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Format alternatif comprenant cet article court et une vidéo en ligne :
https://youtu.be/45R5fyMS oE

Résumeé : notre communication présente les dernieres avancées du sous-projet Wargames du
projet pédagogique et de recherche en ludopédagogie EdUTeam. En effet, aprés trois années
d’implémentation de wargames sur table dans des enseignements de management, nous avons
pu finaliser nos objectifs scientifiques initiaux en mesurant le niveau 2 du mode¢le d’évaluation
des formations de Kirkpatrick (2016) : I’apprentissage. Ce faisant, les deux premiers niveaux ont
été validés et permettent dorénavant d’ouvrir des perspectives de recherche plus poussées sur
I’'usage des wargames mais également une diffusion du dispositif pédagogique associé intégrant
de reelles garanties d’apprentissage.

Mots clés : wargaming, wargame, EdUTeam, apprentissage expérientiel, évaluation de la
formation
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Introduction

Le sous-projet EduTeam Wargames fait partie du projet pédagogique et de recherche en
ludopédagogie EdUTeam? de I’Institut de Recherche en Gestion (IRG, EA 2354). |l consiste a
concevoir un dispositif pédagogique de formation au management (opérationnel, d’équipe, de
découverte du retour d’expérience, etc.) en s’appuyant sur I’apprentissage expérientiel et I’usage
de wargames sur table (Lépinard, 2019 ; Bourguilleau et al., 2020). Notre communication
présente les derniers résultats de nos travaux réalisés en septembre 2021 avec une classe de 2°™
année de Licence a I’IAE Gustave Eiffel, I’école de management de 1’Université Paris-Est Creéteil
(UPEC). L’objectif de cette expérimentation était de confirmer le niveau 1 (réaction) du modéle
d’évaluation des formations de Kirkpatrick (2016) et de mesurer le niveau 2 (apprentissage).

1. Résultats des évaluations des niveaux 1 et 2 du modele de Kirkpatrick

Le modéle de Kirkpatrick est un dispositif d’analyse, d’évaluation et d’amélioration des
formations a quatre niveaux allant de la réaction a chaud des apprenants jusqu’aux impacts au
sein des organisations. Publié dans sa 1°"® version dans les années 50, il a fait I’objet d’une mise
a jour en 2010 sans pour autant remettre en question ses 4 niveaux : réaction, apprentissage,

comportements et résultats organisationnels.

Afin de mesurer le niveau 2 du modele (apprentissage), nous avons mis en place plusieurs
dispositifs. Le premier est un questionnaire anonyme (cf. Annexe) destiné a recueillir le ressenti
des 33 étudiants sur les 8 critéres du modele (3 pour la réaction et 5 pour I’apprentissage). Le

deuxiéme dispositif est un test diagnostic en début de cours et un test de contréle en fin de cours

! Site internet du projet EdUTeam : https://eduteam.fr/.
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(QCM de 20 questions) identiques et portant sur 1’ensemble du syllabus. Enfin, nous avons
observé I’ensemble des 42 heures de cours (28 par étudiants?) et filmé plus de 10 heures. Les
résultats des ressentis sont particuliérement éleves sans aucun critere en dessous de 3 sur 4 sur
les deux niveaux (Tableau 1). Concernant les questionnaires de connaissances, les notes ont
globalement doublé entre les deux tests (Tableau 2). Enfin, nos observations confirment la mise

en ceuvre cumulative des connaissances managériales d’une séance a I’autre®.

Niveau Critére Moyenne (sur 4)
Niveau 1 Impl_lcatlon 3,6
Réaction Pertlnen'ce 3,6

Satisfaction 3,6

Connaissances 3.0

Niveau 2 Competen_c ?S, 3.1

Apprentissage Valeur{ utilité 3,4

Confiance 3,1

Motivation 3,4

Tableau 1. Résultats des questionnaires anonymes sur une échelle de Likert allant de 1 (pas du tout) a 4

(tout a fait).

Test diagnostic

Test de contrdle

Moyenne 5,8 12,1

Médiane 6 12
Plus basse note 3 8
Meilleure note 10 18

Tableau 2. Résultats des tests portant sur [’ensemble du syllabus (QCM de 20 questions sur 20).

2. De l’intérét de I’usage des wargames

Selon Longley-Brown (2019, p.46), un wargame est une simulation immersive opposant
plusieurs personnes ou équipes qui n’implique pas de forces (armées) réelles et dans laquelle le
cours des événements détermine et est déterminé par les décisions prises par les joueurs. Notre
choix s’est porté sur des wargames physiques pour les raisons suivantes : décalage ou
décontextualisation de ’univers ludique par rapport au monde réel, liberté d’action des joueurs
dans I'univers ludique, transparence des conséquences des actions des joueurs, capacité a
supporter un large spectre de scénarios pédagogiques (flexibilité scénaristique) et faisabilité
matérielle (technique, logistique, financiére et organisationnelle). Dans le cadre du cours de
management présenté dans cette communication, les wargames se sont avérés particulierement

efficaces pour générer des situations managériales suffisamment nombreuses pour aborder

2 Une partie du cours a été réalisée en demi-groupe.
3 Le cours de 42 heures étaient structuré en 10 cycles de I'apprentissage expérientiel de Kolb (1984) afin que
chaque étudiant puisse passer au moins 2 fois managers et 2 fois observateurs (Lépinard, 2019).



I’ensemble des notions théoriques managériales prévues dans le syllabus. L’aspect décalé des
univers (tous les wargames se déroulaient dans des mondes imaginaires*) est enfin un élément

central de notre recherche en termes d’inclusion (Lépinard, 2020).

Conclusion et Perspectives

Gréace a cette expérimentation en classe constituée qui permet de confirmer 1’atteinte du niveau
2 du modeéle de Kirkpatrick (I’apprentissage), EQUTeam Wargames franchit une étape majeure
pour favoriser la diffusion du dispositif pédagogique imaginé. Cela clét également la 1°® partie
de la recherche destinée a mesurer les niveaux 1 et 2 du modéle de Kirkpatrick et a identifier la
faisabilité logistique et pédagogique de la mise en ceuvre des wargames. La phase suivante va
consister a concevoir un wargame pedagogique intégrant 1I’ensemble de nos critéres techniques
afin de faciliter son usage. En effet, les régles complexes de chaque jeu sont des freins que nous
constatons régulierement. La création de régles génériques (et agnostiques par rapport au
matériel) ou I’usage de régles allégées (comme celles proposées par le site OnePageRules®) sont

des solutions dorénavant envisagées.
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Séance avec les jeux Star Wars X-Wing et Star Wars Armada destinée a découvrir les réles
informels des membres d’une équipe de Belbin.
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4 Star Wars (Star Wars X-Wing Miniatures Game et Star Wars Armada), Les Mondes Mortels (Warhammer Age of
Sigmar v3) et Super Héros (Marvel Crisis Protocol) pour la version 2021-2022 du cours.
5 https://onepagerules.com/
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Annexe : Questionnaire étudiant

Réponse

Item Niveau .
possible

[Implication] Ce cours m'a permis de m'impliquer et de m'engager
dans l'apprentissage du management.

[Pertinence] Je trouve le cours pertinent pour apprendre & manager. 1
[Satisfaction] Je suis satisfait du cours (plaisir, ressources
suffisantes, environnement, etc.).

[Connaissances] Je connais les concepts et outils théoriques
managériaux vus durant le cours. Pas du tout (1)
[Compétences] Je suis capable de mettre en ceuvre ce que j'ai appris Plutét non (2)
dans d'autres contextes managériaux. Plutdt oui (3)
[\Valeur / Utilité] Je pense que les concepts et outils managériaux vus Tout a fait (4)
en cours vont me permettre de mieux manager (j'ai compris leur 2
importance).

[Confiance] Je suis convaincu que je serai en mesure d'appliquer ce
que j'ai appris dans mes autres situations managériales.
[Motivation] Je m'engage a essayer d'appliquer ce que j'ai appris
dans mes autres activités managériales.
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