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Contexte et notions théoriques

Introduction – Mise en situation – Le jeu et ses contenus – Les tests et retours 

Bibliothèque Marie Curie (INSA Lyon)

► Pôle Compétences Informationnelles (Pôle CI)

► Acteurs du projet : 3 encadrantes du Pôle CI, et 

des étudiants des départements GEN et FIMI

Compétence Informationnelle

« Capacité à trouver l’information pertinente, à 

l’évaluer et à l’exploiter » (CTI)

Pédagogie ludique

► Usage des mécaniques du jeu pour 

l’apprentissage

► Implication du joueur (action, motivation, feedback)

► Faire acquérir cette compétence 

par les étudiants

► Mettre en activité 

► Jeu utilisé depuis 1997 à la 

bibliothèque
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Connexion à Wooclap

Introduction – Mise en situation – Le jeu et ses contenus – Les tests et retours 
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Mise en situation

Introduction – Mise en situation – Le jeu et ses contenus – Les tests et retours 
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Débriefing

Introduction – Mise en situation – Le jeu et ses contenus – Les tests et retours 

Informations proposées
Jauges 

collectives
Jauges 

individuelles

Information 1 : Votre équipe perd des points de 
Satisfaction citoyenne ! Vous perdez des points 
d’Economie, et le débat ne progresse pas. C’était une 
fake news.

Information 2 : L’information est correcte et sourcée 
(Direct Energie). Vous pouvez gagner des points en 
influençant le débat dans le sens de votre 
personnage.

Information 3 : L’information est correcte et sourcée 
(Futura Sciences). Mais, vous risquez de perdre des 
points, car le débat n’ira pas dans le sens de votre 
personnage.
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Le jeu « Sauver l’info » : éléments du jeu

Cartes Personnages avec jauges et postures

Cartes Informations Cartes Débats (décision à prendre) Cartes Evénements (bonus/malus)

Plateau avec jauges collectives

Introduction – Mise en situation – Le jeu et ses contenus – Les tests et retours 
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Objectifs du jeu :

► Sensibiliser à la notion d’enjeux de l’information

► Développer la compétence informationnelle

► Prendre en compte les questions DDRS

Colloqinsa 2021

Le jeu « Sauver l’info » : contexte de sa création et objectifs

Introduction – Mise en situation – Le jeu et ses contenus – Les tests et retours 

2019-2020

• Projet étudiant 
POLEN

Début 2021

• Reprise du jeu

Mars 2021

• Test du jeu en 
P2i4
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► Apprentissages en gestion de projet

• Répartition des tâches entre les 11 étudiants 

► Apprentissages théoriques sur la pédagogie

• Etat de l’art sur le jeu en pédagogie

• Contexte confinement : démarche non aboutie car absence de tests avec des 

joueurs pendant le projet

► Acquis en compétence informationnelle

• Acquis peu consolidés pour les concepteurs

• Travail initié avec le jeu, mais non abouti par manque de feedback des joueurs

Colloqinsa 2021

Les retours : des étudiants concepteurs

Introduction – Mise en situation – Le jeu et ses contenus – Les tests et retours 

A partir du rapport de projet, et échanges un an après
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4 séances test, fin mars 2021, pour ~80 étudiants concernés

Déroulement : 20min de présentation du jeu ; 1h de jeu ; 25min de débriefing

Des adaptations faites entre chaque séance

Colloqinsa 2021

Les tests du jeu

• Règles complexes

• Résolution des 
débats peu claire

Séance 1

• Ajout posture des 
personnages

• Ajout précisions sur 
les règles

Séance 2
• Résolution des 

débats : par 
l’animateur

• Mécanique de jeu au 
point

Séances 3 et 4

Introduction – Mise en situation – Le jeu et ses contenus – Les tests et retours 
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Sur le jeu

► Règles complexes, mais 
appréhendables après la 1ère

manche

► Jeu « pro » grâce aux graphismes

► Mécanique de jeu fonctionne

Sur les apprentissages

► Acquérir des connaissances sur 
les thèmes des débats

► Savoir évaluer une information et 
mesurer les enjeux de l’usage de 
l’information

► Changer de posture par rapport à 
l’information

► Mettre en œuvre de 
compétences transversales
(argumentation, leader, choix de 
stratégies)

Les retours : des étudiants joueurs

Introduction – Mise en situation – Le jeu et ses contenus – Les tests et retours 

A partir des observations et des échanges (débriefing et séances tutorat)
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Conclusion générale :

► Le jeu fonctionne :

►plaisir, engagement et motivation des joueurs ;

►objectifs de sensibilisation atteints ;

► Il propose plusieurs orientations : DDRS, enjeux de l’information, cohésion de

groupe ;

► Une amélioration est prévue pour la rentrée 2021 :

►Enrichissement des contenus, révision des règles

►Structuration du feedback à réaliser

►Amélioration des indicateurs de validation des compétences acquises

L’intérêt pédagogique du jeu :

► Il dépend du temps de feedback et des discussions ;

► Ce feedback serait plus riche en situation pluridisciplinaire, en termes de

sensibilisation aux aspects DDRS : c’est pourquoi nous proposons de le partager

avec d’autres enseignants.

Colloqinsa 2021

En conclusion
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Merci aux étudiants du projet POLEN (Aymeric de Bennetot, Paul-Emile Barthe, 
Salomé Bideau, Louis Chareton, Marion Debar, Colas Flament, Niklas Heuser, 

Ruoxin Li, Elvire Lichere, Enzo Marcilliere, Caroline Naze)

Et aux étudiants du P2i4 pour leur participation

Merci pour votre attention

A vos questions !

Nous contacter :

elodie.bligny@insa-lyon.fr

nicole.goetgheluck@insa-lyon.fr

guillemette.trognot@insa-lyon.fr

Découvrir la bibliothèque :

https://bibliotheque.insa-lyon.fr/
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