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ACTUALISATION DES DIMENSIONS LUDIQUE ET
PEDAGOGIQUE A TRAVERS LA PRESENCE DU JOUEUR :
DE LA CONCEPTION A LANALYSE DES USAGES D'UN JEU

EPISTEMIQUE NUMERIQUE
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Cette étude s’intéresse la conception et I'analyse des usages d'un JEU EPISTEMIQUE NUMERIQUE
(Sanchez, E., Emin Martinez, V., & Mandran, N., 2015) destiné a la diffusion de la CULTURE
SCIENTIFIQUE, TECHNIQUE ET INDUSTRIELLE (CSTI) auprés d’un public d‘éleves depuis |'école
primaire jusqu’a la fin du lycée.

Aucune structure n‘est en elle-méme ludique, c’est lI'individu qui, selon l'attitude qu’il adopte, pourra rendre
cette expérience ludique ou non (Henriot 1989).

C'est la présence du joueur, son attitude ludique (Suits, 1990) et le sens qu‘il donne a la situation qui feront
d’une structure « un jeu » (Genvo, 2008).

La prise en compte du jeu-play lors de la conception permet ainsi de placer L'EXPERIENCE DU JOUEUR au
centre de |a réflexion (le play-design plutét que le game-design) puisque c’est celle-ci qui actualisera ou non
les dimensions ludique et éducatives potentielles de |a structure.

La dimension ludique est potentiellement présente dans toute situation mais certaines permettent une
plus ou moins grande « jouabilité » (Henriot, 1989).

Pour le concepteur, il s‘agit donc de proposer une STRUCTURE DE JEU identifiable comme telle ainsi que de
prendre en compte les schemes d’expérience de jeu qui seront actualisés difféeremment par chaque joueur.
Dans notre cas s‘ajoute un objectif pédagogique puisqu’il s'agit d’un jeu épistémique. Chaque €éleve-joueur
investira donc la méme structure narrative (Greimas, 1992) en fonction de ses compétences, de son aisance
avec l'informatique, de son expérience des jeux-vidéo, de son intention, de ses attentes.

NOUSETUDIONS COMMENTLEJEUESTINVESTIETACTUALISE PARLES ELEVES-
JOUEURS AFIN D’EN VERIFIER LE POTENTIEL EDUCATIF ET LUDIQUE.

RECHERCHE ORIENTEE PAR LA CONCEPTION

RECUEIL DES TRACES D'ACTIVITES DU JOUEUR

Cadres épistémiques . "'pour une discipline, les connaissances et les concepts, maris aussi 1a capacité a parler, penser, voir, travailler comme
un expert de /a discipline”
(Shaffer & al., 2009 4.

Au cours des expérimentations, nous
recueillons de maniére automatique des
traces numériques d’activité des joueurs
afin de comprendre comment chaque
joueur ainvesti le dispositif et a actualisé
ou non le schéma canonique narratif qui
a été prévu enamont parlesconcepteurs.

Un jeu épistémique aide le joueur 8 DEVELOPPER DES EXPERTISES DU DOMAINE en
I'amenant a RAISONNER, COMMUNIQUER, AGIR avec des contraintes authentiques.
La dimension épistémique est donc considérée ici sous I'angle du développement d’une
culture, au-dela des connaissances factuelles et compétences contextuelles.

Nous pratiquonslarecherche orientée parlaconceptionoudesign-based research (Sanchez
& Monod-Ansaldi, 2015, Wang & Hannafin, 2005). (@gm
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Cette approche consiste a conduire un processus collaboratif et itératif qui articule des phases de conception,
des interventions éducatives et I'analyse des résultats des pratiques éducatives.
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raffinage successif pour co-construire
un OBJET COMMUN qui pourra étre
réinvesti individuellement par tous les
acteurs.

(Serrano-Laguno, A., Torrente, J.,, Moreno, P., Fernandez, B., 2014.: 315).

Analyse des
Interactions

Afin d’optimiser les chances qu’un jeu se mette en place, le joueur potentiel a été mis au centre des multimodales

étapes de conception.

’ _ o , lors du jeu,
eIaboratpn de PERSQNA D ELEVE§ FT D'ENSEIGNANTS, entre les éléves,
- la conduite d’entretiens avec des éleves et des enseignants du secteur ST, et pendant

- la visite par |'équipe de conception de lieux de formation STI les phases de

débriefing, entre
— les éleves et les
enseignants.
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Colloque IMPEC, université de Lyon, 6 au 8 juillet 2016.
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