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1. Contexte

Notre sujet porte sur 1’évaluation d’une activité de création de jeu vidéo en
classe. D’aprés les retours d’expérience, cette modalité d’intégration du jeu vidéo a
un impact bénéfique sur 1’apprentissage et la motivation des éléves (Reynolds et al,
2011). Cependant, il n’est pas toujours facile pour les enseignants de prendre en
main et d’évaluer cette activité qui mobilise des compétences et connaissances de
différentes disciplines, c¢’est-a-dire « de mesurer le degré d’acquisition des
connaissances et des compétences ainsi que la progression de I'éléve ». La
compétence est définie comme la « capacité d’action efficace face a une famille de
situations, qu’on arrive a maitriser parce qu’on dispose a la fois des connaissances
nécessaires et de la capacité de les mobiliser a bon escient » (Perrenoud, 2011).
Nous avons observé les outils informatiques utilisés au cours de I’activité de
création de jeu vidéo et lors de son évaluation dans quatre classes de lycée en
France : les moteurs de création de jeux et la plateforme d’évaluation Pronote. Parmi
les difficultés relevées, nous avons choisi de nous focaliser sur la récolte et le
traitement de données pertinentes dans le cadre de I’évaluation de cette activité.

1 Loi n°2013-595 du 8 juillet 2013 d’orientation et de programmation pour la refondation de
I’école de la République
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2. Etat de l’art

L’atelier de création de jeu vidéo est une «situation d’apprentissage
informatisée (SAIl) », c’est-a-dire « une situation d’apprentissage intégrant un ou
plusieurs logiciels qui y jouent un ro6le particulier du point de vue de
["apprentissage » (Tchounikine, 2009). Le logiciel central de I’activité est le moteur
de création de jeu (Wu et Wang, 2012) qui est la source d’information principale sur
le travail effectué par les éléves a condition que I’enseignant puisse analyser
des « traces d’apprentissage » (Boyer, 2019). Il s’agit donc de convertir des « traces
numériques », « enregistrement automatique d’éléments d’interaction entre un
utilisateur et son environnement, dans le cadre d’une activité donnée » (Laflaquiére
et Prié, 2007) en « indicateurs », « variable au sens mathématique a laquelle est
attribuée une série de caractéristiques » (Dimitracopoulou et Bruillard, 2006). Pour
permettre I’évaluation, il faut aussi pouvoir stocker et traiter ces données. Or, il
n’existe pas d’EIAH (environnement informatique pour I’apprentissage humain)
adapté a cette activité donc aucun « logiciel spécifiquement concu dans le but
d’amener un apprenant a développer une activité favorable a [’atteinte des objectifs
de la [...] SAl considérée » (Tchounikine, 2009). Enfin, en I’absence de
connaissance des processus de production du jeu vidéo, les enseignants ne peuvent
pas effectuer d’évaluations formatives dans le but d’identifier les forces et faiblesse
de I’¢léeve, de lui donner des recommandations en vue de I’aider a progresser
(Andrade et Cizek, 2009). lls ne parviennent pas toujours non plus a faire le lien
entre 1’activité et les compétences visées, ce qui rend aussi difficile 1’évaluation
sommative qui reconnait 1’atteinte des objectifs d’apprentissage par les étudiants
(Legendre, 1993).

3. Problématique

Nous avons vu la limite des outils informatiques utilisés dans les processus de
production et d’évaluation d’une activité de création de jeu vidéo. Nous souhaitons
proposer une solution pour résoudre ces difficultés et répondre aux deux questions
suivantes : (1) comment identifier des données pertinentes a collecter et les mettre
en place ? et (2) comment traiter ces données pour en faire des informations
signifiantes pour suivre et organiser la progression des éleves ainsi que pour réaliser
I’évaluation de compétences (évaluations formatives et sommatives) ?

4. Actions réalisées

Nous avons réalisé un modele de donnée théorique permettant de répondre aux
deux questions identifiées. Pour commencer, nous nous appuyons sur des ouvrages
de référence en game design et en production de jeu vidéo pour décrire le processus
de réalisation d’un jeu vidéo (Schell, 2014). Un jeu se compose d’unités de
conception ou briques fonctionnelles que les éléves ou I’enseignant souhaitent
intégrer dans leur jeu (par ex : créer un personnage). Pour créer ces unités de
conception, les éleves accomplissent des taches réparties par rdle (ex:
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programmation, graphisme). Ces unités de conception évoluent au fur et a mesure de
I’avancement du projet donc de la réalisation des taches : elles prennent différents
états d’une phase de projet a l’autre. Chaque tadche mobilise une ou plusieurs
compétences qui peuvent étre associées a des disciplines scolaires et/ou a des
connaissances issues des programmes scolaires. Nous pouvons vérifier la réalisation
des taches en comparant les changements d’état des unités de conception d’une
phase a I’autre. Pour controler ces changements d’états nous devons implémenter
des données associées a chaque tache qui fonctionneront comme des traces
d’apprentissage. Ces données ne peuvent étre vérifiées que dans un environnement
maitrisé. Nous proposons donc de mettre en place des templates de jeux composés
d’un certain nombre d’unités de conception qui sont toutes dans le méme état. Le
passage d’un état a I’autre, donc la bonne réalisation de la tache, peut étre validé en
s’appuyant sur les données accessibles dans les templates. Nous nous appuyons sur
deux hypothéses de travail : (1) la vérification des tdches d’une phase a 1’autre du
projet va permettre de suivre la progression des éléves donc de réaliser des
évaluations formatives et (2) la complétion de toutes les taches rattachées a une
compétence valide la compétence et sert donc de base a 1’évaluation sommative.
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Figure 1. Schéma du systeme d’évaluation de [’activité de création de jeu vidéo

Nous avons classé les taches en fonction de leur mode de validation
« automatique », ou I’enseignant recoit un rapport sur I’état de la tiche (validé ou
non) en fonction des données récoltées, et « libre », ou il visualise les données
associées a chaque tache et réalise lui-méme 1’évaluation.

Tableau 1. Instanciation du systeme d’évaluation

Compétences Taches Actions a réaliser Data Mode de validation
Programmer | Intégrer la vie du Créer variable Variable | Automatique (test variable)
personnage
Rédiger Ecrire un dialogue | Remplir zone texte | Texte | Manuelle (évaluation texte)
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5. Actions futures

Pour mettre en place ce systéme d’information et vérifier sa pertinence dans le
cadre de 1’évaluation de I’activité de création de jeu vidéo, nous avons besoin de
créer une base de données et de développer des templates de jeux comportant des
données associées a chacune des taches. Nous souhaitons également approfondir le
concept de validation d’une tache. En effet, l'activité de création de jeu vidéo
s'appuyant sur une méthode d’apprentissage par « essai-erreur » (Lafarge, 2007), il
serait intéressant de prendre en compte ce concept dans le suivi de la progression des
éleves soit en pondérant les résultats de 1’évaluation du nombre d’essais effectués
pour réaliser la tiche, soit en constituant une banque d’erreurs possibles également
associées a des données pour étre tracées.
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