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Résumé. Pour cette démonstration nous proposons le jeu Geome, qui traite du
rapport de I’Homme a la nature, et qui se joue dans un environnement mixte (nu-
mérique et tangible), au Musée de la Nature dans le Valais Suisse dans un con-
texte de visite scolaire (12 — 15 ans). Afin d’aider le maitre du jeu a orchestrer la
partie, nous présentons également DigitComp, un compagnon digital dédi¢ au
paramétrage et au suivi de I’activité des joueurs a partir de traces multimodales.

Mots-clés : Jeu, musée, maitre du jeu, assistant, traces multimodales.

Abstract. For this demonstration we propose Geome, a game dealing with the
relationships between humans and nature, and which is played in a mixed envi-
ronment (digital and tangible), at the Nature Museum in the Swiss Valais, within
a school visit context (12 - 15 years old). In order to help the game master to
orchestrate, we also present DigitComp, a digital companion dedicated to the
configuration and monitoring of the players' activity using multimodal learning
analytics.

Keywords: Game, museum, game master, assistant, multimodal.

1 Introduction

Les travaux que nous menons portent sur la conception de jeux et I’analyse de leur
usage en contexte muséal. Le jeu est alors considéré comme une expérience qui permet,
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lorsqu’elle est intégrée dans un scénario pédagogique, d’aborder des objectifs d’appren-
tissage spécifiques. Nos travaux concernent plus particulierement deux volets. Un pre-
mier volet porte sur la conception de 1I’expérience ludique du joueur (play design) [1].
Ce volet est abordé dans le cadre du projet PLAY dont les objectifs sont de comprendre
comment I’expérience ludique peut amener des éléves de I’enseignement secondaire a
s’interroger sur leur rapport a la nature d’une part, et au savoir d’autre part. Le second
volet concerne 1’orchestration de telles situations par le maitre du jeu. Il s’agit de com-
prendre quelles sont les informations dont il doit disposer pour orchestrer le jeu, com-
ment collecter ces informations dans un environnement mixte qui combine des objets
tangibles et numériques. Il s’agit également de lui fournir les outils nécessaires pour
cette orchestration. Ce second volet est abordé par le projet DigitComp.

Les deux projets sont menés par une équipe pluridisciplinaire qui comprend des
chercheurs en éducation, des chercheurs en informatique et développeurs, un graphiste
ainsi que des praticiens enseignants et médiateurs de musée. Le travail qui est conduit
reléve de la recherche orientée par la conception [2] et nous présentons ici les résultats
des deux développements réalisés (le jeu Geome et son compagnon). Ces deux dispo-
sitifs ont fait I’objet d’expérimentations en contexte écologique au printemps 2021.

2 Geome, un jeu d’apprentissage en contexte de visite scolaire
au Musée

Geome (Fig. 1) a été développé dans le cadre d’un projet financé par le Fonds national
de la recherche scientifique (Suisse) par un consortium qui comprend 1’Université de
Fribourg, le Musée de la Nature a Sion et la Haute école pédagogique du Valais. En
jouant a Geome dans le cadre de visites scolaires dans un musée, les éléves de I’ensei-
gnement secondaire sont conduits a s’interroger sur leur rapport a la nature. Les objec-
tifs pédagogiques concernent la compréhension de I’anthropocéne, une période géolo-
gique ou I’homme ne se considere plus comme faisant partie de cette nature mais la
surexploite avec des conséquences sur la biodiversité et des changements climatiques.
Un autre volet du jeu concerne le rapport au savoir des €léves concernés. Il s’agit de les
amener a s’interroger sur la nature des savoirs et leur mode de production.

Fig. 1. Geome, un jeu qui questionne le rapport de I’Homme a la nature

Le développement du jeu s’appuie sur un modele qui considére le jeu en tant que situa-
tion intégrée dans un scénario pédagogique plutdt que comme un artefact [3]. Il s’ap-
puie également sur un modele qui permet de penser 1’intégration des contenus d’ap-
prentissage dans le jeu sous I’angle de la métaphorisation du domaine qui fait I’objet
d’un apprentissage [4].
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Les joueurs sont amenés, en équipe, et au sein du musée, a incarner un professionnel
de la nature qui vit dans une vallée alpine. Dans la premiére partie du jeu [5], le per-
sonnage qu’ils incarnent va se retrouver bloqué en raison des conditions climatiques
hivernales. Il est ainsi amené a exploiter son environnement pour survivre. Pour les
joueurs, cela consiste a capturer, tuer ou domestiquer les animaux exposés dans le mu-
sée. Ce faisant, ils perdent collectivement en épuisant les ressources de « 1’arbre de
vie ». Dans la seconde partie du jeu, libéré des contraintes de I’hiver, le personnage
peut reprendre son travail. Il est appelé, en tant qu'expert, pour résoudre des enquétes
relatives au milieu naturel, basées sur une fake news, rumeur ou polémique. La muséo-
graphie apporte des indices qui permettent d’élaborer des réponses (Fig. 1). Les équipes
gagnent en collaborant au cours de I’enquéte. Le joueur adopte ainsi successivement
deux postures : celle du prédateur qui exploite son milieu naturel, puis celle de I’enqué-
teur qui met a jour les relations interspécifiques complexes au sein de 1’écosystéme. Au
cours du débriefing qui succede a la phase de jeu, les éléves sont amenés a se question-
ner sur le rapport de ’homme a la nature, mais aussi a analyser leur rapport aux médias
et a I’information.

3 DigitComp, un compagnon digital pour I’orchestration du jeu

DigitComp est un compagnon digital dédié a I’orchestration d’un jeu en réalité mixte
(tangible et numérique). Intégré au jeu Geome, il a été¢ développé dans le cadre d’un
Fonds National Suisse de 12 mois, en collaboration avec les informaticiens de la Haute
Ecole d’Ingénierie et d’ Architecture de Fribourg.

Il comprend une interface maitre du jeu qui permet de configurer la partie et de mo-
difier les variables du jeu définies par défaut. Le maitre du jeu peut par exemple, défi-
nir/modifier les objectifs de la partie, choisir sa durée, attribuer un type d’énigme par
groupe selon leur niveau, configurer des feedbacks automatiques. De plus, au cours de
la partie le maitre du jeu dispose d’un module de chat de manicre a accompagner I’en-
semble des joueurs ou groupes de joueurs, en leur proposant, par exemple, un indice
pour les aider dans la résolution de leur enquéte. Les joueurs, qui évoluent en équipe,
sont avertis du message par ’intermédiaire d’une montre connectée, et prennent con-
naissance du contenu du message sur la tablette.

Afin d’accompagner au mieux les joueurs, le maitre du jeu dispose d’une interface
de suivi de I’activité en synchrone et, a ’issue de la partie, d’un tableau de bord sur
lequel la phase de débriefing du jeu peut s’appuyer [6]. Cependant, la question du type
d’information dont le maitre du jeu doit disposer se pose, notamment dans un contexte
de jeu en réalité mixte. DigitComp propose pour cela une fonction qui consiste a obser-
ver I’activité des joueurs. Cette fonction repose sur une récolte de traces multimodales
[7] stockées au format JSON sur une base de données créée spécifiquement pour le jeu.
Ces traces relévent a la fois des variables du jeu (par exemple I’évolution de 1’état de
I’arbre de vie), mais aussi les actions réalisées par les joueurs sur la tablette, en interac-
tion avec les ¢léments du musée (ex. scan d’animaux, Fig.1). Des données physiolo-
giques (ex. fréquence cardiaque) sont également recueillies par 1’intermédiaire de la
montre connectée, et stockées sur la méme base de données. Ces traces multimodales
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sont a la fois a disposition du chercheur (données brutes), mais aussi pour certaines
d'entre elles a disposition du maitre du jeu sur une interface dédiée au suivi et au bilan
de Iactivité [8]. Le maitre du jeu peut accéder en mode synchrone aux traces d’activité
d’un seul joueur, d’un groupe de joueurs ou de I’ensemble des groupes. Ces traces sont
le résultat d’un traitement statistique élémentaire (ex. nature et nombre d’actions réali-
sées de type scan). Enfin, les joueurs disposent d’un tableau de bord qui traduit le bilan
de la partie (pour leur groupe).

4 Conclusion

Le scénario pédagogique incluant le jeu Geome et son compagnon digital ont fait I’objet
d’un test pilote au musée en décembre 2020 (enseignants, chercheurs, médiateurs du
musée et informaticiens), avant les expérimentations in situ avec des éleves du cycle
d’orientation des écoles du Valais (CH) en février 2021. Les analyses en cours, portent
notamment sur la validité des choix de conception, mais aussi, selon les orientations
scientifiques du projet de recherche, sur la posture épistémologique des éléves et leur
rapport au savoir. Le processus itératif que nous utilisons, permettra la révision des
prototypes et modeles théoriques pour chacune des itérations.
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