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Résumé. Cet article porte sur les ateliers de création de jeu vidéo menés en classe 
par des enseignants. L’objectif est de lever les freins au développement de cette 
activité, identifiés à travers des retours d’expérience, grâce à la production d’un 
modèle de référentiel de compétences permettant de générer des référentiels dé-
diés à différents contextes. L’exemple proposé dans cet article est la conception 
d’un référentiel adapté à la classe de seconde en France.  
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Introduction 

L’objectif de cet article est d’étudier l’activité de création de jeu vidéo en classe et de 
proposer des pistes pour faciliter son développement. Nous avons analysé trois retours 
d’expérience afin de dégager les potentiels et limites de cette activité : (1) Globaloria, 
un projet d’initiation au développement de jeux éducatifs à destination d’élèves de la 
maternelle au secondaire (6 à 18 ans) lancé aux Etats-Unis qui a touché 17000 élèves 
entre 2006 et 2015, (2) le projet Fusion Jeunesse, auquel nous participons en tant que 
« coordonatrice », qui déploie depuis 2019 des ateliers de création de jeu vidéo en 
France de classe de primaire au lycée (6 à 18 ans) et (3) NOLB (“No One Left Behind”), 
un projet européen développé en 2015 qui propose des outils et des méthodologies de 
création de jeux adaptés à des élèves d’écoles primaires et secondaires (de 8 à 17 ans) 
déployé auprès de 600 étudiants pendant 2 ans sur trois pays : Espagne, Royaume-Uni 
et Autriche.  L’étude de ces retours d’expérience met en évidence des impacts positifs 
sur l’apprentissage : amélioration des résultats scolaire [1] [2], développement du tra-
vail collaboratif [3], et interdisciplinaire [4], ou encore découverte des métiers [1]. 

Mais ils montrent aussi des limites qui freinent le développement de cette activité 
comme le manque de lisibilité des compétences mobilisées. La compétence est définie 
comme la « capacité d’action efficace face à une famille de situations, qu’on arrive à 
maîtriser parce qu’on dispose à la fois des connaissances nécessaires et de la capacité 
de les mobiliser à bon escient » [5]. Cet article propose de répondre à ce problème par 
la conception d’un référentiel de compétences dédié à l’activité, c’est-à-dire « un in-
ventaire détaillant dans une structure arborescente des conditions que l’on s’engage à 
respecter [qui] porte[nt], selon le contexte et le moment, sur des compétences ou des 



activités, voire sur d’autres dimensions »  [6]. Pour réaliser ce référentiel, nous com-
mencerons par examiner les difficultés exprimées lors des retours d’expérience terrain 
avant de proposer un modèle qui permettra de générer des référentiels dédiés selon les 
contextes pédagogiques dans lesquels se déploie l’activité.  
 

1 La création de jeu vidéo : une activité interdisciplinaire 
complexe à prendre en mains pour les enseignants 

Nous avons extrait des trois retours d’expérience les principales difficultés qui freinent 
le déploiement de l’activité. Dans le projet Globaloria, 42% des participants (élèves et 
enseignants) indiquent avoir rencontré des difficultés pour prendre en mains les outils 
de création de jeux qui peuvent constituer un frein à la créativité des élèves et demande 
une formation spécifique pour les enseignants [3].  

Dans le projet Fusion Jeunesse, l’objectif est de produire un jeu en une vingtaine de 
séances par groupes de 3 à 5 élèves. Chacun choisit un rôle lié à un métier du jeu vidéo 
(ex : le game design, la programmation) et prend en charge les tâches qui lui sont liées. 
La répartition des rôles et l’affectation des tâches peuvent constituer des difficultés si 
l’enseignant méconnaît les processus de production du jeu vidéo. Fusion Jeunesse pro-
pose de remédier à ce problème en proposant l’appui d’un « coordonateur de projet » 
qui vient apporter ses connaissances dans le domaine du jeu vidéo.  Dans ce projet, les 
enseignants expriment aussi des difficultés concernant l’évaluation de l’activité qui im-
plique plusieurs disciplines donc potentiellement plusieurs grilles d’évaluation.  

On rencontre la même problématique dans le projet NOLB qui propose un Project 
Management Dashboard permettant aux enseignants de suivre l'activité [4]. Dans ce 
tableau de bord, l’évaluation repose sur des données relatives à la production finale (par 
exemple la « créativité » est jugée sur l’apparence, le « look and feel » du jeu) ou à 
l’usage de l’outil (l’engagement est mesuré par le temps passé sur l’interface) et ne fait 
pas le lien avec les compétences disciplinaires.  

 À travers ces retours d’expériences, nous avons identifié deux difficultés. La pre-
mière est le manque de lisibilité des liens entre l’activité de création de jeu vidéo et les 
compétences qui pénalise la mise en place et l’évaluation de ces projets. La seconde 
concerne la méconnaissance des codes du jeu vidéo (types de jeu, outil de création, 
organisation du travail) qui empêche d’exploiter pleinement tous les potentiels de cette 
activité créative.  

Cet article a pour objectif de répondre à ces difficultés en proposant la création d’un 
référentiel de compétences dédié à l’activité qui prend en compte le cadre pédagogique 
(plusieurs disciplines mobilisées, des grilles d’évaluation non adaptées) et facilite la 
compréhension et la prise en main des spécificités de la création d’un jeu vidéo (les 
types de jeu comme les processus de production).  



 

2 Proposition d’un référentiel dédié 

2.1 Conception d’un modèle de référentiel de compétences 

L’activité de création de jeu vidéo a des spécificités qu’il convient de prendre en compte 
pour créer un référentiel de compétence adapté. Les retours d’expérience montrent 
qu’elle se déploie dans différents cadres pédagogiques : dans plusieurs pays, sur plu-
sieurs niveaux de classes qui peuvent faire appel à des compétences / connaissances / 
disciplines spécifiques. De plus, elle s’appuie sur des processus de production de jeu 
vidéo qui s’adaptent aux contextes d’usage :  les tâches à réaliser en fonction de chaque 
« métier » pour créer un jeu varient d’un projet à l’autre et selon la manière dont est 
organisée le projet [7].  

Face à cette diversité, il nous paraît difficile de concevoir référentiel de compétences 
adapté à toutes les situations. En revanche, nous pouvons créer un modèle de référentiel 
« (i) capable d'exprimer une compétence à différents niveaux de granularité, (ii) suffi-
samment générique pour fédérer les compétences induites par des disciplines variées 
et des activités pédagogiques hétérogènes [...], (iii) et offrant l'opportunité de regrou-
per différentes compétences dans une même entité afin de former un référentiel de com-
pétences et ainsi pouvoir considérer différents référentiels » [8]. Une fois ce modèle 
créé, nous pourrons l’utiliser comme base pour créer des référentiels spécifiques (ins-
tanciations du modèle source) en fonction de chaque contexte.  

 Pour créer ce modèle, nous avons pris pour point de départ le concept de « tâche » 
à réaliser pour produire un jeu vidéo car chacune des tâches mobilise des compétences 
particulières dans l’activité. Dans le cadre de la production d’un jeu vidéo en classe, 
nous avons identifié trois paramètres qui permettent de définir quelle tâche doit être 
réalisée : le type de jeu, la phase de production (une tâche est toujours réalisée dans le 
cadre d’une phase précise) et le rôle de l’élève qui l’effectue (une tâche peut être affec-
tée à un ou plusieurs rôles). Concernant le type de jeu, il est difficile de trouver une liste 
exhaustive et des définitions partagées. Nous avons donc opté pour la conception d’un 
système plus granulaire nommé « unités de conception » qui représente des concepts 
que les élèves peuvent utiliser pour créer leurs jeux. Pour établir ce système, nous nous 
sommes appuyés sur des références en game design [9], [10], [11] et nous avons analysé 
les fonctionnalités les plus développées dans le corpus de jeux du projet Fusion Jeu-
nesse [12].  

Dans le cadre de la production d’un jeu vidéo en classe, pour réaliser une tâche, les 
élèves mettent en œuvre des compétences particulières. Nous distinguons les « compé-
tences scolaires (ou savoirs cognitifs) » et les « compétences techniques et méthodolo-
giques (ou savoir-faire) » [13], qui peuvent être rattachées à une ou plusieurs disci-
plines selon les programmes scolaires par niveau, des « compétences comportementales 
(ou savoir-être) » [13] qui fonctionnent de manière autonome. Quand une compétence 
est mobilisée dans le cadre d’une discipline, elle peut faire appel à des connaissances 
de cette discipline. Une connaissance peut être définie comme « un savoir, est un 
énoncé à comprendre et mémoriser : une définition, une règle, une formule, voire 
l’énoncé d’un fait » [14]. On considère que la compétence est validée quand la tâche a 
été effectuée. Ce postulat nous conduit à une difficulté à résoudre : il peut exister entre 



deux compétences des relations de « précédence » ou de dépendance ainsi que le décrit 
la théorie Competence-Based Knowledge Space Theory (CbKST) [15]. Ces relations 
risquent d’entrer en conflit avec l’interdépendance des tâches dans un processus de pro-
duction d’un jeu vidéo. Ainsi, des tâches successives pourraient par exemple faire appel 
à plusieurs compétences interdépendantes dont certaines seraient non maîtrisées par 
l’élève à ce stade du parcours d’apprentissage. Il faut donc remplacer la notion de 
« compétence » par celle d’« état de compétence » proposée par le modèle CbKST qui 
correspond à « différentes combinaisons possibles et admissibles de compétences 
simples » [16].  

 

Fig. 1. Schéma du modèle de référentiel de compétences 

2.2 Production du référentiel de compétences de l’activité 

Pour éprouver le modèle, nous avons opté pour la génération d’un référentiel de com-
pétences pour la classe de seconde en France. L’activité de création de jeux vidéo, par 
sa qualité de projet interdisciplinaire et par son objectif de création, est en lien avec 
plusieurs référentiels scolaires et extra-scolaires. Avant d’entamer toute démarche de 
création d’un référentiel dédié, il convient d’identifier les référentiels existants mobili-
sés et de les analyser. Nous avons choisi de nous situer dans un cadre international en 
prenant en compte l’ensemble des référentiels liés à l’activité en France et dans le 
monde. Nous en avons identifié 5 : le socle commun de compétences du Ministère de 
l’éducation nationale, les Principes directeurs sur l’apprentissage au 21e siècle de 
l’UNESCO, le Digital competences framework 2.0 de l’Union Européenne, le Référen-
tiel PISA et projet Education 2030 (OCDE) et, enfin, le référentiel du SNJV sur les 
métiers du jeu vidéo. Nous avons lu et analysé ces référentiels ainsi que deux méta-
analyses [17] [18]. Nous avons comparé ces référentiels pour établir si des compétences 
communes pouvaient être dégagées pour constituer un socle transversal. Nous en avons 
identifié 33. Sur la base de cette liste et en analysant les retours d’expérience terrain, 
nous avons pu constituer un socle de 19 compétences qui peuvent être mises en œuvre 
dans l’activité de création de jeu vidéo.  



 

Nous avons ensuite défini la liste exhaustive des tâches à réaliser pour produire cha-
cune des unités de conception en les classant par phase de production et par rôle. Ces 
tâches ont été associées aux 19 compétences travaillées dans l’atelier. Ces compétences 
ont elles-mêmes été rattachées aux 9 disciplines de la classe de seconde et aux connais-
sances décrites dans les programmes scolaires. Ainsi, la tâche, en tant qu’information 
pivot de notre système, servira d’indicateur pour valider les états de compétence.  A 
partir du modèle de référentiel créé, nous pouvons générer une instanciation pour la 
classe de seconde en choisissant une unité de conception, une phase de production et 
un rôle (cf Fig.2). Ainsi l’enseignant obtient une meilleure lisibilité des compétences 
travaillées dans l’activité : il peut organiser la production (l’assignation des rôles et les 
phases du projet) du jeu en fonction de ses objectifs pédagogiques et évaluer les com-
pétences travaillées.    

Fig. 2. Instanciation du référentiel de compétence dédié pour l’unité de conception « person-
nage » dans la phase « prototype » pour le rôle « Programmeur » 

 
Le modèle permet donc bien de produire des référentiels de compétences adaptés à 
chaque cadre pédagogique (en fonction des niveaux de classe et des disciplines impli-
quées) et de chaque contexte de production (par phase de projet, par rôle et en corréla-
tion avec les unités de conception choisies pour créer le jeu). 

Conclusion 

A travers l’analyse de retours d’expérience terrain, nous avons identifié deux freins 
principaux au déploiement d’activité de création de jeu vidéo : un manque de lisibilité 
des compétences mobilisés et une méconnaissance des processus de production de jeu. 
Pour lever ces freins, nous avons conçu un modèle permettant de générer des référen-
tiels de compétences dédiés, capables de s’adapter au contexte pédagogique choisi, 
comme par exemple le cas d’un atelier de création de jeu vidéo en classe de seconde. 
La prochaine étape de notre travail sera de mettre en œuvre de manière effective ce 



référentiel dédié en l’intégrant dans un outil informatique. La tâche étant l’information 
pivot du modèle, il serait logique de s’appuyer sur les outils de création de jeu vidéo. 
Mais les outils tels que les moteurs de jeu sont dédiés à la production et non à la collecte 
de ce type de données. Il nous paraît donc nécessaire d’étudier la pertinence de conce-
voir un EIAH également adapté à l’activité pour exploiter le référentiel obtenu.  
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