’effectivement
ben y'a I'image qui prend quelque part le dessugpuet/a les capter et du coup ils arrivent a
se plonger dans la situation bien plus facilemEntls y trouvent un intérét c’est un peu je
suis plongé dans le film et puis euh c’est un gsthistoires dont vous étes le héros quoi donc
euh je plonge dedans et du coup je suis happéupapa euh l'image et le son et déja aussi
je du coup les informations me m’arrivent par trmasaux j'ai des informations a lire, j'ai des
informations que jentends et y'a des choses queojs. Pour moi c’est une des grandes
forces deSecret CAMc’est en plus on a euh 3 registres hein on a Jre@mh dire canaux qui
sont donc euh déja le visuel et l'auditif et damsvisuel il y a ce qu’ils voient et ce qu'ils

lisent.

L’éleve ne fait que regarder le film ?
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Alors non puisqu’il est amené a prendre des déussiin fait ce qu’on lui demande I'objectif
hein c’est sous la forme donc c’est séquencé sofmsrhe de de missions et dans les missions
il y a souvent deux objectifs a atteindre et enifaloit atteindre ces objectifs en en faisant
des choix déja choisir un interlocuteur de I'equipél va solliciter et puis choisir ce qu’il va
lui dire alors la y'a évidemment c’est les limitds jeu choisir ce qu'il va lui dire ce sont des
choix qui sont déja évidemment pré euh qui lui gmoposés. On peut pas euh / y'a pas de
modification ... mais il se trouve que déja y’a un &kort dans ce qui et proposé donc euh

[rires]

Alors de votre point de vue est-ce que les pratigsegue vous mettez en ceuvre quand
vous utilisez les jeux sérieux euh qu’est-ce qu'e sont ces pratiques est ce que vous

pouvez les décrire ?

Alors gqu’est ce que vous entendez par euh pratiques

Comment vous organisez votre euh I'heure de courssgomment elle se passe et
notamment par rapport a votre action en direction & vos de vos éleves dans votre cours

quand vous utilisez un jeu sérieux

Alors j'ai envie de dire c’est / si je fais un pli&be c’est un / y'a une partie qui ressemble a la
préparation d'un d'une séquence euh informatiquesque je fais aussi des cours en
informatique commerciale c’est-a-dire qu’il y a @norme travail en amont ¢ca encore plus
gue pour un cours classique parce que il faut ad&ja il faut s'étre approprié le jeu donc
vraiment il faut y passer beaucoup de temps panEn@lus ¢ca donne de la confiance parce
que je pense qu’il doit y'a un frein aussi peue@&inez les enseignants c’est de se lancer dans
un l'utilisation d’un jeu parce que y'a la crairgee comme en plus les jeunes sont souvent un
peu plus familiers que nous avec cet univers delise on va se faire dépasser par les
événements [rires] et parce gqu’ils vont trouven ane fonctionnalité que on n’a pas utilisée
des choses que jai pas vues et puis je ne saasaqpoi faire en gros c’est vrai qu’il faut
guand méme un gros investissement sur le jeu. Bangecret CAMbn va dire c’est pas non
plus quelgue chose d’insurmontable mais c’est quél faut y avoir joué plusieurs fois pour
avoir un peu découvert toutes les facettes. Y'gnas investissement ensuite sur comment je

vais a partir de l'utilisation de ce jeu monter w&guence parce que il est bien évident c’est
157



115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147

un peu aussi quand la méme chose que quand cseulilis extraits de film une séquence
vidéo c'est-a-dire qu’'on peut se dire ah ben auistic’est intéressant parce que la séquence
vidéo dans ce film montre comment négocient ureithr de la grande distribution et un
commercial oui mais maintenant ¢ca nous entre c@uet qu’est-ce que jen fais moi
concretement dans ma séquence la aussi ¢ca demamgesutravail de réflexion quelles sont
alors évidemment quelles sont les notions ¢a ¢a apparait souvent assez rapidement mais
c’est comment ensuite grace a l'utilisation du jeumonte moi un travail a faire par rapport
au jeu parce gu’'on est a un double niveau il fag s jeunes vont euh les étudiants vont
jouer a ce jeu il faut quand méme garder l'intéhétieu parce que sinon pour le coup la ils
trouveraient la ficelle un peu grosse et en mémmpseil faut les amener a faire le travail que
nous on attend d’eux sur les notions qu’on veut goils découvrent soit qu’ils mettent en
ceuvre. L'intérét desecret CAMpar exemple sur les notions de management c’estaga
fois on peut le travailler comme une découverteehtaines notions sur la prise de décision
sur des styles de conduite de réunions par exeegpiesur effectivement des stratégies euh a
mettre en oeuvre des stratégies d’influence esshiydiluencer les personnes a faire le travail
etc ¢ca c'était tres intéressant ¢ca peut étre coommee découverte de ces notions ¢a peut étre
aussi comme euh tiens si j'utilise telle stratétgeouvrir les effets, en direct et donc du coup
¢ca demande un gros travail aussi évidemment deeptina euh de grille de décodage de
grilles d’observation euh etc donc y’a ce grosdragn amont mais je l'ai dit je le mettrais
en paralléle de ce qu'on peut faire déja quand ontendes séquences avec des vidéos hein
des extraits vidéos ou des séquences informatigugsa aussi un gros investissement. Et
puis ensuite ce qui change beaucoup c’est le diffpesh dans la classe parce que la ¢a
ressemble plus a des séquences d’informatique paeen fait on peut difficilement la par
exempleSecret CAMnterrompre le jeu pour avoir une interaction alescéleves parce que si
on l'interrompt ¢ca coupe l'effet justement de l&fid’immersion donc du coup on est un peu
désoeuvré [rires] mais pas tant que ¢a parce qé@tdiintérét donc moi je I'ai fait dans une
salle donc informatique avec un la moitié de &ssk donc par groupe et l'intérét c’est d’étre
attentif a ce qui se passe en fait quand ils joeeeth justement d’étre nous en observateur
euh ou observatrice en I'occurrence pour repétarf@is euh ben ce qu’on peut faire évoluer
dans notre dispositif bien sdr voir ce qui peut &mélioré mais aussi surtout voir quelles
sont leurs réactions et comment eux justement prarieurs décisions sachant alors que je
leur ai fait faire le travail en binbme parce gaeevpulais qu’il y ait aussi une dynamique qui

soit créée par le fait de travailler en binbme ddaaoup ils ont di aussi négocier entre eux
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les réponses qu’ils allaient produire euh ca argndes discussions et I'intérét justement
d’avoir quelque part entre guillemets rien a faltautre que de les écouter c’était justement
de pouvoir récupérer des matériaux c'est-a-direste¢ du coup quand on fait la synthese a la
fin et la restitution c’est de pouvoir réutilisemk oui tout a I'’heure je vous ai entendus a tel
moment effectivement négocier pour / telle straégpparemment vous aviez du mal a a
saisir ca me permet par exemple effectivement corjiaietravaillé notamment sur les
stratégies d’influence de voir quels sont doncrauetrs donc des dialogues du jeu euh quels
sont les éléments qu’ils ont vraiment bien repéeégjuels sont les éléments sur lesquels en
fait y'a des choses qui leur ont échappé en faitluEcoup c’est important justement de de de
rien avoir a faire d’autre. Parce qu’'on peut étrie @ I'écoute des différents groupes.

Quand vos éléves sont en activité sur une étude das mais a plusieurs autour d’'une

table vous n’étes pas dans la méme position ?

Alors pas tout a fait parce que je peux euh intem@ leur travail déja je peux séquencer en
disant voila un premier objectif sur telle probldimae et puis on fait un débriefing et on peut
faire des restitutions intermédiaires. La honnétersar le jeuSecret CAMe me suis dit qu'il
fallait pas que je le fasse pour la raison que§taquée hein la pour pas casser I'immersion.
Euh et donc y'a cet aspect-la et puis la deuxiemese c’est quand méme je suis plus
sollicitée parce que ils ont plus conscience depnégence on va dire donc pour venir les
aider, leur expliquer des choses etc alors quiailrouvé que jétais moins sollicitée parce
gu'ils étaient tellement pris par le jeu que ild pas forcément envie de demander au prof
une explication voila ils avancent ils essaientrdaver euh des astuces euh parce qu'il y a

cet aspect ludique en fait qu’ils ressentent plus.q

Vous trouvez de lintérét a ca ? au fait qu’ils nevous sollicitent pas de la méme

maniere ? et de cette maniere-la en I'occurrence ?

Oui parce que c’est intéressant pour nous a ladfaiir a la fois des pratiques différentes et
puis un autre role enfin c’est juste un peu jespetiéstabilisant parfois parce que ¢a nous
oblige aussi a nous remettre en cause et puisralabaer cet espéce de statut alors méme si
je pense que quand méme ca fait un petit momergujan I'a laissé de c6té mais cet espece

de statut de figure de I'enseignant euh qui dis&ibon savoir euh qui va tout orienter c'est-a-
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dire déterminer que tout le monde en méme tempintgresser a la méme chose et la il faut
passer la main c'est-a-dire que la moi j'ai desiges qui ont avancé a des rythmes différents
y'en a méme qui a un moment donné ont tellemenisches entre guillemets les mauvaises
décisions que du coup [rires] ils ont recommengéueeuh voila pis apres y' a ceux qui ont
plus discuté euh qui ont discuté plus longtemps etldu coup pour le coup ils avaient
vraiment la maitrise de leur temps. A part le @i je leur avais dit qu’évidemment dans les
deux heures il fallait que ce soit bouclé, ce guavaient le temps de faire hein largement, euh
n‘empéche que ca leur a donné une certaine soeplesses différents binbmes dans la
maniere dont ils se sont organisés euh ils pouvaéitouter plusieurs fois ce qui n'est pas
forcément alors |a je trouve que c’est un grandréttpour I'enseignant c’est que du coup ca
permet on va dire une individualisation plus impate. Parce que c’est vrai apres en cours
par exemple quand on a quelqu’un qui bloque supaint il va faire répéter la classe attend
enfin bon ¢a c’est pénible euh pour tout le mondecg que du coup ceux qui vont plus
lentement n'osent pas poser de questions parcts gg€idisent « je vais ralentir, les autres
vont me le faire sentir etc » et s'il pose pas la@ggion ben forcément il passe a cété d'un
certain nombre d’éléments euh on a toujours teredanas a vouloir reprendre la main pour
essayer de hein de de entre guillemets cadrehieses mais du coup voila ¢ca casse parfois
des dynamiques c’est pas toujours facile la ilsiemtaen fin de compte un peu plus de

maitrise sur la maniére dont ils allaient gérerclesses.

J'ai aussi une question d’'un autre ordre qui concere votre positionnement justement ce
que vous disiez tout a I'heure sur le role traditionel de I'enseignant enfin le rdle, la
posture traditionnelle de I'enseignant qui est cedl de détenteur du savoir. Vous pensez

que l'usage de jeux sérieux ¢a repositionne cett@gture ?

En partie euh je dirais pas exemple que ddesret CAMI y a aussi des éléments qui leur
sont apportés par le jeu lui-méme donc euh et aigdls ont accés ou pas si ils pensent a
aller les chercher euh euh apres bon moi c’estgl@gou moins le cas parce que dans dans
mes autres dispositifs que jutilise y'a quand reébeaucoup de dispositifs ou on leur
demande d’aller chercher eux-mémes l'information segait-ce que pour préparer des
séquences parce que Yy'a des choses quand mémentj@ssez simples a comprendre et ou
on se dit on va quand méme pas passer du tempsuen entre guillemets perdre du temps
sur certaines notions alors qu’elles sont simpkesi'dbord et qu’ils peuvent aller chercher
160



208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228

229
230
231
232
233
234

235
236
237
238

eux-mémes et en plus, le fait d’aller chercher m@mes on peut espérer que ils soient un peu
plus euh comment dire pas un peu plus intéressésanaout cas qu'ils lI'aient gu'ils se la
soient un peu plus approprié donc euh apres céegue je vous disais apres effectivement si
on sort deSecret CAMparce que c’est quand méme particulier par rapgpaxtautres dans
Simulandpar exemple il faut guand méme que a mon avipriafs c’est pas demain la veille
qgue les étudiants s’en passent parce que si orumétudiant sans lui fournir des grilles
d’explications et un gros travail et des suppa@tsplus de ceux qui sont accessibles par le jeu
en fait pour la plupart ils vont se décourager triégs parce que moi je vois dans le jeu la
fameuse austérité dont je parlais tout a I'’heungué les tableaux de chiffres etc... c’est pas
hyper pédagogique quand méme hein donc en grosyvaltgr les gens qui soit connaissent
déja et qui maitrisent déja donc euh bon sur €éaspédagogique du coup ¢a n'a plus / ¢ca a
un intérét d’entrainement euh c’est leur fairgaiter ces notions-la euh en plus de ce qu’on
fait comme travail scolaire mais bon mais si c’'esur l'acquisition de connaissances
honnétement il faut que nous on améne aussi bepu®choses derriere parce que sinon,
ben sinon ils vont s’arréter trés vite parce qualsont pas la curiosité suffisante. Parce que
c’est une curiosité qui leur demanderait de fage éfforts pour comprendre nous on bloque
la-dessus la difficulté elle est la hein c’est pement qu’ils aient la curiosité daller
chercher les choses deuxiemement qu'ils aient aa la persévérance par rapport a des
concepts qui sont un peu difficiles. Donc la adamént les jeux que j'ai vus pour beaucoup
le le professeur retrouve son son réle quand mérentte guillemets dispenseur de certains

savoirs parce que euh parce que dans le jeu ¢castg€gras quand ¢a n’est pas prévu euh ( ?)

Et pour en revenir a la question du départ sur vogratiques donc euh c’est pas parce
gu’il y a le jeu que vous n’'étes pas amenée a tramgttre ou en tous cas a organiser
quelque chose autour de ce savoir que vous déteneais est-ce que la forme que ca
prend est éventuellement différente ? La question’est est-ce qu’'il y a des différences
entre le cours classique et le cours avec le jeu e niveau-la précisément de la

transmission du savoir enfin de votre action au nieau du savoir ?

Alors ca c’est effectivement une grande questiaeggue moi pour l'instant ce que j'ai vu

surtout c’est plus le chemin pour arriver a la adéon en fait ca dépend comment on I'utilise

le jeu en tant que pédagogue parce que si onastemt dans une démarche entre guillemets

tres inductive alors la effectivement pour le cgagpourrait changer encore que la pédagogie
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inductive on peut déja l'utiliser méme sans lesxjsérieux bon donc a la limite les jeux
sérieux ne révolutionnent pas les choses non plais @iest vrai qu'on peut étre nous
réticents a utiliser cette pédagogie inductive aiiria tout bout de champs c’est que on
manque de temps elle est trés colteuse elle codgecolteuse en temps et pour certains
étudiants méme on peut étre sOr qu’on n'arrivendaja a I'objectif ( ?) parce que justement
la pédagogie inductive ¢a veut dire que les geospent entre guillemets de sortir de ce dont
iIs ont eu I'habitude quand méme depuis tres langte dans le systéme scolaire qui fait
gu’'on leur mache en partie les choses alors qukeféudrait dans la pédagogie inductive
gu’ils soient quand méme tres acteurs c'est-aeflitiés découvrent au travers d’'un cas ou au
travers de l'utilisation du jeu sérieux qu'’ils déeeent des notions qu’éventuellement ils
aillent chercher des infos par rapport a ces nstawnc ¢ca demande beaucoup de curiosité et
puis qu’en plus derriére ils construisent quelgag pne synthese ! la moi ce que jai prévu
c’est soit par rapport @ecret CAMjuelque part on a déja débroussaillé le terraiwasdaines
notions et puis du coup ou alors je leur fournissupport en plus du jeu Secret Cam en leur
disant voila vous allez rencontré tel type de égiat euh ils ont déja on va dire entre
guillemets un support de cours euh et le jeu leent gssentiellement a comprendre
concrétement ce gu’est cette notion parce queeadtemise en application par euh des acteurs
ce qui effectivement pour le management pour lgpame grande aide ; mais qu’on pourrait
avoir aussi en utilisant une vidéo d'accord et dauh pfff est-ce que ca change
fondamentalement je vous dis a part le fait quersiutilisait les jeux vraiment avec une
pédagogie inductive alors oui pour le coup ca néahnerait les choses mais en fait je pense
gu’y’a quand méme peu de gens vont dire on va il@ faeut étre sur deux heures de

séquences mais apres on est pris aussi par euh

Oui par I'organisation scolaire telle qu'elle exisé aujourd’hui

D'une part alors voila organisation scolaire effemient alors en BTS c'est vrai
gu’effectivement on a plus de souplesse parce guane on est enseignants de matieres
professionnelles et que donc on les a dans diffésematieres on les a souvent sur des
périodes par exemple moi le lundi aprés-midi jah e heures en classe entiere 2h en TD
donc du coup a la limite si je veux je peux transker ¢a en 5h de de TD quoi de la souplesse
mais apres la souplesse que je n'ai pas forcemesttaans l'utilisation l'idéal ce serait que
je dispose d’'un acces a des postes informatiquggeenanence pour tous mes éleves ca la
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270 salle elle est pas euh elle est a coté mais allgt pas libre forcément y’a aussi cet aspect euh
271 axeé afin matériel qui pour I'instant compte endoeaucoup.

272 Oui. Bon.... [fin de I'entretien]
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Annexe 16 : Le jeu «Secret CAM »

http://www.seriousgamesecretcam?2.fr/secretcam.php

) corratCAM®

VOTRE PERSONNAGE

Prénom : Anne
Age :34 ans
Caractéristique dans le jeu: Intervient uniquement en voix of f

BUTDU JEU

L'équipe du service communication de votre entreprise doit tenir
un stand sur le prochain salon professionnel. Votre manager vous
en a confié 'organisation : gestion du stand, planning...

Vous venez d'arriver dans ce service. Votre mission consiste

motiver vos collégues pour que la préparation se passe pour le
mieux, Vous allez devoir gagner leur confiance...

Jouer

Le jeu Secret CAMa été développé par une équipe de comédiensam@mts en
collaboration avec des entreprises, des assocsgpiarienaires et le Cnam Pays de la Loire. Il

est présenté ainsi sur le §fte

Secret CAM handicapvise a changer le regard dsdariéssur lehandicap sans
culpabiliser ni stigmatiser.

Il doit ainsi permettre de faciliterititégration et lemaintien dans lemploi des personnes en
situation dehandicap. Le pari est ensuite de déclencher un débat @armsrgjanisations qui
souhaitent mener umlitique handi-accueillante

rrrrr

Fiche profil

Emma

présent

Fiche profil

wmjgsion 2

Jean
absent

Pour atteindre vos
objectifs,
communiquez avec
Descriptif de la vos collégues dont la
mission 1 RIS photo est active.
Vous pouvez
également visualiser
les fiches profils.

N

" Fiche profil
wnigsion 4 s

FEF

Y Y

82 http://www.handimobility.org/blog/un-serious-garser-le-handicap-secret-cam-handicap/
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Annexe 17 : Utilisation du terme « ludique »

Motivations (4 usages du terme sur 41 propos $6& %)

MGG

Utiliser les jeux sérieux pour un apprentissagégiue en classe de seconde.

EF

Réforme STMG et pratique des jeux sérieux sembiést beaucoup de chapitres
prétent. Je pense qu'il s'agit d'un support ludejuaotivant pour les éleves

Sy

LG

J'utilise les jeux parce qu'ils sont souvent appsédes €léves. Mais aussi j'utilise le
que les éleves soient autonomes pendant qu'ilsssonin jeu, ce qui me permet de
consacrer aux autres éléves qui travaillent suealtose pendant la méme séance
TP Excel pour une partie et Secretcam pour une)utes jeux peuvent aussi étre
facon de réviser des notions vues en cours, dagenfbeaucoup plus ludique que
construction d'une synthése rédigée.

fait
me
(par
ine
la

MB

Lors de la formation du 03 décembre a Joliot-Caridubagne, nous avons eu U
démo sur Simuland. Je me suis inscrit et je conmi¢e faire quelques essais
exploiter cet outil & partir de la rentrée de janvi. méme s'il le volet "liste et analy
des décisions prises" semble limité sur un plaragédique pour un échange p
poussé avec I'éleve. Mais aprés tout ce n'est gujpport, un jeu ... ludique !!!

ine
et
se
us

Tour de table (usages du terme « ludique » dansnterwention sur onze)

Intervention de CD : Exploitation ponctuelle OK (pas toute I'année). raVintérét pour
certains aspects techniques comptables ». « Jauegdsdique mais plus sympa quand méme
pour les éleves que sur Excel ». Jeu a complétdepanises en contextes en phase avec les
instructions. « On ne peut pas se contenter dgyene couvre pas tout ce qu’on doit faire par
rapport au programme ». Probleme de contenus ebcibulaire dans le jeu (d'ou demande
de CD aux concepteurs si améliorations possibkedls I'ont fait!! »). « Pas vraiment
d’aspects ludiques mais simulation, I'éléve preed décisions, choisit les produits qu’il va
vendre » donc OK. L’'enjeu doit étre amélioré paptef (ex : pas de perte au dessus de 2000
euros). Version payante : on peut reprendre le\feus® gratuite on ne peut pas : ¢a fait plus
de contraintes de temps. « De toutes facons fairpdiodes ce serait trop ».

Forum « Se présenter » (une seule intervention)

MF : J'utilise bien attendu les TICE dans mes gmssnents notamment en PFEG et merca,

ce qui rend les cours moins lourds et plus ludiquetc'est ce que j'attends avec l'utilisation
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des jeux sérieux. Certaines notions de cours regtefois abstraites pour les éléves, les jeux
sérieux me semblent un bon moyen pour les conerétigje I'espére). A I'heure actuelle, je

n'ai jamais testé de jeux en classe... a titreopeed, j'ai tenté d'utiliser "Eventmanager”, tres
intéressant mais assez long, avec 3 niveaux ddg¢eniai testé que le premier niveau et c'était
assez laborieux ! Jattends de cette formation '@egils" pour utiliser de maniére

pédagogique et avec efficacité les jeux sérieux...

Questionnaire exploratoire

Deux jeux jusqu'a présent:

Secretcam: pour les éléves de 1re en SDG, une autre fagon de "travailler quand méme". lls ont apprécié, ont été
trés autonomes (et c'était mon objectif!) car cela m'a permis de travailler avec l'autre partie du groupe sur
I'apprentissage d'Excel pendant lequel ils m'ont beaucoup sollicitée! On a fait un debriefing quand les deux
groupes ont eu fini de "jouer".

Live-global (jeu en anglais): pour les éléves de terminale en classe Europe: ils m'ont dit avoir acquis du
vocabulaire spécifique, recu des conseils pratiques utiles, avoir apprécié d'écouter des accents différents. Le texte
étant fourni, ils ont trouvé cela facile et ont jugé gue ces jeux étaient plutot gratifiants et ludigues.

LG

Entretiens : CG L149 ; CG L154 : CG L162 et SP L169
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