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Avez-vous déjà joué ? à quel jeu ?

Qui n’aime pas jouer ? pourquoi ?

Faites-vous jouer vos enfants ?
vos élèves ?



Les jeux
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C'est quoi un jeu ?

Il existe des règles (même implicites) partagées. 

➢ jouet vs jeu

On sait que c’est un jeu et on décide librement d’y jouer.

➢ seul, en présentiel ou à distance

Pas de conséquence directe dans la vie « réelle », matérielle et sociale.

➢ dédramatisation de l’erreur

Incertitude sur l'issue du jeu.

➢ qui va gagner ?

Nécessité d’un amusement !

➢ jeu vs simulation
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Types de jeux

- coopératif

➢ convient mieux à la majorité des gens

- compétitif

➢ quelques personnes y obtiennent de meilleurs résultats
MAIS en y écrasant les autres types de personnalités

donc un choix qui dépend du contexte

- les deux ? (Not alone)

Pour un jeu pédagogique : bien identifier la cible ; ne pas être trop clivant
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La progression d’un jeu

1/ apprendre à jouer

➢ règles et interactions (avec les autres ; avec un medium)

2/ apprendre à maîtriser le jeu 

➢ pour gagner (=> compétence)

➢ rejouer pour : obtenir un meilleur résultat OU être plus efficace (temps, points)

3/ apprendre à casser le jeu

➢ tricher ; modifier les règles 

4/ apprendre au-delà du jeu

➢ communiquer, coopérer, anticiper, parler anglais, …
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L'enseignement
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Enseignement : deux définitions

Action de transmettre un savoir à un apprenant

➢ émetteur / récepteur

➢ co-construction

➢ en présentiel ou à distance

Connaissance nouvelle ou savoir que l’on retire d’une expérience

➢ autodidactie

➢ découverte de connaissances par plaisir ou besoin 
(livres, Internet, tutoriel, vidéo YouTube, MOOC)

➢ acquisition de compétences par essai/erreur (ex : le bricolage)
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Enseignement : caractéristiques

Avec des « règles » partagées

➢ déroulé du semestre, modalité, type d’évaluation

Avec des objectifs clairs

➢ réussir ses TPs, ses examens, acquérir des compétences

Conséquence sur la vie réelle

➢ obtenir un diplôme

Incertitude sur l'issue de la formation

➢ va-t-on la valider ?
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Les jeux pédagogiques
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Jeu et enseignement : étude comparative
Jeu Enseignement

Des règles Des règles

On joue librement On suit un cursus (a priori librement)

On doit atteindre des objectifs On doit atteindre des objectifs

Essai/ erreur avec complexification des 
objectifs

Complexification des objectifs

Aucune conséquence sur la vie réelle Conséquence(s) sur la vie réelle

Incertitude sur la réussite Incertitude sur la réussite

Amusant ?
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On apprend en jouant ?

=> « Apprendre » et « Jouer » sont deux facettes complémentaires 
qui rejoignent un même objectif.

➢ L’apprentissage s’inscrit dans un cadre formel avec un objectif précis 
que l’on cherche à atteindre.

➢ Le jeu, c’est peut-être l’apprentissage de manière plus informelle.

=> On va développer des choses par accident, en faisant, en explorant ; 
on va revenir sur telle erreur. 

Toute la difficulté des jeux pédagogiques (serious game) 
est d’inscrire le jeu dans un cadre plus formel.

http://www.intercdi.org/jouer-et-apprendre-apprendre-et-jouer/
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Jeu pédagogique :

Cahier des charges pédagogique !

➢ pour qui ?

➢ apprendre quoi ?

➢ dans quel but ?

Propositions ludiques : comment intégrer les objectifs pédagogiques dans un jeu ?

➢ propositions

➢ négociations 

➢ prototypage ou détournement d'un jeu existant

➢ tests 

➢ ajustements
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JEUX PÉDAGO
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Un délicat équilibre :

entre apprentissage et amusement 
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Un jeu pédagogique c’est :

un brief pour introduire un scénario (ou au moins une mise en contexte)

➢ immersion ; émotion

et présenter des objectifs

➢ un problème à résoudre ; un défi à atteindre

avec des moyens (des ressources)

➢ des objets ; des connaissances ; des personnes (joueuses ou non joueuses)

avec des feedbacks

➢ gratification ; réussite ou échec ; éventuellement des aides

et un debriefing final

➢ pour (re)faire le lien entre le jeu et les compétences/objectifs
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Deux expériences de jeux pédagogiques
en génie des procédés au Cnam
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À la dérive
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Les yaourts carnivores

Pour qui ?

Pourquoi ?

Comment ?

Quoi ?

Où et quand ?

Combien ?
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Quels résultats ?
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Les jeux pédagogiques : "nos" 6 enjeux

capter l’attention de l’apprenant

dédramatiser l’erreur

provoquer l’échange entre pairs

augmenter l’implication de l’apprenant grâce au jeu

marquer la mémoire de l’apprenant

permettre à l’apprenant de s’autoévaluer et de rétroagir avec l’enseignant
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Des outils pour commencer
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Trois stratégies
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CEPAJe : pour ne rien oublier https://urlz.fr/aBn1
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É s’cape : des exemples, des idées, des outils

https://scape.enepe.fr/
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Derniers conseils, remarques
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Risques

Produire un jeu inefficace

➢ trop complexe

➢ trop de choses dans le jeu

➢ trop éloigné des objectifs pédagogiques

➢ trop ennuyeux

➢ trop vieillot

Quelqu’un qui se braque

➢ toujours dire en amont qu’ils vont jouer

➢ dans les cas les plus risqués, prévoir un plan B
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Ne pas perdre de vue

Ambiance 

➢ pour que les apprenants n’hésitent pas à essayer (et se tromper)

Itérations pour ajuster la difficulté

➢ groupe(s) crash-test

Durabilité

➢ certaines mécaniques de jeu peuvent devenir rapidement obsolètes

Si possible un concept de jeu réutilisable sur d’autres cas

➢ pour « rentabiliser » le temps de développement
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LA question

Est-ce efficace ?
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Jouer n’est pas enseigner ! 
vraiment ?!...
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Merci de votre 
attention
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