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Résumé Les jeux sérieux offrent des avantages importants pour l’ap-
prentissage, mais leur utilisation par les enseignants reste marginale.
Cet article présente le sujet et les premiers éléments de réflexion d’une
thèse, dont l’objectif est de comprendre comment favoriser l’appropria-
tion par les enseignants des jeux sérieux destinés à l’apprentissage de la
pensée informatique et de la programmation. Nous utilisons la démarche
recherche-action, nommée recherche collaborative orientée par la concep-
tion pour concevoir, développer et évaluer des outils-auteurs libres. Ces
outils-auteurs devront favoriser l’appropriation par le méta-design et la
communalisation de ressources éducatives libres.
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1 Introduction

Cet article a pour objectif de présenter le sujet de ma thèse et les tout pre-
miers éléments de réflexion. L’objectif de mes travaux est d’explorer les raisons
pour lesquelles les enseignants ont des difficultés à s’approprier les jeux sérieux,
dans le but de proposer des solutions pour les atténuer. Ces outils ludiques ont
montré une certaine efficacité pour l’apprentissage [6]. Comment expliquer qu’ils
ne soient pas plus utilisés par les enseignants [5] ? L’appropriation est une étape
nécessaire pour que les enseignants puissent maîtriser le contenu avant de l’utili-
ser dans leur classe [7]. Cette phase d’appropriation semble tout particulièrement
indispensable pour l’enseignement de la pensée informatique [8].

Notre contexte de recherche est ce postulat : offrir la possibilité aux en-
seignants de modifier les jeux sérieux pour les adapter à leurs besoins
pédagogiques peut favoriser l’appropriation. La littérature propose des
concepts qui seront expérimentés pour évaluer la validité de ce postulat. Dans
cet article, nous évoquons deux d’entre eux. Commençons par le concept de
méta-design que nous avons choisi pour vérifier s’il favorise l’appropriation [7].
Le méta-design est une conception centrée utilisateur qui prévoit aussi l’adapta-
tion des artefacts durant la phase d’utilisation [4]. Le second concept que nous
avons choisi est celui de logiciel libre [3]. Ces logiciels sont définis par leur licence
d’utilisation qui autorise à les utiliser, partager, étudier, modifier librement. En
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effet, la liberté de modification et de partage nous semble nécessaire pour favo-
riser le méta-design.

Pour l’ensemble de nos travaux, nous avons choisi la Recherche collaborative
Orientée par la Conception (RoC), une méthode de recherche-action pensée pour
les EIAH, qui est "un processus itératif de conception et analyse menée de façon
collaborative entre chercheurs et praticiens" [9].

Dans la deuxième section, nous allons introduire une première sélection de
questions de recherche. Dans la troisième section, nous présenterons la méthode
de recherche que nous allons mettre en œuvre. Et nous conclurons dans la der-
nière section.

2 Identification des questions de recherche

Le postulat précédemment présenté soulève un grand nombre de questions
de recherche. Dans les prochains mois un travail de tris de ces questions sera
opéré. Certaines d’entre elles concernent la structure des jeux sérieux pour l’ap-
prentissage. Par exemple, comment sont représentés les niveaux de jeu et les
scénarisations de l’apprentissage de la pensée informatique ? Quelles notions de
game et de level design doivent être intégrées aux outils-auteurs pour assister
les enseignants lors de l’adaptation de jeux sérieux ? Des recherches antérieures
peuvent peut-être apporter des réponses à ces questions.

D’autres questions de recherche peuvent porter sur l’appropriation. Le méta-
design avec des logiciels libres favorise-t-il l’appropriation des jeux sérieux par
les enseignants ? Les Logiciels Libres ont des pratiques méta-design pour leur
évolution.

Sachant qu’un commun numérique est une ressource numérique libre mise à
disposition d’une communauté qui en assure la pérennité, l’appropriation, peut-
elle être facilitée par l’utilisation et l’entretien de communs ?

Ainsi, il y a un troisième groupe de questions concernant la communalisation
des Ressources Éducatives Libres (REL) [10]. La mise à disposition d’une biblio-
thèque des communs favorise-t-elle le méta-design et l’appropriation ? Les forges
logicielles peuvent-t-elles assurer le maintien des communs de REL ? Comment
rendre les forges logicielles accessibles à des utilisateurs non-développeurs ? Car,
les enseignants ainsi que les chercheurs n’ont pas l’habitude d’utiliser les forges.

3 Méthode de travail

Pour cette recherche, nous allons mettre en œuvre une RoC. Le but de ce
paradigme théorique est de "concevoir des dispositifs techno-pédagogiques et les
modèles théoriques qui les sous-tendent" [9]. Ce paradigme a un processus bien
défini que nous allons suivre. Grâce à la RoC nous allons aussi initier une com-
munauté qui pourra entretenir les communs de REL, mais encore co-concevoir,
construire et évaluer nos travaux avec les praticiens (enseignants). Notre RoC
sera soutenue par un financement du Ministère de l’Éducation nationale dans un
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projet de groupe thématique numérique (GTnum) nommé "Forges". Les parti-
cipants du GTnum Forges sont à la fois des enseignants pilotes, des chercheurs,
des formateurs et des cadres de l’Éducation nationale.

Avec l’aide de ces partenaires, nous allons commencer les travaux par l’étude
de l’existant. Le premier état de l’art des travaux académiques sera consacré
aux outils-auteurs adossés aux forges logicielles. Il vise à identifier comment
leurs fonctionnalités peuvent participer à la mise en œuvre du méta-design. Ce
travail contribuera à définir un modèle sur les outils collaboratifs et l’adaptation
de ces outils aux utilisateurs.

Dans un deuxième temps, l’état de l’art des travaux académiques sur les
jeux sérieux sera exploité pour identifier comment les adapter aux besoins des
enseignants : adapter la scénarisation, les compétences enseignées, les aspects
ludiques, etc. Dans un troisième temps un état de l’art sur la communalisa-
tion des REL sera co-construit avec la participation des praticiens et d’autres
laboratoires comme le Centre de Recherche en Éducation de Nantes (CREN).

La suite de notre RoC sera consacrée à la conception et au développement
d’outils-auteurs favorisant le méta-design des jeux sérieux. Les rôles de praticiens
seront attribués aux enseignants (Notamment les enseignants pilotes du Gtnum
Forges). Ils apporteront leur expertise du terrain. Avec l’aide des chercheurs
(Membres du CREN et du Laboratoire Informatique de l’Université du Mans
(LIUM)), nous élaborerons des modèles théoriques fondés sur l’état de l’art et
l’analyse des pratiques. Ces modèles seront implémentés dans des outils-auteurs
pour modifier les jeux sérieux libres destinés à l’apprentissage de la pensée infor-
matique existants tels que SPY [2] ou Blocky Maze [1]. L’effet des outils-auteurs
ainsi conçus sur l’appropriation, le méta-design et la communalisation sera me-
suré en situation écologique lors d’expérimentations menées tout au long du
processus de RoC.

4 Conclusion et perspectives

Au cours de cette recherche, notre objectif est de présenter comment favoriser
l’appropriation des jeux sérieux par les enseignants. Certaines recherches, nous
ont orienté vers le postulat suivant : "Offrir la possibilité aux enseignants de
modifier les jeux sérieux pour les adapter à leurs besoins pédagogiques
peut favoriser l’appropriation." Notre proposition pour explorer ce postulat
est de faciliter le méta-design grâce à des outils-auteurs pour modifier des jeux
sérieux libres et fabriquer des communs de REL.

Nous avons identifié trois groupes de questions de recherche concernant la
structure des jeux sérieux pour l’apprentissage, l’appropriation et la communa-
lisation de REL qui nous servent de support pour nos recherches.

Au cours de ces recherches, nous utilisons le processus de la méthode RoC
pour concevoir, développer et évaluer les outils-auteurs. Dans le but d’initier une
communauté, nous réunissons un groupe d’enseignants pilotes et un groupe de
chercheurs pour mettre en œuvre cette RoC.
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Nos prochains travaux et nos prochaines publications seront centrées sur
l’étude de l’état de l’art des outils-auteurs adossés à des forges logicielles dans
le contexte du méta-design des REL.
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