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Introduction

L’école d’aujourd’hui prone la variation des apgres pédagogiques pour faire face a
I'attention fluctuante des éleves dans des clastefectif conséquent. La recherche de leviers
de motivation pour augmenter I'implication des amants dans leur formation fait partie
intégrante du travail d’enseignant. L’'enseignemtechnologique favorise par ailleurs une

pédagogie active rendant I'éleve moteur de sonesigsage.

Assurant I'enseignement de spécialité ITEC (Innioval echnologique et Eco-Conception)
dans une classe de premiére STI2D (Sciences etndlegies de l'Industrie et du
Développement Durable), j’ai pu constater une d&pa certaine de mes éleves pendant les
heures de cours en classe entiere, notamment de fournée. Les éleves sont peu impliqués
dans leur apprentissage et se déconcentrent teed &6 chuchotements dans une salle occupée
par 34 éléves deviennent rapidement un problems. rBgpels a lI'ordre ou simplement a
I'attention sont fréequemment nécessaires. Si I'&tioa du réglement intérieur du lycée peut
modifier une attitude génante, elle n’engage p&sé\e sur la voie de I'apprentissage.

Ces observations ont guidé mon interrogation versnoyen d’améliorer I'attention des
éleves et la concentrer sur I'apprentissage, aireddre I'enseignement plus efficace pendant
les heures en classe entiére. Les travaux d’'uegodl et des lectures personnelles ont orienté

mes recherches vers I'apprentissage par le jeu.

La premiere partie de cet écrit scientifique réflpxoposera une définition contextuelle du
jeu avant de s’intéresser a sa typologie. Un étdtadt des recherches menées sur I'utilisation
du jeu dans le domaine éducatif permettra de pmedss problématique et les objectifs de
recherche. Dans une seconde partie, I'expérimentaéalisée en classe de premiére STI2D,
en enseignement de spécialité ITEC, sera introduite description de la méthode conduira a
la présentation des résultats et leur analysegardeles postulats énoncés.
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1 Etatde l'art

1.1 Deéfinition du jeu

Dans le dictionnaire, le jeu est défini comme unactivité a laquelle on se livre pour
s'amuser, se divertir, sans qu'il y ait aucun enjeQette définition est également développée
par Ayme, pour qui le jeu est « une dépense diéesiphysiques ou mentales qui n'a pas de
but immédiatement utile, ni méme de but défini,dent la seule raison d'étre, pour la
conscience de celui qui s’y livre, est le plaisgnmre qu'il y trouve » (2006). En se basant sur
ces définitions, il est difficile d'imaginer la ma que le jeu pourrait occuper dans le systeme
scolaire. En effet, le divertissement sans but-paitler a I'acquisition de connaissances et
compétences, qui constitue I'objectif d'un enseigast ?

Au fil du temps, de nombreux auteurs, scientifiqussciologues, enseignants, se sont
intéressés a I'application du jeu dans le domaihe&tif. La définition du mot « jeu » fut alors
complétée. Selon Decroly, « la distinction entrgleet le travail est basée sur le fait que, dans
le jeu, I'intérét se trouve dans l'activité méme sjy déploie, tandis que dans le travail I'intérét
est surtout orienté vers le but a atteindre » (L9 jeu pourrait alors étre employé comme
un moyen d'apprentissage, éventuellement inconsognveillant a ne pas perdre I'aspect
ludique, divertissant de I'activité.

Selon Brougere, « cinq criteres définissent le: jéa1 second degré, la présence d'une
décision, la régle, la frivolité et I'incertitude(2006). Le jeu serait alors une métaphore de la
réalité, ou le joueur par succession de décisiensadrées de régles fixes ou évolutives,
s’adonnerait a une activité frivole et a l'issuedrtaine. La principale difficulté du jeu a but
éducatif semble résider dans la cohabitation éesreriteres de frivolité ou d’incertitude et des
objectifs d’apprentissage bien définis.

Il est par ailleurs important de préciser que [a@&eentation du jeu varie grandement d’'un
pays a un autre. Si en France, le jeu est consmi@néne un complément nécessaire pour les
jeunes enfants (créche, maternelle, et éventuetieéé@mentaire) mais devant disparaitre dans
la suite de I'apprentissage ; il est percu dansatebreux pays comme « I'activité centrale par
laguelle I'enfant apprend » (Brougere, 2006). An&aark, par exemple, I'utilisation du jeu
comme moyen d’apprentissage est explicitementecdains les textes officiels (Musset et
Thibert, 2009). Les éleves sont préparés dés laug jgune age a apprendre au travers
d’activités ludiques (jeu libre ou éducatif).

Au-dela de la définition et de la caractérisatian jdu ou du non-jeu, il convient de

s’intéresser au potentiel ludique des activitésagédiques.

Page : 2/ 28



L’'apprentissage par le jeu en enseignement deapé@n STI2D F. Saulnier

1.2 Classification, typologie des jeux
Classer les jeux est une entreprise délicatejdaipale difficulté étant de définir des criteres
permettant de faire apparaitre des lignes diredrimmmunes. La complexité des activités

ludiques rend la tache plus ardue encore.

1.2.1 Différentes visions

Souvent répertoriés par genre ou theme, les jeuxgoe aussi étre regroupés en fonction
des moteurs ludiques qu’ils mettent en ceuvre. @sil1958) propose une des premieres
classifications des jeux en les répartissant errguabriques basées sur l'activité ludique
dominante Agbnpour la compétitionAleapour le hasardViimicry pour le simulacre dtinx
pour le vertige. Ce type de classification a I'aege de mettre en évidence les processus
utilisés pendant le jeu et qui constituent de®g de choix de I'activité ludique.

Edouard Claparede regroupe les jeux en deux gracatégories. La premiére dites des
« fonctions générales » ou « expérimentations serablent les jeux sensoriels (sifflets,
trompettes, etc.), moteurs (ballons, etc.), psysdsg(imagination, curiosité), affectifs, et
d’inhibition volontaire (par exemple : tenir le gllongtemps possible une position difficile).
La seconde catégorie, stimulant des « fonctiongiales » contient les jeux de hasard,
comiques et de taquineries, de lutte, de chaskemaursuite, de collection, sociaux, familiaux,
et d’'imitations (Piaget, 1945).

Jean Piaget, dont les travaux ont grandement imfludéa pédagogie des écoles primaires,
élabore une classification des jeux en trois catégo les jeux d’exercices, les jeux
symboliques ou dramatiques, et les jeux de re§lesgét, 1945).

Ces différentes classifications font ressortir pescessus utilisés par le joueur pendant

l'activité. Elles permettent ainsi un tri et fatgint la sélection du jeu dans un cadre éducatif.

1.2.2 Typologie des jeux sérieux

Le jeu sérieux (owserious gameen anglais) se différencie des autres par saitBnah
I'objectif de divertissement s’ajoute une intentioeerieuse ». Cette intention peut-étre de type
pédagogique, informative, communicationnelle, comuiaée, idéologigue ou encore
d’entrainement. Actuellement, les jeux sérieuxglémnt essentiellement ceux en lien avec des
supports électroniques et informatiques. Pourtalnit, un des pionniers du concept, proposait
a l'origine une vision plus globale desrious gamesge se limitant pas aux jeux vidéo (Abt,
1970).

Les jeux sérieux sont souvent classés par typolopgiglicitaire, ludo-éducatif, créatif,

militaire, écologique, économique, etc. lls peuvamndsi étre définis par leur champ d’activité :
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défense, santé, marché de I'emploi, formation pi@mnelle, écologie et développement
durable, politique, humanitaire, religion, etc. $ubase de ces champs d’activités, Alvarez et
Djaouti (2010) proposent une classification en coajégories : lesadvertgaming (jeux
publicitaires), lesedutainment (ludo-éducatifs), lesedumarket gamegutilisés pour la
communication d’entreprise), lgmlitical games(jeux engagés), et les jeux d’entrainement-
simulation. Les jeux ludo-éducatifs rassemblentitess développés pour un cotexte scolaire
classique et dans le cadre de campagnes de p@venti

En 2011, I'équipe de Ludoscience, laboratoire dédi@tude du jeu vidéo et dserious
game développe une classification plus compléte regqmertrois criteres : legameplay
('expérience de jeu), Ipurpose(l'intention, la finalité autre que le divertissent) et lescope
(le secteur, marché et public visé) (Djaouti, Abaet Jessel, 2011).

Aujourd’hui, les différentes classifications exi#ias se limitent aux jeux sérieux avec

support numérique ou informatique.
1.3 Place du jeu dans 'Education

1.3.1 Apprentissage par le jeu

Tous les mammiféres jouent. Dans la nature, la jainie fonction biologique et sociale. Chez
’Homme, les jeux d’imitation ont toujours eu urlage prépondérante dans la construction des
jeunes enfants. Des le XVle siecle, la littératoret en scene le jeu a but éducatif. Rabelais
utilise un jeu de carte pour permettre a son peag®, Gargantua, d’apprendre a compter. Les
mathématiques sont ainsi abordées par une adiinigue et d’apparence dénuée d’objectif
autre que le plaisir de jouer. L’'Education Nouvetieurant pédagogique des XIXe et XXe
siecles, développe des méthodes actives d’ensearierdecroly (1914), en particulier,
s’appuie sur le jeu et la joie pour développerabé@ration des connaissances par I'enfant au
lieu d'une transmission passive des savoirs. Leag@gies actives proposées par Montessori
ou Freinet accordent également une place a I'é&tivdique dans la construction des savoirs
(Musset et Thibert, 2009).

A I'école primaire, le jeu est aujourd’hui largemenilisé notamment pour développer la
motricité des enfants mais également pour décowes notions plus complexes telles
gu'apprendre a compter ou lire. Dans le seconddirepuve peu a peu sa place avec le
développement des jeux sérieux, en partie lié a wtiisation plus courante de I'outil
numérique (Académie d’Aix-Marseille, 2012). Dareniseignement supérieur, des expériences

sont menées pour intégrer les activités ludiques dartaines unités d’enseignement.
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Proposant une synthése de travaux récents suraliigu jeu en tant qu’outil pédagogique,
Sauvé, Renaud et Gauvin (2007) relévent un effeoréble de l'activité ludique sur
'apprentissage. lls attribuent notamment cet efiek la rétroaction, linteraction et la
participation active des apprenants » favorisé$egpamntexte de jeu. Certaines études montrent
gue le jeu « structure et consolide les connaigsarfavorise la résolution de problemes et
influence le changement des comportements et teglat des jeunes » (Sauwtéal, 2007).
Méme si les résultats sont parfois nuancés, notarhemeraison d’un manque de cadre formel

de certaines recherches, I'efficacité du jeu commgen d’apprentissage est montrée.

1.3.2 Enseignement secondaire

Dans cette partie, nous nous intéresserons auxe®totenées dans I'enseignement
secondaire.

L’académie d’Aix-Marseille a expérimenté 'usageelex sérieux au college et au lycée sur
deux années scolaires compléetes, de septembre 2Q1ih 2012. Cette expérimentation a
grande échelle, couvrant sept disciplines et dassek allant de 1a®® au BTS, avait
notamment pour objectif de « mesurer les apportesiimites des jeux sérieux dans les
apprentissages » (Académie d’Aix-Marseille, 2012valuation de I'expérience, par le biais
de questionnaires a destination des professeutsseéléves, a montré un effet positif du jeu
sur les apprentissages. Ainsi, « 86% des ensegagant eu des usages dans le cadre de cette
expérimentation estiment que les jeux sérieux dppbune plus-value a I'enseignement de
leur discipline ». Par ailleurs, 52% des élevesriogés ont considéeré qu’ils avaient « appris
guelque chose » par le jeu, alors que seulement@dtre eux ont répondu par la négative.

Le jeu permet d’aborder de nouvelles connaissaaued’approfondir des connaissances
déja étudiées par une approche différente. Il pgs constituer une autre facon d’apprendre
pour les éléves les plus en difficulté. Cette amtaniere d’enseigner ouvre le champ des
problématiques qui peuvent étre abordées en cksgeurnissant aux professeurs un outil
différent.

1.3.3 Lejeu, un vecteur de motivation
L'efficacité du jeu comme moyen d’apprentissageur®e une activité volontaire des
éléves. Cette activité passe par une motivatioruaquar le c6té ludique des taches proposées.
Lors de I'expérimentation menée dans I’Académieixiiarseille (2012) « un effet positif
important sur la motivation et l'activité des éleve a été rapporté par les professeurs
participants. Du c6té des éléves, 71% d’entre etnestimé que le jeu avait rendu le cours plus
intéressant et seulement 17% ont affirmé le cawtrai
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Si la plupart des auteurs s’accorde sur la motimadiccrue des apprenants lors d’une séance
d’apprentissage par le jeu, ils divergent sur lésnénts du jeu qui la favorisent. Plusieurs
facteurs motivants sont ainsi avancés : le défisgect compétitif, l'interaction entre les
joueurs, l'effet d’entrainement, le score (gainpdénts) ou encore la résolution de problémes
(Sauvéet al, 2007). Selon Brougere (2007), le jeu permet tenoer I'intérét des éleves en
déformalisant I'apprentissage scolaire.

Les travaux antérieurs montrent une plus grandeitécét une implication plus importante
des éléves lorsque I'apprentissage est introduiegau. L'usage du jeu dans le milieu éducatif

génere chez les éléves de la motivation et adeitplaisir d’aller a I'école.

1.4 Conception d’un jeu ou ludification d'une activité
Si le jeu a un effet positif sur la motivation dgeves et leur apprentissage, son application
en classe n'est pas évidente. L'exploitation dwept¢l ludigue d’'une activité pédagogique

passe par un travail préliminaire de construction.

1.4.1 Construction d'une activité ludo-éducative
La construction d’'une séance d’apprentissage pgauldébute comme toute construction de
séance par la définition des objectifs pédagogigisgs. Ce sont eux qui permettront de choisir

ou concevoir un jeu adapté a I'enseignement.

1.4.1.1 Choix du jeu

Dans les diverses expériences meneées, le jeu-ar€luie tient une place prépondérante dans
la réeussite de I'enseignement. Ce dernier doit semement étre en adéquation avec les
objectifs pédagogiques, liés au programme en vigueais €également étre adapté au public
visé en termes de divertissement. Sauvé et al7§a@6ntifie ainsi le choix du jeu et I'habilité
du concepteur & « transférer un contenu dans le ggumme facteurs influengant I'impact du
jeu sur les apprentissages.

Il est parfois possible de détourner un jeu du cenesmlorsque ce dernier est en adéquation
avec les objectifs pédagogiques visés par le petesAinsi, les jeux de cartes ou de dés sont
souvent utilisés dans [l'apprentissage des mathquesi Lorsque les conditions
d’enseignement permettent un recours a l'informetjdes bases de données de jeux sérieux
peuvent fournir le support recherché (Académie Mixseille, 2012). Lorsqu’aucun jeu ne
satisfait aux objectifs pédagogiques et au conuktid’enseignement dans la classe, des
modifications et adaptations sont nécessairesiffiauité réside alors dans la recherche d’'un

equilibre entre ludique et apprentissage. Il s’agiticevoir une activité permettant d’atteindre
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les objectifs pédagogiques sans négliger les atwibdu jeu garantissant son bon

fonctionnement. Dans tous les cas, une étude xistbat apparait indispensable.

1.4.1.2 Attributs du jeu

Sauvé et son équipe définissent cing attributsisé®du jeu : « le ou les joueurs, le conflit,
les regles, le but prédéterminé du jeu et le caradrtificiel » (Sauvét al, 2007).

Un joueur est, par définition, une personne assunmmandle ou prenant des décisions dans
le cadre du jeu. Le nombre de joueurs est fixéasievdans une fourchette donnée par la regle
du jeu. Selon l'objectif, les joueurs peuvent étnes en situation de coopération ou de
compétition.

Le conflit englobe deux aspects du jeu : les olbestaampéchant une atteinte trop facile des
objectifs par le joueur d’'une part, et le défi matit les individus a tenir leur réle et prendre
des décisions d’autre part. Le défi peut prendiféréintes formes selon qu’une personne joue
seule contre elle-méme, que des joueurs s’affrontelividuellement ou en équipe, ou que
'adversaire soit incarné par le hasard ou un #lgyme (ordinateur). Dans tous les cas, la
compétition est présente et favorise la motivatiogoueur.

Selon Sauveéet al. (2007), les regles sont « un ensemble de consiguedécrivent les
relations entre le ou les joueurs et I'environnenaenjeu ». Trois types de régles sont définis :
de procédure (nombre de joueurs, rbles, déplacsmacetions, etc.), de cléture (conditions de
victoire, contraintes, etc.) et de contrdle (conséges pour un joueur qui enfreint les regles).
Lors de la conception d’'un jeu a but éducatif, dee principales difficultés réside dans la
rédaction de « regles simples et compréhensibles lfapprenant » (Sauvét al, 2007). Par
ailleurs, les joueurs doivent assimiler et accelgteregles avant le début du jeu.

Le concept de but prédéterminé renvoie aux conditde victoire du jeu et éventuellement
aux notions de gain et de récompense. Régi paetgss, il définit le moment et la maniere
dont le jeu se termine. La motivation du joueuttaiadre ce but conditionne ses choix tout au
long de la partie.

Le caractere artificiel peut renvoyer a deux ndidistinctes : I'aspect fictif du jeu qui se
soustrait aux normes de la réalité, et 'aspediafaiste du jeu définissant un environnement
imageé.

1.4.2 Evaluation de son effet

Il convient de s’interroger sur les moyens d’évallienpact de I'activité ludo-éducative
proposée sur la motivation des éléves et leur apipsage. Dans cette partie, nous reviendrons
sur les critéres trouvés dans la bibliographie.
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1.4.2.1 Effet sur la motivation

Sauvé et Viau définissent la motivation comme fttdie ou I'énergie que la personne est
préte a consentir pour accomplir une tache d’apmsage donnée » (2002). L'implication des
eléves dans leur apprentissage peut étre apprgmidenseignant pendant le jeu en se basant
sur divers criteres : ambiance de la classe, &&tdticollaboration des éléves (Académie Aix-
Marseille, 2012).

Le sentiment d’engagement des éleves peut étraépal un questionnememposteriori
Certains auteurs mesurent ainsi la motivation ggsesmants « par le niveau de satisfaction,

d’excitation, d’enthousiasme ou de plaisir » quélgpriment dans le jeu (Saug€al, 2007).

1.4.2.2 Impact sur 'apprentissage

Un questionnemera posteriorides éleves permet de recueillir leur impressiorcewu’ils
ont appris ou non. Les questions telles que « aweas-appris quelque chose ? » ou encore « le
jeu est-il utile dans le cadre de I'enseignememntpermettent de mettre en évidence un
apprentissage conscient (Académie Aix-Marseilld,220

Une évaluation des connaissances ou compétencetusstomplexe, le jeu s’inscrivant
dans une démarche pédagogique compléte. Il peupéicédé d’'un cours ou travail dirigé, et
sera sans doute suivi d’'une synthese. Il est diffisile de déterminer quelle méthode fut la

plus pertinente dans I'acquisition des savoirsaebs-faire par I'éléve.
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2 Problématique

L’étude bibliographique a mis en évidence l'intatétjeu tant dans la motivation des éleves
gue dans la construction active des savoirs. Dgpél@t défendu par une partie des membres
de I'Education nouvelle, I'apprentissage par le ggest avéré efficace dans des contextes
parfois difficiles. L'intérét du jeu comme leviere dnotivation chez les éléves et vecteur
d’apprentissage efficace ayant été observe, il @gparimenté en réponse a la problématique
initiale de cet écrit scientifique réflexif :

Comment améliorer l'attention des éléves et la coeatrer sur I'apprentissage afin de

rendre I'enseignement plus efficace pendant les hexs en classe entiere ?

Dans la suite de cet écrit, 'expérience menée décaite depuis la conception d’un jeu
permettant d’aborder des objectifs pédagogiquesali®enseignement technologique au lycee,
jusqu’a son évaluation posteriori L'analyse des résultats de I'expérience seraldppée
sous deux aspects : d'une part I'influence du jed’snplication des éléves dans I'activité de
classe, et d’autre part la possibilité de congtreificacement des savoirs et savoir-faire au

travers d’'une activité ludique.
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3 Méthode

Nous développerons dans ce chapitre la construeti@mise en place de I'expérimentation

conduite en classe.

3.1 Contexte

L’étude est conduite dans une classe de premiet2DS{[Sciences et Technologies de
I'Industrie et du Développement Durable) d'un lypégyvalent, en enseignement de spécialité
ITEC (Innovation Technologique et Eco-Conceptidra).classe est composée de 34 éléeves de
16 a 18 ans.

Au cours de l'année, il fut constaté des difficsligour les éleves dans la lecture et la
modification de certains modes de représentatia systemes : langage SysML, schéma
cinématique et mise en plan (dessin d’ensemble @éfinition). Malgré une premiére approche
des connaissances en enseignement technologigqgsdraal (ETT) et un approfondissement
en ITEC, ces difficultés semblent persister. L'imtpace de chaque mode de représentation et
le r6le qu'il tient dans une démarche de projetsin’pas assimilée. Les connaissances
nécessaires a une bonne lecture des représentadi®osit toujours pas acquises par une partie
des éléves. Pour ces raisons, ces apprentissagasidés lors de I'expérience de jeu éducatif,
offrant aux éleves une nouvelle opportunité de tkeréa leurs difficultés par une approche
différente. La séance intervient en fin d’'une ségaeede micro-projet, juste avant la synthese
(cf. fiche de séquence en annexe 1).

L’expérimentation se déroule sur une séance-tesbdmin en classe entiere, un vendredi
soir, en derniére heure. Les éléves n’ont pasgyaétpas a la conception du jeu par manque de
temps, ils le découvrent le jour de I'expérimermtadi

3.2 Matériel
3.2.1 Conception du jeu
3.2.1.1 Objectifs pédagogiques

Suite aux observations faites en classe, et awireglentifies des éléves de travailler sur
les difféerents modes de représentation d’'un systémebjectifs pédagogiques suivants sont
définis :

¢ Lien entre les différentes représentations d’'unesye et importance de chacune dans
une démarche de projet.

¢ Lecture des documents techniques : diagrammes SysdhEma cinématique, mise en
plan.

¢ Coopération au sein d’'une équipe.
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Ces objectifs reprennent différentes compétencesorshaissances du programme de

spécialité ITEC.
3.2.1.2 Exigences et contraintes

Les exigences auxquelles le jeu doit répondre lssties ci-apres. Ces exigences tiennent
compte du contexte du jeu, des objectifs pédagegigt de I'évidente nécessité d’'un aspect
ludique.

¢ Letemps

L’expérience étant planifiée sur une séance descoeirs5 min, le temps est sans doute le
parametre le plus contraignant. Une partie compleitgpouvoir étre jouée sur le temps impatrti.
Par ailleurs, afin de ne pas lasser les éléves e¢ster dans un esprit ludique, la lecture des
regles et la prise en main du jeu doivent étredespi

¢ La gestion de l'effectif classe

En raison de l'effectif conséquent (34 élevesgsil décidé de partager la classe en quatre
tables de jeu. Afin que le professeur puisse gandeble d’observateur et de régulateur, les
eléves devront pouvoir évoluer en autonomie.

¢ Les exigences matérielles

Afin de faire travailler les éléves sur la lectdes documents techniques cités en objectif, il
est nécessaire de les incorporer au jeu. Le sumbaiti devra étre adapté a la taille des
documents étudiés. Par ailleurs, la plupart ddessdk classe ne dispose que d’'un ordinateur
professeur et d’'un vidéoprojecteur. Ces contraintesérielles limitent les possibilités
d’utilisation du numérique comme support de jeu.

¢ La coopération dans une équipe

La coopération au sein d’'une équipe est une dep&mmces travaillées en enseignement
technologique, répondant aux besoins de la scatételle. La sociabilisation est également un
des obijectifs premiers de I'école. Pour ces raisibipsrait évident de privilégier ce mode de
jeu. Une compétition entre équipes peut étre cogsazn parallele comme levier de motivation.

¢ Stratégie / Réflexion

En raison de I'age du public visé et du contextdase, une place importante est laissée a
la réflexion. Le jeu doit favoriser I'élaboratiohla mise en place d’'une stratégie, travaillant a
la fois la réflexion individuelle et un apport cloratif.

¢ Une place laissée au hasard

Laisser une place a l'aléatoire permet de rendrgudeplus dynamique et de casser la

monotonie de taches répétitives. Cela ajoute égalenm peu de défi et une nécessité pour le
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joueur d’adapter rapidement sa stratégie. Danadescd’un jeu a but éducatif, il est important
de s’assurer que le hasard ne génera pas I'aéquidiés objectifs pédagogiques.
3.2.1.3 Benchmarking

Les jeux d’exploration de type Donjons & Dragonpaident a quatre des six exigences
développées dans le paragraphe précédent, a $agpect stratégique, la place laissée aux
hasards, la coopération et la présence d’'un jecades. Toutefois, ils possédent des regles
généralement complexes et les parties peuvent glusieurs heures. Le temps conséquent
d’'une partie et la difficulté de prise en main s#auvent dans la plupart des jeux mettant la
coopération a I’lhonneur.

Aucun jeu du commerce ne semblait satisfaire a&lais exigences visées.

3.2.1.4 Adaptation aux exigences

Les séries de jeu « Donjons et Dragons » et « Zciddk servent de base a la conception
du jeu. Des adaptations sont réalisees notammentspaplifier les regles et ainsi accélérer le
démarrage du jeu. Les modifications visent égaleéraatiminuer considérablement le temps
d’une partie.

Le systeme de plateau composé de plusieurs daigsrapris pour offrir une possibilité de
personnalisation du scénario et une répétabilitieduLe mode de déplacement / action avec
un quota de points limités par tour a utiliser paaque joueur est également conservé. Ce
systeme est facile & comprendre et a mettre eneceuvr

Les tuiles représentant des trésors a trouver suraastres a combattre dans les donjons
ont été transformées en piles de dossiers a foutberr récupérer des cartes. Ces cartes
permettent a leur tour d’assembler différentes ésgmtations d’'un systéeme (diagrammes
SysML, schéma cinématique, mise en plan, ou mdagia@) correspondant aux apprentissages
visés. L’action permettant de retourner une tuile ge dossier est résolue par un jet de dé,
laissant ainsi une place au hasard.

Le parcours du plateau de jeu par I'équipe etdapération de toutes les cartes en un temps
limité nécessitent I'élaboration d’'une stratégigetmettent de contrdler la durée de la partie.
Concernant ce temps limité, il se matérialise parésence d’'un compteur de tour de jeu qui
fera office ici de chronomeétre. La premiére phasgd devra ainsi étre résolue en un maximum
de 20 tours pour que la partie se termine avari3aninutes dédiées a la séance-test.

Les fiches personnages, classiques des jeux depiaeaux, nécessitent un temps de prise

en main conséquent, aussi elles ont été suppriBé@sque chaque personnage garde un role
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différent, ses particularités sont réduites au mim et le nombre de points d’action est
uniformisé entre les différents joueurs.

L’équipe de joueurs, dont le mode de constitutiena sléveloppé plus loin, est confrontée a
un maitre du jeu qui surveille et anime son péripiasi le professeur peut circuler entre les
différentes tables de jeu et garder un role d’olaeur — régulateur externe. Cette situation
impose que les objectifs pédagogiques visés puigsenatteints a travers le réle de maitre du
jeu, et que I'éléve le tenant trouve égalementartat plaisir au jeu.

Pour une prise en main rapide, les regles du jatidisisées en 3 documents : une fiche
regles lues par tous, une fiche réservée au nditjeu et une fiche pour les joueurs, toutes
disponibles en annexe 2. Chacun ne lie que ceujestt indispensable de connaitre pour
commencer a jouer.

3.2.2 Présentation du jeu
3.2.2.1 Matériel

Un autre aspect est pris en compte lors de I'étlp&abrication du jeu : I'esthétique. Le
choix des matériaux, des formes, des couleurséti@tadapté au public visé afin d’améliorer
les chances de succés du jeu. Les cartes, les,tlé@leompteur de tour sont plastifiés pour
ameliorer autant leur aspect que leur ergonomie plateaux de jeux sont créés par le biais du
logiciel SweetHome 3D pour un meilleur rendu. LEmp sont réalisés en bois, peints et vernis.

Des images du jeu sont disponibles en annexe 3ilhairer ce propos.

3.2.2.2 Description des différentes phases de jeu

Lors de la premiere phase de jeu, les joueursgseptés par quatre pions, parcourent le
plateau a la recherche de documents cachés paiteerdu jeu (cf. Figure 1). Ces documents
sont dissimulés dans des piles de dossiers m#&égalpar des tuiles. Chaque tuile cache entre
0 et 3 morceaux de document, selon le chiffre inacrverso. A son tour d’action, un joueur
peut fouiller une pile. Un jet de dé évalue sidailie a réussi ou non. Dans le premier cas, le
joueur obtient le nombre de cartes indiqué sousila. Dans le second cas, il retentera sa
chance au prochain tour. L'objectif de cette phestedouble : collecter les quatre cartes d’'une
représentation afin de la compléter, puis répkegidifférentes représentations entre les joueurs.
En effet, chaque personnage est chargé de récupergpe de représentation : diagramme
SysML, modele CAO, schéma cinématique ou mise &m plour réussir cette phase, les éléves

doivent identifier les différentes représentatiéngliées pour se les répartir correctement.
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Légende :
Q Joueur

Q Maitre du jeu

Figure 1 - Photo du jeu en situation

Lors de la seconde phase de jeu, I'équipe de jsuatilise les documents qu'elle a
rassemblés pour répondre aux questions du maitjeudl_'objectif est de comprendre le
fonctionnement du systeme a la lecture de segeliffés représentations. Les éléves travaillent
ainsi les compétences de lecture des différentemdd représentation d’'un systéme (SysML,
schéma cinématique, modele CAO et mise en plamj que I'association entre elles.

Le score final est comptabilisé sur les deux phdsegsu, donnant de I'importance a chaque
action.

3.2.3 Moyens d’évaluation de I'expérience

Pour répondre a la problématique de cet écrit tigare réflexif, deux aspects doivent étre

évalués a I'issue de I'expérience : la motivaties édléves pendant la séance et l'efficacité de

'enseignement.

Page : 14/ 28



L’'apprentissage par le jeu en enseignement deapé@n STI2D F. Saulnier

3.2.3.1 La motivation

L’évaluation de la motivation des éleves est basédeux observations : celle du professeur
et celle des éleves. Le professeur rédige un coreptiu a I'issue de la séance sur ce gu'il a
pu observer : ambiance de la classe, activité Bee® et coopération dans les groupes. Ces
critéres sont choisis en lien avec ceux trouvés des études précédentes (voir paragraphe
1.4.2). Les éléves répondent a un questionnaiees&dnce suivante (cf. annexe 4). Afin de
faciliter la collecte, le tri et I'analyse des déas, le questionnaire est réalisé sur I'application
Google Formgyui permet de générer une synthese des résuwisaise forme exploitable par
un tableur-grapheur. Cet outil a également le doallhntage de ne pas demander de création
de compte aux éléves et de garantir leur anonymauestionnaire étant rempli & partir d’'un
des ordinateurs du lycée. La possibilité de crégiliexpérience, via un commentaire libre,
étant laissée aux €léves, le caractére anonymaitlidvérer leur parole et permettre I'obtention

d’un résultat non biaisé.

3.2.3.2 L’efficacité de I'enseignement

A lissue de la séance, les éleves répondent @valeation portant sur les deux premiers
objectifs pédagogiques :

¢ Lien entre les différentes représentations d’'unésye et importance de chacune dans

une démarche de projet.

¢ Lecture des documents techniques : diagrammes SysdhEma cinématique, mise en

plan.

L’outil numérique est a nouveau utilisé pour faeili'analyse des résultats de I'évaluation.
Cing questions a choix multiples sont posées awesdldemandant soit d’identifier un systeme
soit d’en comprendre le fonctionnement a parting’'wles représentations travaillées. Quatre
guestions plus ouvertes abordent I'utilité desédéhtes représentations, notamment dans une
démarche de projet.

Le questionnaire utilisé est disponible en annex&es questions comme les réponses
apparaissent dans un ordre aléatoire.

3.3 Expérimentation
3.3.1 Préparation de la séance

Quelgues jours avant, la séance-test est présamxééléves comme une expérience menée

dans le cadre de recherches sur « I'apprentissagle feu ». Les aspects ludique et éducatif

sont mis en avant, en insistant sur la cohérernite eette activité et les objectifs pédagogiques
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du programme de spécialité ITEC. Les éléves tri@vaitt bien sur les apprentissages mais ces
derniers seront abordés d’'une maniere différente.

Cette introduction est également I'occasion dentégdas réles afin de gagner du temps lors
de la mise en place de la séance-test. Quatre tanies sont demandés pour tenir le réle de
« maitre du jeu ». Trois éleves levent spontanétaemiain, rejoins bientét par un quatrieme.

Les autres éléves se répartissent en quatre égilepmept ou huit.

3.3.2 Déroulement de la séance

La salle est préparée avant I'entrée des éleveBtgnt de la récréation qui précede I'heure
de cours. Quatre tables de jeu sont mises en plagee boite est posée sur chacune. Cet
ajustement de la configuration de la salle a pdjedatif de mettre les éleves en contexte dés
leur entree.

L’installation autour des tables et la mise enwitétides éleves occupent les cing premieres
minutes de la séance. Les boites sont rapidemeettes et leur contenu éparpillé sur la table.

A une des tables, le maitre du jeu prend les chesanain et lit les régles avant de les
expliquer aux autres. Aprés une dizaine de minutésessaires a la prise en main du jeu, la
partie commence. Autour des autres tables, legglemt plus de difficulté a s’organiser. Les
régles ne sont pas comprises, les fiches circulamte main a l'autre sans grand résultat.
L’intervention du professeur est nécessaire poptigxer les regles et I'objectif du jeu. Le
temps de faire le tour des trois tables, les matéiedent a débuter. Le temps de jeu est d’autant
diminué.

Vingt-cing minutes apres le début de la séancdetaiére table commence enfin a jouer.
Les regles semblent maintenant comprises et lgs tlijeu s’enchainent. Sur les différentes
tables, des documents commencent a étre assenablés joueurs.

Quarante minutes se sont écoulées depuis le dédatsance et seulement deux équipes
approchent de la fin de la premiére phase de jatouk des deux autres tables, la majorité des
tuiles sont encore posées sur le plateau de jes @l la pile de cartes est presque vide. Les
regles n'ont pas été respectées et les maitremudeejnblent dépassés. Un rappel des regles et
des objectifs est fait, notamment sur la répartities documents. A une des tables, le binbme
chargé de rassembler les schémas cinématiquesatdigwun diagramme SysML parfaitement
reconstitué.

Dix minutes avant la fin, tous les documents oétrassemblés et répartis autour des deux
premieres tables de jeu. La phase 2 commencev&itee du jeu entame la série de questions.
A la troisieme table, le maitre du jeu a des diifies a se faire entendre. Le professeur doit &

nouveau intervenir pour expliquer le déroulementcdde deuxieme phase. Une fois les
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explications données, le jeu reprend. A la quateiéable, les €éléments du jeu sont empilés en
vrac dans leur boite. La partie n’a pas pu étmite¥e dans le temps imparti. Les joueurs ont

subtilisé la fiche questions au maitre du jeu atitactement les réponses. La phase 2 n'a pas
éte jouée.

Les cing derniéres minutes sont consacrées aumangeales jeux et de la salle de classe.
Aucune équipe n'a eu le temps de comptabiliserssone. Deux équipes sur quatre déclarent
avoir terminé le jeu correctement dans le tempsantnp

3.3.3 Evaluation
A la séance suivante, en groupe, les éléves répbade deux questionnaires en ligne, dans

I'ordre de leur choix.
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4 Reésultats

4.1 Observations du professeur

Lors de la présentation de I'expérience aux éleveg, partie d’entre eux semblaient
intéresseés, curieux de découvrir cette activitiéddhte. D’autres visages sont restés dubitatifs
devant 'annonce.

Au début de la séance-test, la majorité des élpaegissait intéressée et impliquée dans
l'activité : ils lisaient les regles, manipulaidatmatériel, s’'interrogeaient sur les objectiftaet
maniere de les atteindre. La mise en activité tlases fut plus rapide que pour une séance de
cours traditionnelle et sans besoin de rappelrdré Toutefois, la motivation a diminué autour
de certaines tables devant I'incompréhension dgese

Cette incompréhension fut le premier obstacle retmégpendant la séance-test. La difficulté
fut augmentée par I'effectif conséquent de la ea84 éléves. La présence du professeur fut
requise autour de trois tables de jeu a des irssta@$ rapprochés. Le deuxiéme obstacle
rencontré fut I'organisation autour de la tablgele Quand le maitre du jeu ne tenait pas son
réle, une autorégulation des joueurs était néaespalr que la partie se déroule correctement.
En l'absence d’élément régulateur, une interventmmmnctuelle du professeur devenait
indispensable pour relancer l'activité. La misepate du jeu sur un temps court a ainsi posé
des difficultés d’organisation et de gestion dédetif classe.

Durant les phases de jeu, deux phénomenes de tithété observés : le premier avec
I'accord de I'équipe, le second dénoncé par ungropéer. Dans le premier cas, la coopération
visée est atteinte, par contre les autres objgoéiflagogiques sont menacés. Dans le second
cas, la coopération est mise en péril par les opsdivergentes des éleves.

Le manque de coopération fut par ailleurs obseruéetable ou un des binbmes a joué
contre I'intérét de son équipe en essayant d'aceapautes les cartes du jeu.

L’organisation globale de la salle de classe etdmbre important d’éleve a chaque table
ont donné une impression brouillonne. A la lumabed’expérience menée, il semble préférable
de réduire I'effectif a 5-6 éléves par groupe egraentant le nombre de table de jeu a six. Cette
modification réduit les possibilités d’interventidn professeur a chaque table et implique que
les groupes soient plus autonomes.

Le jeu a eu un impact positif sur 'ambiance desstaau-dela de la séance-test ou il a été
utilisé. Pendant la semaine qui a suivi, les él&eesont montrés moins dissipés et plus investis
dans leurs activités. Les séances en classe entietamment, ont demandé moins de

recadrages qu’a I'habitude et ce, malgré I'appratdsevacances scolaires.
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4.2 Retours des éléves

Lors de la présentation de I'expérience, un élésst snterrogé sur I'évaluation notée ou
non de I'activité.

Durant la séance-test, plusieurs remarques osbétevés par les éleves. Tout d’abord, une
majorité s’accorde a dire que les regles sont ttomplexes et demandent un temps de
compréhension trop long. Pour certains, des exmitst supplémentaires furent
indispensables. Ensuite, la phase 1 du jeu s’awepeu longue a jouer, une lassitude sur cette
partie a été remontée par plusieurs éleves. Enfirgleve s’est interrogé a deux reprises sur
I'objectif de la séance en termes d’apprentissage.

Trente-deux éléves sur trente-quatre étaient presela séance suivant celle de test et ont
répondu au questionnaire de retour sur expérigriogegralité des réponses sont rassemblées
en annexe 4. Parmi les répondants, 63% se sorpldgsmpliqués lors de la séance-test que
lors d’'une séance normale, et un seul éléeve sastidéré comme moins impliqué (cf. Tableau
1). La majorité des répondants, 87,5%, souhaitezaiuveler ce type de séance, 6,3%, soit 2

eléves, ne le souhaitent pas (cf. Tableau 1).

Par rapport & un cours classigue, comment évaloez-eotre implication dans I'activité proposée|?

71219 %) 7 (21,9 %)
| |

1(3,1 %)

1 2 3 4 5

Souhaiteriez-vous renouveler cette expérience ?

@ Cui
@ Non
0 Autre

Tableau 1 - Réponses des éléves aux questions swotivation et I'intérét accordé a 'activité

Dans le commentaire libre, la majorité des élévagas souhaité répondre. Trois d’entre
eux ont relevé l'originalité de I'activité : « c®@sien de proposer des trucs différents », « t'étai
une expérience originale pour nous aider a biepirdes difféerents thémes de I'année », ou

encore « plutdt original comme expérience maisr@sgante car cela nous permet de voir le
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cours de maniere différente ». Deux autres ontuveeu soulevé la complexité des regles :
« mauvaise compréhension des regles du jeu, tropleses » et « il aurait peut-étre fallut

nous donner les regles avant pour commencer dinectele jeu ». Deux éleves ont laissé des
commentaires inhérents a la dynamique au sein oupgr: « j'aimerais que mes camardes
soient plus impliqués et moins mauvais joueurs poer partie d'entre eux », et « le maitre du
jeu n'est pas trés utile ». D’'autres commentaiiestifs ont été laissés : « enrichissant et
ludique », « j'ai bien aimé cette séance car t'@aisant et en méme temps instructif », « trés

bon jeu, expérience a renouveler » ou simplem¢at adore ».

4.3 Evaluation des apprentissages
Le questionnaire éleve de retour sur expériencermip de collecter I'avis des éleves sur
leur apprentissage (cf. Figure 2). Les trois gudetsrépondants ont ainsi affirmé que la séance-

test leur a permis de réutiliser des connaissaaugsises.

En termes d’apprentissages, que vous a apporeesgsthce ?

@ Apport de nouvelles
connaissances

@ Utilisation de connaissances
acguises
Aucune connaisance

Figure 2 - Réponses des éléves a la question wtilité du jeu en termes d’apprentissages

Seuls deux éléves ont clairement identifié les amsances visées pendant la séance, a
savoir « schéma cinématique, diagramme SysML, GAi®e en plan ». Dix éléves ont apporté
une réponse partielle en citant un des modes désemation étudié€, six autres ont évoqué « le
projet », et quatre ont déclaré ne pas savoir.dutes répondants ont interprété la question
différemment.

La Figure 3 montre les résultats obtenus par |&veél lors de I'évaluation des
apprentissages, réalisée directement apres laesésstcde jeu. Les résultats montrent que
guatre éleves sont encore en difficulté sur lesaapssages visés. 81% des apprenants (26 sur

32) ont répondu correctement aux 2/3 des quespiosses.
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Moyenne Mediane
6,15 points sur 9 6 points sur ¢
Répartition du total des points
15

1]

3

T 1

=]

a

1=

L 5

=

=

W]
0 1 2 3 4 5 ] [}
Points obtenus

Questions générant fréquemment des erreurs 0
(ue représenie e schiéma cinematigue d'un systéme ?
Que cantient un dessin d'ensemble ?
Quel(s) document(s) consultez-vous pour connaitre les pisces composant un systéme 7

Bonnes reponses

9/33

3/33

14/33

Figure 3- Résultats statistiques de I'évaluatios dpprentissages

La synthése fournie par I'application utilisée pévaluation permet également d’identifier

les questions pour lesquelles les éléeves ont rérectplus de difficulté (Figure 3). Pour deux

des questions relevées par I'application les résukont a nuancer. Une réponse incompléte

est traitée de la méme maniére qu’une réponseraaterpar I'application. Or, certains éleves

n'ont pas identifié que ces questions attendaier® éponse multiple et I'ont signifié a

I'affichage des résultats sur leur écran.
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5 Discussion
Les résultats obtenus lors de I'expérimentatiororgeanalysés ci-apres au regard de la
problématique et des obijectifs initiaux. Les limitd les perspectives de I'étude réalisée seront

détaillées.

5.1 Recontextualisation de I'expérimentation

Les heures d’enseignement en classe entiére avdeaks a I'attention fluctuante et limitée
dans le temps sont souvent peu productives. Leago@iks actives sont préconisées en classe
de STI2D, notamment pour susciter la motivation@éses. L'apprentissage par jeu dont les
études récentes tendent a prouver l'efficacité (@&a al, 2007) demeure cependant peu
exploité. En effet, le jeu renforce l'implicatioresl éleves dans leur apprentissage tout en
permettant I'acquisition de nouvelles connaissameeta consolidation de savoirs antérieurs
(Académie d’Aix-Marseille, 2012).

L’expérimentation menée reposait sur la mise ercepld’une approche différente de
'enseignement : le jeu, afin d’améliorer I'attemti des éleves et de la concentrer sur
'apprentissage lors des heures en classe enflifagissait de susciter l'intérét des éléves et
de les rendre ainsi acteurs de leur formation,éfarthalisant le contexte scolaire.

5.2 Un bilan contrasté

5.2.1 Le jeu comme levier de motivation et vecteur d’appentissage

A premiére vue, I'expérimentation menée a confirbivdtérét d'utiliser le jeu dans
'enseignement. Les résultats doivent toutefois @mancés par les conditions d’expérience
limitées : un échantillon restreint a une clasgedl@ves) et une étude établie sur une séance
unique de 55 min.

L’'aspect ludique de l'activité a suscité l'intédts éléves qui se sont considérés comme
satisfaits par I'approche proposée et plus impbgugie lors d'une séance de cours
traditionnelle. Les observations faites durantp@imentation abondent dans le méme sens :
les éleves étaient en majorité concentrés suiligetDes dispersions sont toutefois apparues
durant les 10 derniéres minutes de la séance soue fde bavardages hors contexte du jeu ou
encore d'un rangement avant la fin de 'activit@psortir au plus vite. La reprise de criteres
d’évaluation de publications récentes pour qualifienpact du jeu sur la motivation des
apprenants donne du sens aux résultats obtenus.

Evaluer I'impact du jeu sur I'apprentissage essp@tdu. Les connaissances et compétences
ciblées ont été travaillées par des approchesrdiffés avant I'expérimentation. Différencier
'apport du jeu de celui des autres méthodes pégiqges aurait nécessité une évaluation
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diagnostique avant la séance-test. Toutefois, pousons nous questionner sur le sens d’'une
telle recherche. Le jeu ne se pose pas comme udivitéadissociée des autres mais doit se
penser comme partie intégrante de la séquence @gidag €laborée par I'enseignant. Le
guestionnement des éleves met en évidence un aiggegye conscient lors de la séance de jeu,
relevé par une majorité d’entre eux (75%). Parmepiseule la moitié des apprenants a identifié
les objectifs pédagogiques visés apres la séangeudet avant la synthése qui a permis de
structurer les apprentissages.

Sur la séquence encadrant I'apprentissage pau,l&egéléves ont été évalués au travers une
activité de projet. Les résultats obtenus parliases lors de cette évaluation sont encourageants
guant a I'impact que le jeu a eu sur leur apprsatjs.

5.2.2 Un jeu a adapter davantage au contexte
5.2.2.1 Une prise en main difficile

Des difficultés de compréhension des regles etride pn main du jeu ont été relevées par
un grand nombre d’éleves lors de la séance-testin@lification des regles ne parait toutefois
pas pertinente. Garder une certaine complexité gtestmvaloriser la réflexion des éléves d’'une
part et laisse la possibilité de réutiliser le j#térieurement d’autre part. En outre, la diffiéult
relevée est liée au manque de temps du a la coatentsur une seule séance de la découverte
et de l'utilisation du jeu. Pour remédier au proidg il conviendra de séparer sur deux séances
distinctes la prise en main du jeu et son utileatEn outre, la lecture des régles ayant semblé

fastidieuse a certains éléves, une vidéo de démnatiost pourrait étre proposée en complément.

5.2.2.2 Le r6le de maitre du jeu

Le rble laissé au maitre du jeu a pris une plame importante lors de la séance-test. La
responsabilité ainsi donnée a un éléve a une caanégq trop grande sur la concrétisation de
la partie. L’expérience a donné de meilleurs réssif la table ou le maitre du jeu a parfaitement
tenu son role. Or sa réussite semble en partiediées compétences inhérentes a I'éleve
développées dans un contexte extra-scolaire. landedable qui a pu mener la partie a bout
dans le temps imparti a d’elle-méme remplacé le d& maitre du jeu par une autorégulation
des joueurs. Dans ces conditions, la question dertinence du réle de maitre du jeu se pose.
En vue d’'une réutilisation du jeu dans une séaitéeieure, la suppression du réle de maitre
du jeu et la mise en place d’'une autogestion dguiffe sera envisagée. Cela nécessitera
d’adapter la phase 2 du jeu en demandant aux jsukeunoter leurs réponses aux questions et

en fournissant la solutice posteriori
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5.2.2.3 La place des apprentissages
Pendant la phase 1 du jeu, les apprentissagesn@sémt pas assez mis en avant. Les joueurs
ne voient pas la nécessité de commencer a assdethtiErcuments avant d’avoir récolté toutes
les cartes. De plus, le fait que chaque carteaiuslité rend la tache trop facile si le jeu vietha
a étre utilisé a plusieurs reprises. A la lumieeel’'dxpérience menée, il apparait pertinent
d’introduire des cartes pieges, ne correspondantcan des systemes du jeu, pour accroitre la
difficulté.
5.2.2.4 Retour sur les exigences initiales
Outre les points soulevés ci-dessus, le jeu egtt@daix apprentissages visés et répond aux
contraintes de mise en ceuvre dans un contextdarec@aon déduit le temps mis par les éleves
pour comprendre les régles, une partie dure enviiomin et peut donc étre jouée sur une
séance. La coopération entre les joueurs est ienssiiole pour remporter une partie. Une fois
les regles maitrisées, les joueurs ont comprisxdfeémes cette nécessité. Le matériel est

adapté a une utilisation réguliere par les éleves.

5.3 Perspectives
Malgré les effets positifs observés sur la motoatdes éléeves et I'apprentissage, une
utilisation trop succincte du jeu n'a pas permisld&ploiter pleinement. Les évolutions
proposées pour la suite viseront a une meilleutégration du jeu dans la progression

pédagogique annuelle, notamment en lui réservanplate plus importante.

5.3.1 Intégration du jeu dans la progression pédagogique

Apres expérimentation, l'utilisation du jeu en railide séquence, précédant la synthese,
n'apparait pas concluante. Certains €léves se aonéffet questionnés sur l'intérét de
retravailler les connaissances et compétencesatiéjalées en cours. En outre, le jeu donnait
une approche contextuelle a une étape de la séggentendait justement a une généralisation
des apprentissages travaillés. Proposer le jentduction de séquence permettrait sans doute
d’éveiller la curiosité des éleves vis-a-vis deg#a abordés. Les séances de cours suivantes
profiteraient de cette ouverture pour structureglgprentissages apres une dé-contextualisation
nécessaire. Cet enchainement pédagogique semlsepgitinent et en cohérence avec la
démarche inductive préconisée en enseignementdiegiigue en STI2D.

Afin de valoriser le temps consacré a la comprébandes régles il apparait pertinent de
planifier I'utilisation du jeu non pas sur une séqgece unigue mais sur une partie importante de
'année scolaire. Le jeu serait utilisé une premifasis comme introduction de la premiere

séquence de micro-projet, prévue a la fin de larsge période de I'année. Puis il serait repris
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aux séquences suivantes comme rappel des conr@@ssancompeétences antérieures. Afin

d’enrichir le jeu, des systémes différents seragmités au fil des utilisations.

5.3.2 Implication des éleves dans la conception du jeu

La participation des éléves a la conception desmeats pourrait avoir un effet positif sur
leur motivation pendant les phases de jeu. Cefpigation est réaliste au vu des compétences
travaillées en spécialité ITEC par les éleves: ifrmadion du modele numeérique d’'un
mécanisme, complémentation d'un diagramme SysML, letture des différentes
représentations d’'un systeme. Les différents micogets traités en cours d’année pourraient
étre repris, de méme que les systemes étudiésseigrament transversal, faisant un paralléle
entre les deux matieres.

Par ailleurs, une évolution des régles, coconstipdlr les éléves, permettrait de s’assurer
une meilleure application de ces dernieres perldamhases de jeu. Impliquer les joueurs dans

I'écriture des regles ne peut que favoriser legeptation et par conséquent leur respect.

En résumé, il est proposé de développer le jeurseipériode plus longue et d’'impliquer les

eléves dans son évolution pour tirer pleinemenhtage de cette méthode d’apprentissage.
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Conclusion

Cet eécrit scientifigue réflexif fut conduit dans leut d’améliorer [l'efficacité de
'enseignement en classe entiére en s’éloignantpdatsques de classe traditionnelles pour
favoriser l'intérét des éleves. Placer les apprendans une situation de jeu a permis de
renforcer leur implication dans l'activité proposiede les rendre actifs de leur formation. La
diversité des approches pédagogiques a renforo@dtt du jeu sur la motivation des éleves
par un effet de surprise.

Les résultats obtenus incitent a développer dagantapprentissage par le jeu et I'intégrer

pleinement dans la pratique professionnelle.
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Annexe 1 : Fiche de séquence

_. Séquence 6 : Projet Robitec
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Annexe 2 : Regles du jeu

Régles du jeu

Matériel

e Un plateau de jeu :
o 6 bureaux de 6 cases pour la phase 1,
o 1 salle de conférence pour la phase 2.

e 24 tuiles « dossiers ».

e 32 cartes « documents » (16 par systéme).

e 4 pions et 4 tuiles « tour d’action ».

e 1deé.

e 1 compteur de tour.

Tuiles Pions et tuiles

Plateaux - Cartes « document » y
« dossiers ». « tour d’action »

Compteur de tours

g
S v_

' , VCompwur de tour de jeu
VNG e e
> 5

mi

But du jeu

L’objectif est d’obtenir la carte prototype des deux systémes étudiés en réalisant un score maximal.

Phase 1 : L'équipe rassemble les documents égarés en un minimum de tours de jeu. Chaque document
est composé de 4 morceaux, cachés dans les bureaux par le maitre du jeu en début de partie.

Phase 2 : L’équipe présente les documents complétés et répond aux questions du maitre du jeu pour
réaliser les prototypes de chaque systéme étudié.

Phase de préparation

Suivez les indications des fiches « Maitre du jeu » et « Joueur ».

Lancement du jeu

Tous les pions sont placés dans la salle de conférence.

Le maitre du jeu lit le scénario, la partie commence.

Déroulement de la phase 1

Lors de cette phase, les joueurs parcourent les bureaux a la recherche des documents cachés. Pour les
rassembler tous, vous devez obtenir toutes les cartes de la pile « document ».

Les « responsables » jouent chacun leur tour. L’'ordre de jeu est choisi par I'équipe avant le premier tour,
puis il est conservé tout au long de la partie. Les joueurs se répartissent les tuiles « tour d’action » 1 a 4
pour mémoriser leur choix.
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Déroulement d’'un tour d'action :

Chaque « responsable » dispose de 3 points d’action par tour de jeu. Il peut les utiliser pour :

Action Colt Conditions
. - 1 point par case Etre sur une case adjacente a la
Se déplacer .
- 2 points pour passer une porte porte.
Fouiller une pile de | - 2 points action. Une tuile « dossier » est posée
dossier Le joueur lance le dé pour connaitre le résultat  |sur la case ou se trouve le joueur.
Echanger des - 1 point pour échanger 1 carte contre 1 autre .
. . Les deux joueurs sont sur la
documents avec un | - 2 points pour donner 1 carte sans rien en méme case
autre responsable retour )

La méme action peut étre exécutée plusieurs fois en additionnant les codts.
Par exemple, vous pouvez vous déplacer de 3 cases contre 3 points, ou échanger 2 cartes documents
contre 2 autres pour 2 points.

Quand un responsable a terminé son tour, c’est au suivant de jouer suivant I'ordre défini par les tuiles
« tour d’action ». Quand les 4 responsables ont joué, le Maitre du Jeu ajoute 1 minute au compteur.

Recommencez jusqu’a ce que chaque responsable ait reconstitué ses 2 documents. Ensuite, rendez-vous
dans la salle de conférence pour la phase 2 du jeu, en respectant le méme mode de déplacement.

Si I'équipe compléte n'a pas rejoint la salle de conférence quand le compteur indique 20 min, ils y sont
convoqués par le maitre du jeu. Tous les pions sont déplacés dans la salle.

Déroulement de la phase 2

L’équipe est rassemblée dans la salle de conférence ou elle fait face a son chef de projet, joué par le
maitre du jeu. Ce dernier a des questions a leur poser afin de s’assurer que tout est prét pour la fabrication
du prototype des systémes en cours de développement.

Le maitre du jeu s’assurera d’abord que I'équipe est en possession de tous les documents et qu’ils sont
bien répartis :

Responsable Document & assembler Pion
Bureau d’étude Diagramme SysML Bleu
Conception Modele CAO Rouge

Production Mise en plan Vert
Technique Etude cinématique Blanc

Le maitre du jeu pose une série de 6 questions pour chaque systéme. Pour chacune, I'équipe n'a qu’'une
seule chance de répondre. Si I'équipe répond correctement a 4 questions sur les 6 posées, elle fabrique un
prototype.

Fin du jeu : comptage des points

A la fin de la partie, les points sont comptés pour enregistrer le score de I'équipe :
Minutes restantes sur le compteur de la premiére phase (30 — nombre indiqué sur le compteur)
+ Documents complets et en possession du bon responsable (1 point par document complet)
+ Nombre de prototypes fabriqués, multiplié par 10
+ Nombre de réponses correctes apportées lors de la deuxieme phase, multiplié par 2

Comparez votre score final avec celui des autres équipes. Essayez de I'améliorer a la prochaine partie.
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Fiche « Mditre du jeu »

Phase de préparation

1) Positionnez les six plateaux « bureaux » a

votre convenance, puis ajoutez la « salle de e B

| &

conférence ». Veillez a permettre le passage | ¢ |
d’'une piéce a lautre en positionnant les

portes. :
2) Répartissez les 24 tuiles « dossiers » sur le HEYTEY ‘ Y

plateau, limage pile de dossier visible (pas g | | b ~4 £

plus d’une tuile par case). Chaque tuile cache kS ‘ Z H
-

" Salle de

de 0 a 3 « documents » (chiffre noté sous la | ~ & | =
conférence

W Rl =

tuile). —
3) Mélangez les cartes « document » et posez la pile a c6té du plateau de jeu.

Lancement du jeu

Lisez le scénario suivant, adaptez-le a votre convenance.

« C’est une catastrophe ! La revue de projet a lieu dans 20 minutes et vous n’avez aucun document a
présenter. Une équipe concurrente a complétement saccagé le dossier. Non contents d’avoir
complétement effacé vos différentes sauvegardes informatiques, ils ont découpé vos documents et les
ont éparpillés dans tous les bureaux. Le temps presse ! Prouvez que votre équipe est capable de relever

ce nouveau défi ! »

Phase 1

¢ Test de réussite « fouiller une pile de dossier »
Lorsqu’un joueur fouille une pile de dossier, son action peut réussir ou échouer. Il lance un dé 6 dont vous

analysez le résultat comme suit :

Valeur

du dé Résultat Proposition de répliques Conséquences

Retournez la tuile « dossier ».
X = nombre inscrit dessous.
Le joueur pioche X cartes document.

« Vous avez trouvé X morceaux de

1,3,5 | Réussite
documents. »

2 Echec |« Vous ne trouvez rien. » La tuile reste face cachée.
Ech « Vous vous coincez le doigt dans le tiroir. » La tuile reste face cachée.

4 CNEC | Vous tombez sur une vieille chaussette Le joueur perd 2 actions pour le tour

critique L1y . . .

sale a Uodeur nauséabonde. » de jeu suivant.
i Retournez la tuile « dossier ».

Réussit « Vous avez trouvé X morceaux de X = nombre inscrit dessous.

6 c(:iltjiszlee documents. Fier de votre découverte, vous | Le joueur pioche X cartes document.
q gagnez en confiance ! » Le joueur gagne X actions pour le tour

de jeu suivant.

¢ Le compteur arrive 4 20 min
Si I'équipe compléte n’a pas rejoint la salle de conférence quand le compteur indique 20 min, convoquez-

les.

Page :4/8



L’'apprentissage par le jeu en enseignement deapé@n STI2D F. Saulnier

Fiche « Joueur »

Phase de préparation : répartition des rdles

Décomposez votre équipe en 4 «responsables », composé d'1 ou 2
joueurs. Chaque «responsable » est chargé de reconstituer une
représentation du systéme :

Responsable Roéle Document & Pion
assembler
Bureau Analyse du besoin, rédaction Diagramme Bleu
d'étude du cahier des charges. SysML
Conception |Modélisation et simulation. Modéle CAO Rouge
Production Mise .(\an plan du syst.em(.e et Mise en plan Vert
des pieces pour la fabrication.
. Etude des performances du Etude
Technique . s Blanc
systeme. cinématique

Conseils pour la phase 1

Répartissez-vous la récolte des documents pour minimiser les
déplacements de chacun.

Le type de document trouvé est aléatoire. Pensez a réserver un temps et
une zone d’échange pour vous répartir correctement les cartes.

Deés que vous possédez les quatre cartes d’'une représentation, assemblez-
la pour pouvoir I'étudier.

Attention, vous devez rassembler tous vos documents et vous les répartir
avant que le compteur n'indique 20 min !

Conseils pour la phase 2

Les réponses aux questions se trouvent dans les documents que vous avez
rassemblés.
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L’apprentissage par le jeu en enseignement deajiéa@n STI2D F. Saulnier

Annexe 3 : Photos du jeu

Légende :
Q Joueur

Q Maitre du jeu
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L’'apprentissage par le jeu en enseignement deapé@n STI2D F. Saulnier

Annexe 4 : Questionnaire de retour d’expérience éleve et répaes collectées

Par rapport a un cours classique, comment évaluez-vous cotre implication dans l'activité
proposée ?

74219 %) 71219 %)
| |

1 2 3 4 5
En termes d’apprentissages, que vous a Souhaiteriez-vous renouveler cette
apporté cette séance ? expérience ?
@ Apport de nouvelles
connaissances @ Cui
@ Utilisation de connaissances @ Non
acquises & Autre

) Aucune connaisance

A votre avis, sur quelle partie de I'année portait cette séance ?

¢ Milieu de l'année (x2) ; Milieu et début d'anné ; Début (x2) ;

¢ Tout(es) (x5) ; Rappel de toute I'année ; Toute I'année cela dépendais du jeton que
l'on avait ;

¢ Schéma cinématique, diagramme SysML, CAO, mise en plan (x2) ;

¢ Schéma cinématique ; Dessin industriel ; Liaisons ; Sysml et solidworks ; Classe
d'equivalence ; Représentation ; Modélisation, démarche de projet ; Modélisation, gestion
de projet et représentation cinématique ; Modélisation et gestion de projet ; Sysml ;

¢ Projet (x4) ; Gestion de projet (x2) ;

¢ Je ne sais pas (x3).

Avez-vous un commentaire a ajouter ?

« |l aurait peut etre fallut nous donner les regles avant pour commencer directement le jeu ;
Trés bon jeu expérience a renouveler laisse pouce bleu ; J'ai adoré ; C'était une expérience
originale pour nous aider a bien revoir les différents themes de lI'année ; J'ai bien aimé cette
séance car c'était amusant et en méme temps instructif ; Mauvaise compréhension des
regles du jeu, trop complexe ; R.A.S. ; Plutdt original comme expérience mais intéressante
car cela nous permet de voir le cours de maniére différente ; J'aimerais que mes camardes
soient plus impliqués et moins mauvais joueurs pour une partie d'entre eux ; Enrichissant et

ludique ; Le maitre du jeu n'est pas trés utile. »
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L’'apprentissage par le jeu en enseignement deapé@n STI2D F. Saulnier

Annexe 5 : Evaluation des apprentissages

Questionnaire :

¢ Identifiez le systeme représente.
0 A partir du diagramme des exigences.
0 A partir du dessin d’ensemble.
¢ Combien de moteurs posséde le drone représerdapres ? (a partir du des
d’ensemble)

¢ Comment le mouvement est-il transmis entre le madela vis d’entrainement ?
0 A partir du schéma cinématique.
0 A partir du dessin d’ensemble.

Que représente le schéma cinématique d’un systeme ?

Quel diagramme SysML utilise-t-on pour rédigerahier des charges d'un projet ?

¢

¢ Que contient un dessin d’ensemble ?
.

¢

Quel(s) document(s) consultez-vous pour connag@ieces composant un systeme ?

Résultats :
Maoyenne Mediane Plage
6,15 points sur 9 b points sur ¢ 2. -9 points
Répartition du total des points
15
8
3
B 10
S
(=8
‘0
L. 5
=
=
0
0 1 2 3 4 5 ] 7 8 g
Points abienus
Questions générant fréquemment des erreurs 0 Bonnes réponses
Jue représente le schiéma cinematigue d'un systéme ? 9/3
Que contient un dessin d'ensemble ? 3/33
Quel{s) document(s) consultez-vous pour connaitre les piéces composant un systéme ? 14/33
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