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Etat de I'art sur I'impact des ateliers

de création de jeu vidéo sur I"apprentissage

des compétences transversales

Le GTnum Crea)V a mis en ceuvre et observé
des ateliers de création de jeu vidéo en classe,
du primaire au BTS. Au cours de cette activité,
les éleves travaillent des compétences
transversales variées (créativité, communication,
résolution de problémes, etc.). Dans ce bulletin
de veille, nous proposons un état de I'art

de lI'impact de ces ateliers sur I'apprentissage
de ces compétences.

Lien entre les compétences
transversales et I'activité
de création de jeu vidéo

Les compétences dites « transverses » ou

de « haut niveau » (Perrenoud, 1995) sont utiles
pour la gestion de problémes complexes ou

de situations incertaines (Westera, 2001). Pour
définir ces compétences transversales, Voogt et
Roblin (2012) ont recensé les termes communs dans
32 référentiels internationaux. La collaboration,

la communication, la matitrise des technologies

de l'information et de la communication,

les compétences sociales ou culturelles,

la citoyenneté sont communes a tous les textes,

et la créativité, la pensée critique et la résolution
de problémes sont mentionnées dans une majorité
de documents.

Dans le milieu professionnel comme en classe,

un jeu vidéo se crée a plusieurs, chaque éléve
ayant un réle et des taches précises a effectuer
(par exemple, dessiner le personnage principal,
programmer ses actions, etc.). Chacun peut 'y
exprimer un talent individuel mais pour construire
un tout cohérent il est indispensable de collaborer
et communiquer.

C/AIN|OP|

RESEAU DE FORMATION DES ENSEIGNANTS

Ainsi, I'activité de création de jeu vidéo fait
travailler la résolution de probléme (Costa et al.,
2020), I'esprit critique, la prise de recul

et la créativité, qui sont des compétences clés
pour faire face aux enjeux de notre siécle selon

le référentiel européen DigiComp (Vuorikari et al.,
2022). Ce référentiel est appliqué dans le systéme

Les retours d'expérience
selon la littérature
scientifique

L'activité de création de jeu vidéo est souvent
pratiquée en classe pour travailler différentes
compétences transversales comme le montre

par exemple le projet Magical (MAking Games

In CollAboration for Learning), déployé en Belgique,
Finlande, Italie et Royaume-Uni, entre 2011 et 2014
aupres de 500 éleves de 6 a 9 ans (Earp et al., 2012).

Dans un autre projet dédié a des étudiants
d’université au Canada, une étude a analysé
I'impact d’un projet de création de jeu vidéo

sur les compétences appelées « 4C » :
communication, collaboration, créativité,

pensée critique (Romero et Lambropoulos, 2015).
Leur expérience montre que cette activité permet
un meilleur travail de ces compétences lorsque

les étudiants choisissent la thématique du jeu créé
plutdt que lorsque celle-ci leur est imposée.
Harrison et al. (2018) ont aussi montré, a travers
un atelier de création de jeu vidéo touchant

des éleves américains de 14 a 15 ans, que

la compétence de résolution de probléme était
parfaitement travaillée pendant cette activité.
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Du cété de la collaboration indispensable au projet,
Lambert et Jacobsen (2015) comparent

cette dynamique a un « processus de prise

de décision du gouvernement », démontrant ainsi
que l'apprentissage par la création de jeu vidéo

(ou game development based learning, GDBL) sert
aussi a forger l'identité de citoyen.

L'association Fusion Jeunesse propose des ateliers
de création de jeu vidéo du primaire au BTS

en France et au Canada. Elle réalise chaque année
une étude d'impact montrant le résultat de

ces projets. En 2021-2022, parmi les 179 éléves ayant
répondu au questionnaire, 56 % estiment

que le projet leur a permis de développer

des compétences de travail en équipe.

En 2023-2024, parmi les 310 éléves ayant répondu
au questionnaire, 72 % considérent avoir pu
exprimer leur créativité grace au projet et 71 %
estiment avoir réussi a s'organiser et a planifier
leurs taches.

Mais ces compétences transversales, contrairement
aux compétences disciplinaires, sont difficiles

a évaluer (Saavedra et Opfer, 2012). Il peut étre
délicat pour un enseignant, a la seule observation
des jeux créés par ses éléves, de distinguer

les compétences travaillées, surtout lorsqu’il n‘a pas
forcément une bonne connaissance des processus
de création d'un jeu vidéo ou du medium lui-méme
(Vigneau, 2022).

Conclusion

En conclusion, I'état de I'art permet de mettre

en évidence le potentiel de la création de jeu vidéo
pour travailler des compétences transversales
variées, par exemple la collaboration, la créativité
ou la maftrise des outils numériques. Elles sont
indispensables pour I'insertion professionnelle

des éleves comme pour la formation en tant que
futur citoyen. Malheureusement, elles sont difficiles
a évaluer, notamment dans le cadre d’une activité
telle que la création de jeu vidéo qui en mobilise
plusieurs. Il pourrait donc étre intéressant

de réfléchir a la conception d'une méthodologie
pour aider I'enseignant a réaliser cette évaluation.
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