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Introduction

La plupart des définitions de I'expression « jeu sérieux » renvoient a un artefact
informatique de type jeu vidéo dont I'usage vise a dépasser le simple divertissement pour
atteindre des objectifs d’éducation ou de formation. Néanmoins, avec le développement des
jeux sur dispositifs mobiles de type smartphone, les termes jeu vidéo ou jeu d’ordinateur ne
rendent plus compte totalement de la diversité des dispositifs. L expression « jeu sérieux » est
alors employée pour nommer des supports et des technologies qui font appel au réseautage, a la
réalité augmentée ou a la géolocalisation. Le terme est aussi utilisé lorsque les composantes de
la simulation sont intégrées au jeu vidéo afin de créer des environnements réalistes
d'apprentissage gérés par des mécanismes de jeu et faisant souvent appel a la résolution de
problémes complexes.

D’autres auteurs utilisent le méme terme pour décrire une situation d’apprentissage qui
utilise des ressorts ludiques pour fonctionner. Ces situations sont des espaces de réflexivité au
sein desquels le joueur/apprenant peut éprouver les stratégies qu’il élabore pour relever un défi.
Les connaissances qu’il mobilise apparaissent alors comme des instruments permettant
d’atteindre les objectifs fixés par le jeu. La conception de telles situations fait également
largement appel aux technologies numériques d'aujourd’hui.

Au dela du choix des définitions, c’est, pour le chercheur, la portée d’un concept qui est en
jeu. C’est aussi la question du périmétre de son objet d’étude qui est ainsi posée. Ce colloque
souhaite accueillir des communications qui permettront de débattre de I’emploi de I’expression
« jeu sérieux » dans différents travaux de recherche.
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Dans cette communication, nous abordons la présentation du jeu EKO, en ligne et pour la
classe, qui porte sur les littératies financiéres et sur I’écologie pour la gestion de ressources. Les
jeux sérieux sur ordinateur s’adressent souvent & un individu exercant seul son activité. Cet
aspect a radicalement changé avec I’avénement des jeux JMMJ (Jeux massivement multi-
joueurs) en ligne, ot une dimension inéluctablement sociale a été ajoutée, obligeant les joueurs
a interagir avec leurs pairs. Il existe un paralléle entre les habilités et compétences exigées par
la vie quotidienne et celles qui sont intégrées a la réussite dans ces mondes virtuels.

Les JMMJs s’associent bien a la gestion économique et aux littératies financiéres (Duplaa et
Shirmohammadi, 2011). Par ailleurs, depuis octobre 2009, les littératies financieres font partie
du programme des écoles secondaires (Groupe de travail sur les littératies financiéres, 2010), et
en particulier les aspects comptables : usage du crédit, différents taux, etc. Le « Dilemme du
prisonnier » (Goofman et Pool, 1977), tout comme la « Querelle des ménages », permettent
d’envisager la construction d’un équilibre entre deux entités (groupes ou états) qui va a
I’encontre de I’intérét individuel et passe par des comportements de collaboration : en ce sens,
ces modélisations se prétent bien & une approche de I’écologie pour la gestion de
I’environnement (Monjon et Hanoteau, 2007). Pourtant, il existe peu de jeuqui soient a la fois
des artefacts informatiques et qui permettent une situation d’apprentissage en salle de classe
(Brom, Sisler et Slavik, 2009). A partir de ces considérations théoriques, comment alors
concevoir un jeu pour I’apprentissage des littératies financiéres soucieux de I’écologie et
comment ensuite I’évaluer?

Nous avons congu et expérimenté avec des enseignants le jeu Eko auprés d’une classe de
10e année en affaires et commerce, en s’inspirant de la méthode du Design-based research
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(Sandoval et Bell, 2004). Ce jeu modélise d’une part la logique du crédit et, d’autre part, le
dilemme du prisonnier. Il est au croisement de I’artefact informatique et de la situation
pédagogique puisqu’il s’agit d’un jeu de réseau pour la salle de classe, et I’enseignant a une
interface spécifique. Aprés une démonstration du jeu, de ses principes de conception et de ses
principes techniques, nous présenterons les résultats de cette évaluation. Ceux-ci portent sur
I’utilisabilité du jeu, mais aussi sur I’aspect ludique de la situation (« fun factor »), sur son
potentiel d’apprentissage en salle de classe et sur le transfert des connaissances. Nous
conclurons sur les développements a venir du jeu et sur les perspectives de recherche qu’il
propose.
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Quelles seraient les contributions éducatives du « jeu sérieux » MITAR ? Ayant a la base
un fond cartographique géolocalisé, le jeu consiste a explorer un territoire, a I’aide d’un appareil
technologique tels que sont le « pocket-PC » ou « I’IPhone ». A des coordonnées précises,
I’appareil fournit des informations, permettant a I’utilisateur ou I’utilisatrice de confronter
I’information recue avec la réalité du terrain exploré. Cette combinaison des données regues et
d’observations du terrain serait une réalité augmentée (augmented reality). Partant d’un outil
technologique ou le monde virtuel prime, le jeu MITAR cherche a nourrir cette virtualité avec
des éléments réels : la réalité augmentée permettrait ainsi de combiner I’imaginaire avec le réel.
Un scénario par exemple, qui fait intervenir un « Pére Noél » qui désire donner des cadeaux
adaptés aux diverses cultures des enfants illustrent une telle dualité. Ce texte se veut une
réflexion a propos du potentiel éducatif de ce type de jeu en contexte scolaire et en particulier,
dans un contexte d’enseignement et d’apprentissage de I’Univers social au primaire. Des
considérations théoriques et critiques permettent de cibler certaines dimensions de la
problématique « MITAR », quelques scénarios subséquents permettant d’illustrer les
utilisations possibles en classe de cette nouvelle technologie.

Dans un premier temps, ce texte propose d’établir des liens possibles entre « I’art » et le jeu
pour tenter de mieux comprendre la « construction de la réalitél » dans un contexte précis.
Pourquoi faire un tel rapprochement? D’abord, parce que I’art se définit comme représentation
de la réalité, que certaines caractéristiques propres au jeu semblent correspondre a des
caractéristiques associées aux diverses formes artistiques (Huizinga, 1988; Caillois, 1967). Par
exemple, un jeu est d’autant plus captivant si I’histoire qui I’accompagne est bien ficelée. Dans

1 L expression est empruntée a Watzlawick (1988), le mot « réalité » utilisé dans ce texte devant étre
compris dans cette perspective, a savoir que la réalité est une affaire d’interprétation et de
négociations.
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cette veine, on retrouve I’idée que le héros ou I’héroine démontre un charisme sans égal, que
I’intrigue raccroche par ses détours, que les images fortes renforcent la trame de fond, que le
dénouement souléve une gamme d’émotions dont le plaisir d’apporter une conclusion, etc. On
peut ainsi espérer que le rapprochement du jeu et de I’art pourrait ainsi aider a construire des
scénarios des plus motivants quant aux apprentissages Vvisés.

Dans un deuxieme temps, ce texte s’intéresse a la dimension éducative du jeu et plus
particulierement aux apprentissages envisagés par I’enseignante et I’enseignant. En d’autres
termes, comment produire des jeux qui tiennent a la fois compte des caractéristiques qui le font
attirant et en méme temps permettent de développer chez les jeunes des acquis tant au plan des
comportements que des connaissances? Plus précisément, comment atteindre dans ce cas les
objectifs tels ceux proposeés par le Programme de formation de I’école québécoise, préscolaire et
primaire, section Univers social? Rappelons qu’un des premiers objectifs de ce programme, est
de saisir et d’interpréter les mécanismes d’organisation territoriale. Dans quelle mesure le jeu
MITAR pourrait ainsi devenir un outil d’exploration et d’utilisation d’une réalité territoriale
considérée comme standardisée ou normalisée? On voit la I’intérét d’offrir une occasion pour
les jeunes de trier des informations, de classer ces derniéres, de négocier avec les autres soit
I’acceptation ou le rejet de leurs visions personnelles, de debattre pour viser la formulation
d’une réalité commune, etc. L’outil MITAR semble certes prometteur dans ce cas.

Enfin, dans un troisieme temps, ce texte présente deux scénarios du jeu MITAR. Ces
derniers prennent en compte les considérations exprimées précédemment a savoir, les rapports
jeu — art et les visées éducatives souhaitées tant au plan du contenu que des compétences. Il
propose ainsi des pistes a partir desquelles les enseignantes et les enseignants pourraient utiliser,
adapter voire construire des scénarios qui leur paraissent les plus appropriés a leurs intéréts et
situations.
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De plus en plus, la société québécoise est consciente de la richesse et de la sensibilité de
I’environnement. La population et les différents paliers de gouvernement sont non seulement
conscients de I'importance a accorder a la préservation de I’environnement, mais posent des
gestes pour atteindre des objectifs mesurables (par exemple, la Politique de I'eau). Parmi les
différentes ressources de I’environnement, I’eau est certainement I’une des plus importantes. La
préservation des réservoirs d'eau douce et le bon fonctionnement des écosystémes aquatiques
sont nécessaires pour la qualité de vie et méme pour la survie de I’espéce humaine. La prise de
conscience de I’importance de cette ressource et la mise en place d’actions favorisant une saine
gestion des réserves d’eau passent par la participation des régions favorisées par cette ressource
naturelle, dont le Québec.

Depuis quelques années, nous remarquons une prise de conscience que certaines ressources
sont épuisables et qu’il est donc primordial de les préserver. Des gestes qui auraient pu paraitre
étranges autrefois font maintenant partie du quotidien des Québécoises et des Québécois.
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Mentionnons par exemple le souci de recycler ou méme de composter. Les pratiques et les
causes sont toutefois a géométries variables selon les régions du monde. Au Québec, I’eau
potable est courante et offerte gratuitement. Cette richesse naturelle peut donc paraitre
inépuisable pour les jeunes Québécoises et Québécois. Comment faire adopter par les jeunes
d’aujourd’hui des gestes au quotidien qui feront toute la différence pour la conservation de I’eau
pour les prochaines générations?

Les études montrent que les jeux numériques aident les jeunes a développer de nombreuses
aptitudes et compétences, notamment leur autonomie et leur compréhension des relations de
cause a effet, surtout en ce qui touche les décisions qu’ils prennent. Aujourd'hui, les jeunes
peuvent jouer a des jeux non seulement sur une console ou sur un ordinateur personnel, mais
également sur le Web a partir de divers supports comme un téléphone cellulaire intelligent par
exemple. Certains de ces jeux sont qualifiés de sérieux en raison de leurs objectifs qui sont
généralement informatifs ou pédagogiques. C'est dans ce contexte que la recherche a pour but
de créer et d'expérimenter un jeu éducatif en ligne ayant certains propriétés du jeu sérieux pour
sensibiliser les jeunes du secondaire 1V et V a adopter un comportement responsable a I’égard
de la consommation d’eau. Elle tentera de répondre a la question générale suivante : « Quels
sont les changements que le jeu sérieux en ligne permet si nous tenons compte que ce jeu
propose des mécanismes de soutien & la motivation et qu'il répond aux exigences ergonomiques
et pédagogiques inhérents & un jeu éducatif efficace en ligne ? » Deux objectifs sont poursuivis
dans le cadre de cette recherche de développement : (1) Mesurer le degré de convivialité, de
design et de lisibilité pédagogique du jeu sérieux en ligne. (2) Examiner comment certains
éléments clés présents dans le contenu du jeu sérieux sont efficaces sur le changement
d’attitudes et de comportements des jeunes du secondaire.

Afin de développer ce jeu éducatif en ligne, nous nous sommes appuyés sur le processus de
création mis au point par Sauvé (2002; 2010) et validé par Sauvé, Power, IsaBelle, Samson et
St-Pierre (2002), Sauvé et Samson (2004). Sauvé (2010). Le modele propose cing phases :

- Analyses préliminaires ou planification : analyse de la clientéle cible et du contexte
d’apprentissage, spécification des attentes pédagogiques et technologiques du jeu
éducatif, repérage de jeux existants et définition d'une structure de jeu.

- Conception: description des composantes du jeu, du contenu d'apprentissage (objectifs,
thémes, délimitation du contenu) et des mécanismes de soutien a la motivation;
description du déroulement du jeu, événements par événements et rédaction d’un devis
de conception sous forme de pages écrans (document référence pour la médiatisation
des composantes du jeu éducatif).

- Médiatisation: rédaction des devis techniques et des régles de médiatisation en ligne,
production infographique et multimédia du jeu éducatif et de son contenu
d'apprentissage, programmation des différentes composantes de la structure du jeu et de
leurs fonctionnalités et test d'intégration fonctionnelle du jeu éducatif en ligne.

Les jeux sérieux : situations, environnements ou artefacts pour I’apprentissage ?
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- Validation de la structure du jeu : spécification de la mise a I'essai de la structure du jeu
(composantes, mécanismes, ergonomie, etc.), développement des instruments
d’évaluation auprés d’experts et du public cible, expertise et mise a I’essai et révision
s’il y a lieu.

- Evaluation des apprentissages : spécification du cadre d’expérimentation,
développement des instruments de mesure aupres d'experts et du public cible, validation
du contenu du jeu auprés des experts et révision s’il y a lieu, expérimentation du jeu
éducatif aupres du public cible, analyse des résultats sur le plan de l'apprentissage et
révision du contenu s’il y a lieu.

Dans le cadre de cette communication, nous illustrerons le modele de conception de jeu
éducatif en ligne que nous avons développé pour notre étude. Nous présenterons également les
lignes directrices (pédagogiques et technologiques) qui ont guidé la conception du jeu. Enfin,
nous ferons la démonstration du prototype du jeu sur I'eau.
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Dans son dernier ouvrage sur l'usage des jeux en contexte éducatif Egenfeldt-Nielsen
(2007) pose la question des apprentissages dans les environnements simulés. Autrement dit,
comment le marionnettiste peut-il croire ce que lui disent les marionnettes qu'il manipule ?
Comment l'apprenant/joueur peut-il accepter de faire siens les concepts sous-jacents aux
simulations et aux jeux dans lesquels il est engagé ? La simulation, en tant que paramétrage d'un
modele ou d'un systéme afin d'en étudier les manifestations, est en effet a la base de nombreux
jeux. L'usage des termes simulation, jeu de simulation et jeux sérieux est courant dans la
littérature mais ces termes peuvent recouvrir des réalités et des concepts bien différents selon
les auteurs. Il y a un enjeu a clarifier ces concepts, a mieux cerner les usages qui peuvent en étre
faits.

Tres tot, des travaux se sont attachés a définir ce qu'est un jeu et son rble dans le
developpement de I'enfant ou le processus d'apprentissage. Piaget souligne ainsi la fonction
sémiotique du jeu c'est-a-dire la capacité d’évoquer des objets ou des situations non pergus
actuellement, en se servant de signes ou de symboles (Piaget et Inhelder, 1966). Le jeu apparait
alors comme un « secteur d’activités dont la motivation ne soit pas I’adaptation au réel mais au
contraire I’assimilation du réel au moi, sans contraintes ni sanctions » (lbid. p. 59). Pour
Winnicot (1971), lorsque I’enfant joue, il entre dans une aire intermédiaire, ou la réalité
intervient non plus comme une contrainte mais se voit remodelée en fonction de ses besoins
internes. Le jeu est alors une « aire intermédiaire d'expérience » et contient en germe le
développement de l'individu qui s'y construit en mettant en ceuvre sa créativité. Vygotski (1966)
utilise quant a lui le terme de situation dans laquelle les enfants se construisent en développant
leurs capacités et compétences pour définir les jeux.
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Le terme jeu sérieux fait quant a lui référence de maniére implicite a la notion de jeu vidéo
et désigne donc un artefact informatique (Shaffer, 2006 ). Ainsi, les jeux qualifiés de sérieux
sont souvent des jeux de simulation utilisé a des fins utilitaires et la frontiére est floue entre les
environnements de simulation et les applications informatiques que I'on peut qualifier de jeu
(Egenfeldt-Nielsen, 2007; Sauvé et Kaufman, 2010). Notre proposition vise donc a aborder la
question de l'usage de la simulation pour des objectifs éducatifs. 1l s'agira de discuter du tracé
des frontiéres entre les termes. Nous tenterons de le faire en nous appuyant sur quelques
exemples de simulations, de jeux de simulations et de jeux sérieux utilisés pour des visées
éducatives.
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Pourquoi utiliser les jeux sérieux dans la
formation professionnelle ?

Enjeux cognitifs, peédagogiques et ergonomiques

Claire Pennavaire

Université de Toulouse 11 Le Mirail
Toulouse (France) 31000
claire.pennavaire@gmail.com

Les jeux sérieux consistent a utiliser les technologies propres aux jeux vidéo a des fins
utilitaires. Leur principale vocation est d’apprendre, d’informer, d’expérimenter, de s’entrainer
a travers le jeu. De nombreux marchés ont déja été conquis par cette nouvelle solution :
Formation, Education, Sécurité et Défense, Santé et Information, Politique, Industrie,
Recherche.

Une multitude d'approches sont ainsi recensées :
- le marketing,

- l’apprentissage,

- lasensibilisation,

- lasimulation,

- I’entrainement.

Les jeux sérieux recouvrent donc des dispositifs bien différents. Pour essayer de comprendre
pourquoi les jeux sérieux sont si hétéroclites, nous commencerons par un bref historique. Puis
nous présenterons différentes définitions issues de la littérature scientifique. Nous nous
intéresserons ensuite au cadre particulier de I’utilisation et de la conception des serious games
dans la formation professionnelle. Enfin nous conclurons sur une approche ergonomique et
cognitive des jeux sérieux.

Bref historique et Définitions des jeux sérieux

Bref historique
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La premiére utilisation a des fins pédagogiques d’une application vidéo ludique remonte
aux années 1950 avec I’utilisation du jeu vidéo OXO par Alexander S. Douglas pour illustrer sa
thése sur les Interfaces Hommes Machines (IHM).

Mais c’est en 1970 qu’apparait pour la premiere fois le terme jeux sérieux sous la plume de
Clark Abt pour distinguer les jeux pour I'amusement et les jeux pour I'apprentissage. Cet auteur
se réfeére alors principalement aux jeux de société et aux jeux de cartes.

En 2002, le terme est remis au godt du jour sous l'influence de la Serious Game Initiative
menée par Rejeski et Sawyer face au succes de I'application vidéo ludique America's Army. Le
terme se référe, cette fois, a l'utilisation des jeux vidéo a des fins utilitaires.

Définitions des jeux sérieux

Le jeu sérieux est devenu I’objet d’étude de nombreux centres de recherche et il existe une
littérature scientifique foisonnante sur ce sujet. Parmi cette littérature, nous trouvons des
définitions variées. A travers cet état de I’art, nous mettrons en évidence les différentes facettes
souvent complémentaires et parfois contradictoires du jeu sérieux: jeu; apprentissage;
pédagogie; divertissement ou non; implication de I’apprenant; résolution de probléme; prise de
décision; cognition. Nous en conclurons, qu’a I’heure actuelle, il n’existe pas encore de
véritable consensus autour de la définition des jeux sérieux.

Utilisation des jeux sérieux dans le cadre de la formation professionnelle a distance
De nombreux auteurs ont mis en évidence les intéréts pédagogiques des jeux sérieux :
- Motivation, Engagement et Implication
- Mémorisation du contenu
- Acquisition et Amélioration des capacités cognitives
- Résolution de probléme
- Augmentation de I'Intelligence fluide
- Acquisition de nouvelles connaissances

Il existe aujourd’hui de nombreuses recommandations pédagogiques sur I’utilisation des
jeux sérieux dans la formation professionnelle a distance et notamment sur le réle actif de
I’apprenant; I’immersion; I’apprentissage par essai erreur; I’apprentissage par résolution de
probléme.

Deux approches seront également mises en évidence : I’utilisation des jeux sérieux pour un
apprentissage explicite versus leur utilisation pour un apprentissage implicite.
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Conception des jeux sérieux dans le cadre de la formation professionnelle a distance

Aprés avoir défini les deux approches chez les concepteurs (béhaviouriste versus
cognitiviste) distinguées par Hogle (1996), nous présenterons la conception des jeux sérieux et
ses enjeux. La conception d’un jeu sérieux repose sur I’association équilibrée et cohérente d’un
scénario pédagogique et d’un game design. Lors de cet exercice, le concepteur est
fréquemment amené a gérer des conflits entre les deux, dont la littérature fait abondamment
état. Celle- ci apporte également de nombreuses recommandations pédagogiques pour gérer ce
rapport souvent conflictuel. Comme le soulignent en effet de nombreux auteurs, la pédagogie
est I’'un des deux enjeux fondamental de la conception des jeux sérieux, le deuxieme étant
ergonomique.

Vers une approche ergonomique et cognitive des jeux sérieux

Actuellement, I’ergonomie cognitive est beaucoup utilisée dans la conception de sites web.
En effet, les critéres ergonomiques de Bastien et Scapin sont devenus une référence pour
beaucoup de web designers. lls apportent des solutions efficaces pour organiser et présenter
Iinformation et faciliter ainsi la recherche d’information. Mais qu’en est-il de I’ergonomie
cognitive dans les jeux sérieux. Il existe encore peu d’articles dans la littérature scientifique.
Pourtant I’ergonomie cognitive appliquée aux jeux sérieux pourrait apporter de nombreuses
réponses sur les choix des mécanismes de jeu et sur la maniére de faciliter les apprentissages.
Certains auteurs se sont déja penchés sur la question et apportent quelques recommandations
ergonomiques pour la conception de jeux sérieux.
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Depuis 2010, la loi francaise sur I’environnement « Grenelle 2 » rend obligatoire la mise en
place d’un Plan Climat Energie Territoire (PCET) pour toutes les régions, tous les départements
et toutes les communes ou communautés de communes de plus de 50 000 habitants. D'un point
de vue de I'éducation & la citoyenneté, il y a un enjeu important a ce que des lycéens
comprennent ce type d'action. Néanmoins, mettre en place un PCET est un processus complexe,
impliquant de nombreux acteurs (élus, experts en énergie, citoyens, entreprises, etc.) et visant
des objectifs multiples (objectif d’atténuation du rejet de gaz a effet de serre, objectif
d’adaptation de I’'urbanisme, préservation de la biodiversité, etc.). Un phasage rigoureux permet
toutefois de planifier la mise en place d’un PCET : dresser un bilan énergétique du territoire,
élaborer un plan d’action et suivre la mise en place du PCET.

Nous avons ainsi congu et expérimenté au début de I'année 2011 Clim@ction, un jeu de réle
multijoueurs en ligne pour permettre a des éleves du secondaire (15-16 ans) d’appréhender cette
complexité. Dans le cadre du jeu comme pour la situation de référence, deux intercommunalités
(ACCOLADE et Séte) ont décidé de mettre en place un Plan Climat Energie Territorial afin de
lutter contre le changement climatique. L'ACCOLADE est située a I'Ouest de Lyon (Rhéne), la
ville de Sete est située sur le littoral de I’Hérault. Les éléves impliqués sont scolarisés dans deux
lycées (Sain Bel-69 et Séte-34) appartenant a ces deux intercommunalités.

Chaque éléve s'investit dans ce PCET en intégrant un des rdles suivants :
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- élus ou chargé de mission du territoire;

- entreprises spécialisées dans un type d'énergie renouvelable;

- citoyens journalistes ou membres d'associations;

- chargés de mission d'une Agence Energie choisie par I'intercommunalité.

Les éleves/joueurs ont des rdles spécifiques a jouer, mais le but est de parvenir, ensemble, a
faire de leur territoire un modele de développement durable. Pour cela, les éléves/joueurs
doivent réaliser les différentes étapes du Plan Climat Energie Territorial (du bilan énergie aux
projets concrets). lls peuvent collaborer, coopérer, demander de l'aide a lautre
intercommunalité ou a de véritables experts qui sont également engagés dans le jeu. A la fin du
processus, c'est le meilleur projet qui sera choisi et récompensé.

Durant huit semaines, les éleves/joueurs disposent pour réaliser leur mission, d’une
plateforme de jeu qui offre des forums, des blogs, des espaces de partage de fichiers et des
dossiers d'information. Mais ils ont aussi la possibilité d'utiliser d'autres sources d’information.
Les éleves des deux lycées (Sain Bel et Sete) peuvent ainsi coopeérer, débattre de leur stratégie,
questionner des experts, etc.

Ils disposent également d'outils de géolocalisation sous forme d'un globe virtuel (Google
Earth), de PC Pocket équipés de GPS et du logiciel MITAR (Daniel et Badard, 2008) qui
permet I’affichage d’informations géolocalisées sous la forme de réalité augmentée. Ces outils
sont utilisés lors d'un travail sur le terrain correspondant & la phase d'implantation d’unités
d’énergie renouvelable dans le territoire qui est une étape importante du PCET.

La question de recherche poursuivie est la suivante : quelles sont les conditions du jeu qui
ont un impact sur les processus d’acquisition des connaissances, de développement de
compétences et sur la posture intellectuelle des éléves/joueurs ? Pour cela, les travaux de
recherche portent sur la caractérisation des interactions sur la plateforme. Le dépouillement des
résultats est en cours.

La conception du jeu Clim@ction s'appuie sur un guide que nous avons élaboré et qui
présente les éléments & prendre en compte pour concevoir une situation ludo-
éducative (Sanchez, Delorme, Jouneau-Sion et Prat, 2010):

- Susciter la motivation et obtenir des éléves qu’ils s’engagent dans la situation
- ldentifier les connaissances que les éléves vont devoir manipuler
- Offrir aux éléves une liberté encadrée par des régles

- Placer dans la situation des éléments qui permettent aux éléves d’éprouver les
stratégies qu’ils adoptent (rétroactions /feedbacks)

- Autoriser I'erreur, dédramatiser I'échec

- Développer les interactions entre joueurs
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- Prendre en compte les aspects émotionnels
- Intégrer la phase ludique dans une situation d’apprentissage

Laisser les éléves/joueurs libres de leurs initiatives et des stratégies qu'ils emploient est,
pour I’enseignant, un travail considérable d’anticipation. Cela le conduit a concevoir un espace
de réflexivité (Sanchez et Jouneau-Sion, 2010) qui d'une part autorise la pluralité des approches
et, d'autre part, permet aux éléves/joueurs d'éprouver les stratégies qu'ils adoptent grace aux
rétroactions qu'ils recoivent en retour de leurs actions. L’objectif est la conception de situations
complexes et non déterministes qui permettent d’instaurer un nouveau rapport au savoir dans la
classe : prise en compte de la dimension pluridisciplinaire des réponses aux problémes,
identification des lacunes dans les connaissances mobilisables et prise de conscience des
incertitudes. L’enjeu réside dans le développement d’une éducation a la pensée complexe
(Morin, 2000).
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Des enseignants ont commencé a tisser des liens entre les jeux vidéo et I’apprentissage de
leurs éléves entre les années 1970 et 1980 (Malone, 1981; Ramsberger et al., 1983; Malone et
Lepper, 1987; Donchin, 1989; Thomas et Macredie, 1994; Ruben, 1999)% Ainsi, depuis
quelques années, plusieurs acteurs du milieu de I’éducation s’intéressent au jeu sérieux (Ally,
2009; Sauvé et al., 2005, 2007).

Diverses applications technologiques permettent de rehausser la capacité ludo-éducative des
jeux sérieux. Par exemple, les possibilités qu’offrent la réalité augmentée contribuent au
réalisme d’une mise en situation, et stimule I’éléve dans un environnement se rapprochant de la
réalité (Klopfer et Squire, 2007; Klopfer, 2008; Rosenbaum et al., 2006).

Dans un contexte d’apprentissage appuyé par la réalité augmentée et présentant un haut
degré d’interactivité, les jeunes peuvent étre amenés a développer des compétences jugées
essentielles au 21° siécle (i.e., communications, travail d’équipe, etc.) (Shrier, 2006;
Rosenbaum et al., 2006). Certaines de ces compétences trouvent ancrage dans les compétences
disciplinaires du programme québécois en Science et technologie. Nous retrouvons ces
compétences dans des études comme celle de Klopfer et Squire, K. (2007) avec Environmental
Detectives, et celle d’Anwar (2009) exploitant des applications sur mobile appuyées par la
réalité augmentée. Ces études démontrent I’étroite relation que le joueur tisse avec ses
coéquipiers, mais aussi, la facon dont ceux-ci s’imprégnent de I’environnement de jeu et, par la
méme occasion, des taches qui leur sont confiées.

Nous souhaitons apporter une contribution originale & I’apport qu’un jeu sérieux peut avoir
sur le développement de compétences chez les jeunes éléves des écoles secondaires du Québec.

2 O’Neil, Wainess & Baker, 2005

Les jeux sérieux : situations, environnements ou artefacts pour I’apprentissage ?


mailto:Justine.castonguay-payant.1@ulaval.ca�
mailto:Sylvie.Barma@fse.ulaval.ca�

ACFAS 2011 - page 22

Bibliographie

Ally, M., (2009), Mobile Learning: Transforming the Delivery of Education and Training, AU
Press, Athabasca University, Canada, 320 pages

Anwar, K.A. (2009), Towards a role framework for mobile devices in educational contexts,
Ontario Institute for Studies in Education, University of Toronto, Canada, 194 - 199

Klopfer, E. et Squire, K., (2007), Environmental Detectives—the development of an augmented
reality platform for environmental simulations, Education Tech. Research Dev., 56:203-228,
DOI 10.1007/s11423-007-9037-6

Klopfer, E. (2008), Augmented Learning: Research and Design of Mobile Educational Games,
MIT Press, Cambridge, MA

Rosenbaum, E., Klopfer, E. et Perry, J., (2006), On Location Learning: Authentic Applied
Science with Networked Augmented Realities, Journal of Science Education and
Technology, 16 (1), DOI: 10.1007/s10956-006-9036-0

O’Neil, H.F., Wainess, R. et Baker, E.L., (2005), Classification of learning outcomes: evidence
from the computer games literature, The Curriculum Journal, 16 (4), December, 455-474

Sauvé, L., Renaud, L. et Gauvin, M. , (2007), Une analyse des écrits sur les impacts du jeu sur
I’apprentissage, Revue des sciences de I'éducation, 33 (1), 89-107, Repéré a
http://id.erudit.org/iderudit/016190ar

Sauvé, L., Renaud, L., Kaszap, M., IsaBelle, C., Samson. D., et Bluteau, V., (...), (2005), Revue
systématique des écrits (1998-2004) sur les impacts du jeu éducatif sur I’apprentissage,
SAVIE-SAGE, 52 pages

Shrier, K., (2006), Using Augmented Reality Games to Teach 21st Century Skills, Actes de
colloque SIGGRAPH '06 ACM SIGGRAPH 2006 Educators program ACM New York,
NY, USA

Les jeux sérieux : situations, environnements ou artefacts pour I’apprentissage ?



ACFAS 2011 - page 23

Des jeux vidéo aux jeux vidéo sérieux

Etude sur la construction et I’évolution des jeux vidéo sérieux

Jéréme Leroux

Université Paul Verlaine de Metz, Ecole Doctorale Perspectives Interculturelles :
Ecrits, Médias, Espaces, Sociétés (PIEMES)
jeromeleroux@voila.fr

Aujourd’hui véritable phénomeéne social dont les chiffres de vente se rapproche sans cesse
de ceux du cinéma et de la musique ; le jeu vidéo, créé en 1951 par Ralph Baer et 1958 avec
Tennis for two jouable sur oscilloscope par Willy Higinbotham, a connu ses premiers
développements entre 1976 et 1983 rapidement encadrés par les industries du cinéma. Entre
1983 et 1989, il connait sa premiéere crise et son renouveau sous la houlette des entreprises
japonaises, puis I’investissement des majors hollywoodiennes dans son industrie a partir des
années 1990. C’est a partir du milieu des années 1990 qu’il s’installe de maniére pérenne dans
le paysage de I’industrie des divertissements et qu’il connait I’arrivée de nouvelles formes de
convergence, suivi a l’aube des années 2000 de nouvelles formes d’hybridation avec
notamment I’émergence des serious games pour reprendre la terminologie définie par Ben
Sawyer et de Mike Zyda a partir de leurs travaux sur America’s Army.

Cependant avec quarante ans d’existence, des titres aussi différents que Super Mario Bros,
World of Warcraft, Pulse ou encore Ma cyber-entreprise, des supports variés allant des
consoles de salon a la téléphonie mobile en passant par les ordinateurs ; le jeu vidéo a tant
évolué au niveau de ses formes et de ses usages qu’il serait dangereux de le considérer et de
I’analyser comme un tout indistinct.

Il en va de méme pour ces nouvelles formes d’hybridation du jeu vidéo que nous pourrions
qualifiées de « sérieuses » et de propices a I’apprentissage et a I’enseignement par la pratique
vidéoludique. Mais avant méme de tenter de définir le serious game & travers sa construction et
son évolution, notamment en analysant les liens qu’il entretien avec le jeu vidéo dit « non
sérieux »; il est important de comprendre ce que nous considérons par situations et
environnements d’apprentissage. Ces distinctions regroupent des notions aussi variées que
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I’acquisition de connaissances et/ou le développement de compétences particulieres par la
pratique vidéoludique mais aussi I’apprentissage a but thérapeutique dans un environnement
immersif, sans oublier d’omettre la possible instrumentalisation communicationnelle des jeux
vidéo sérieux.

Ces différents objectifs appellent différentes catégorisations du serious games, elles-mémes
sont en constante évolution. Nous pouvons trouver les advertgames, les serious games
institutionnels, les business games ou encore les learning games. Ces différents objectifs
apportent aussi de nouveaux enjeux économiques et culturels tout comme de nouveaux
questionnements sur le développement et la définition des serious games.

Pour répondre a cette derniére question, il est important de comprendre que le jeu vidéo et le
jeu vidéo sérieux sont des objets synchroniques complexes en constante évolution, construction
et légitimation et dont les principes de conception et de réalisation se recoupent sans cesse que
ce soit a travers la mise en place de game design adaptés a la dimension ludique ou sérieuse du
jeu vidéo (nous parlerons de gameplay cognitif dans le cadre des serious games), qu’a travers sa
dimension persuasive ou encore ses modalités d’engagement et d’incitation a I’action des
joueurs qui participent au « faire soi-méme » et a I’appropriation des savoirs ainsi qu’au
développement de compétences spécifiques. Une nouvelle fois, il serait erroné de vouloir
analyser I’évolution de I’un sans I’autre tout comme il serait faux de vouloir réduire uniquement
les serious games a des « jeux pour I’entrainement et I’apprentissage » (Sawyer, 2008 : 8).

A travers une approche transdisciplinaire suivant d’une part la méthode d’analyse basée sur
le modéle de Stephen Kline - qui détaille a travers trois sous-circuits (technique, économique et
culturel) intégrés a un circuit global, la structuration du domaine vidéoludique a travers des
crises cycliques et des avancées déterminantes — et a partir des travaux de Mike Zyda et Ben
Sawyer sur la définition et la taxonomie des serious games, ceux de lan Bogost sur la
dimension persuasive des jeux vidéo ou encore ceux d’Olivier Mauco sur la notion d’objet en
construction en parlant des serious games ; j’analyserai I’évolution des jeux vidéo aux serious
games et, tenterai de définir ces nouvelles formes de conception et de réalisation qui constituent
actuellement ces créations vidéoludiques « sérieuses ».
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Le contexte

Le jeu sérieux permet de simuler une situation réelle qui place le joueur/apprenant dans un
contexte d’action. En devenant un acteur virtuel, le joueur apprend de ses essais et erreurs en
explorant une facette du monde réel reconstitué plus ou moins fidélement. Ce potentiel
permettait & I’Encyclopédie du patrimoine culturel de I’Amérique francaise d’atteindre
I’objectif poursuivi en amorcant le développement d’un module consacré au patrimoine
démocratique.

En effet, en plus d’informer les internautes sur I’héritage démocratique du Québec par une
série de 12 articles portant sur les étapes de formation de notre démocratie, I’Encyclopédie
souhaitait proposer au groupe des 16-20 ans un contenu plus interactif et stimulant. L’objectif
était de faire contrepoids au cynisme ambiant et d’inciter les jeunes a participer davantage a la
vie démocratique.

Dans une perspective de valorisation de cet héritage — qui n’a cessé d’évoluer de 1792 a
aujourd’hui, comme le démontre notre série d’articles — nous souhaitions influer sur les
attitudes des jeunes, en plus de les informer.

Le jeu

Le jeu sérieux DémEAUcratie repose sur la résolution d’un probléme social complexe au
moyen des pratiques actuelles en démocratie participative. Ce sujet commandait I’utilisation
d’une structure de jeu ouverte autorisant plusieurs bonnes solutions. Car comment souligner les
mérites et la nature méme de la démocratie sinon en créant un espace de débat ouvert a une
pluralité d’opinions et de choix? L’espace ludique de notre jeu devait donc offrir plusieurs
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solutions valables menant & un succes relatif. Le choix du défi & relever — la résolution d’une
pénurie d’eau dans une municipalité du Québec — a canalisé le développement de notre jeu. Car
en choisissant le theme de I’eau, nous nous inscrivions d’emblée dans les tendances actuelles en
démocratie participative, puisque la gestion québécoise de I’eau est maintenant sous la
responsabilité des organismes de bassin versant qui ont un mandat de conciliation/concertation
de tous les acteurs et de tous les utilisateurs de I’eau. De plus, la gestion durable de cette
ressource vitale épuisable limite le nombre objectif d’options envisageables.

L’organisation de base de DémEAUcratie est donc celle d’un jeu a multiples
embranchements (branching story). Le joueur, qui est I’un des deux acteurs principaux, effectue
une cinquantaine de choix qui le conduise a travers une douzaine de parcours et de sous-
parcours possibles, tous valables. Il jouit donc d’une grande marge de manceuvre pour
déterminer et orienter son role, ainsi que les étapes de résolution du probléme. La seule option
menant directement a I’échec est le refus de s’engager dans une action citoyenne. Par la suite,
I’accumulation de « mauvais choix » correspondant a des pratiques violentes ou non
respectueuses des régles démocratiques, peuvent aussi mener a I’échec. Mais la majorité des
joueurs peuvent « réussir » la partie en 15 a 20 de minutes. Le défi principal consiste alors a
jouer le mieux possible pour accumuler le plus de points possibles. Ceux-ci sont distribués
chaque fois que le joueur effectue un choix et ils sont répartis en deux catégories : I’engagement
(intensité de I’engagement individuel en vue de résoudre le probléme) et la connaissance (bien
comprendre le probléme pour mieux le résoudre).

La valeur du jeu

La valeur de I’aspect ludique repose sur quatre éléments. 1) Le pouvoir d’identification : le
joueur choisit les caractéristiques de son personnage et joue un rdle trés important dans le
déroulement du scénario; il détermine notamment la solution finale qui mettra fin a la pénurie et
met en action quelques personnages secondaires. 2) Le pouvoir du récit : le jeu commence par
une enquéte qui va permettre de comprendre les causes de la pénurie; nous misons également
sur de nombreuses interactions entre une dizaine de personnages et sur une trame dramatique
serrée. 3) Le pouvoir de I'image : malgré un budget limité, I’aspect graphique du jeu est assez
développé et attrayant, a mi-chemin entre une représentation réaliste et le style BD propre a de
nombreux jeux vidéos. 4) La qualité de I’information : le joueur constate rapidement qu’il est
plongé dans une situation reproduisant fidélement la réalité et qu’il doit trouver une solution
réellement applicable, sur la base d’informations exactes; s’il a un intérét pour le sujet, sa
motivation a jouer s’en trouve renforcer.

Le cOté sérieux est servi par I’attention apportée a la qualité de I’information, dont le joueur
prend connaissance directement dans le scénario, par les dialogues et des messages, ou par le
biais de capsules d’information dont la consultation facultative rapporte des points de
connaissance. La trame du scénario et le contenu des dialogues mettent donc en scene une
situation étoffée respectant la dynamique d’une société démocratique contemporaine, faisant
face a un probléme collectif complexe.
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Le processus d’évaluation

La version Alpha de DémEAUcratie sera évaluée par plusieurs dizaines de joueurs au cours
des mois d’avril et mai. Cette évaluation sera faite par questionnaires en ligne et groupes de
discussion, principalement auprés d’étudiants de niveau cégep. Nous mesurerons ainsi |’atteinte
des quatre intentions éducatives :

a) Faire découvrir le pouvoir citoyen et les mécanismes de participation citoyenne en
démocratie québécoise;

b) Susciter I’engagement et I’action démocratiques;

c) Faire comprendre les principes de la gestion de I’eau dans une perspective de
développement durable;

d) Provoquer le désir de s’informer pour agir en société de fagon responsable.

La mise en ligne gratuite de DEmEAUcratie est prévue pour le mois de juin 2011 sur le site
de I’Encyclopédie du patrimoine www.ameriquefrancaise.org.
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Les Serious Games font I'objet depuis une dizaine d'années de problématiques de recherche
dans divers champs scientifiques. Ces travaux présentent les serious games comme des jeux
vidéo spécifiques adaptés a I'enseignement (Prenski, 2000; Johnson, 2005; Alvarez, 2007). Les
dimensions ludiques, informationnelles et communicationnelles sont ainsi censées s'articuler
aux dimensions pédagogiques, didactiques, et instrumentales pour en faire des instruments
favorisant I'apprentissage. Cependant certains auteurs ont décrit le cycle de production
spécifique des serious games dont la conception échappe a l'ingénierie dispositive des
enseignants (Tran et al., 2010, p2).

Nous proposons dans cet article de définir, selon une autre perspective, un serious game
comme un dispositif numérique de formation. Cette autre perspective constitue I'objet de notre
problématique : I'analyse et la conception de dispositifs de formation intégrant de serious game.
Nous nous attachons a comprendre l'intervention des acteurs : informaticiens, enseignants et
apprenants. Notre cadre conceptuel s'articule autour de deux perspectives. La premiére repose
sur la notion de dispositif (Peeters et Charlier 1999), elle invite & considérer le serious game
comme partie d'un projet plus vaste de formation. La deuxiéme perspective, d'ordre
méthodologique, s'intéresse a la place des pratiques de référence, sous forme d'activités et de
savoirs, dans la modélisation des situations de formation et dans la conception d'instruments
pour la formation (Becerril et al., 2009) . Ce cadre conceptuel nous permet d'analyser plusieurs
serious games3 a la conception desquels nous avons participé.

3 Appel a projet Serious Game et Web 2.0 de Nathalie Kosciusko-Morizet
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Objets frontiéres et porosité

« Un dispositif est un objet ambivalent entre ressources mises en ceuvre et I'intentionnalité
flottante et transversale. » (Berten, 1999). Nous avons montré dans de précédents travaux
comment la conception de dispositifs numériques de formation pouvaient étre favorisée en
identifiant des objets frontieres (Caron, 2007). La notion d'objets frontiéres est une notion
introduite par Susan Star (Star et Griesemer,1989 p393) pour expliquer comment des personnes
ayant des paradigmes différents peuvent malgré tout collaborer & un méme projet. Un objet
frontiere est ainsi un objet compris par tous mais appréhendé différemment par chacun. Un tel
objet permet a des personnes intervenant dans la conception d'un serious game d'identifier des
espaces d'action commun.

Dans le cadre de travaux sur les Personnal Teaching Environment nous abordons la notion
de porosité des dispositifs de formation, nous montrons qu'il est possible d’accompagner de
cette porosité et de favoriser la perméabilité des espaces public, privé, institutionnel qu’il
chevauche, (Caron et Varga 2009). Cette notion dans le cadre de I'étude des serious games est
appréhendée différemment :

Elle permet de légitimer les situations de jeu dans un cadre de formation, en les
institutionnalisant.

Elle contribue a rapprocher, du point de vue méthodologique dans la conception du jeu, les
situations de références, les savoirs visés dans la modélisation des situations d'apprentissage.

Nous illustrons notre approche par dispositif en identifiant, lors de la conception d'un
serious game, des objets frontieres qui ont favorisé la collaboration d'une équipe
multidisciplinaire regroupant plusieurs entreprises et laboratoires de recherche. Une des
entreprises est spécialiste en ingénierie pédagogique multimédia, l'autre est spécialiste en
modélisation 3D. Lors de la conception d'un serious game, deux ingénieurs pédagogiques
travaillant pour chacune des entreprises ont du trouver un espace d'action commun. La
collaboration a été difficile. L'objet frontiére qui a été identifié comme permettant cet espace
commun d'action est le scénario. Il a été d'abord décliné comme un scénario pédagogique par
I'ingénieur de I'entreprise spécialiste en ingénierie pédagogique. Il a été ensuite décliné comme
scénario du jeu par l'ingénieur de I'entreprise spécialiste en 3D. Cependant les paradigmes de
départ étaient différents: d'une part le scénariste pédagogique mobilisait I'approche par
objectifs dans la formulation des scénarios et d'autre part, le scénariste du jeu travaillait dans
une modélisation informatique fondée sur une approche multi-agents. Les premiers résultats ont
ainsi donné des scénarios incompatibles, le scénario pédagogique, basé sur une accumulation
des savoirs théoriques, était en contradiction avec le scénario du jeu, basé sur la modélisation du
comportement des agents. En redéfinissant avec chaque scénariste I'objet frontiére, nous avons
pu identifié une compatibilité entre les approches par compétences en pédagogie et multi-agents
en informatique, cette identification a permis la redéfinition d'un espace commun d'action.
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Porosité et analyse de I'activité

Nous abordons maintenant les aspects concernant la porosité entre les situations
professionnelles, servant de référence, et les situations d'apprentissage, modélisées au travers
d'un serious game. Notre approche s'inscrit dans les travaux issus de la didactique
professionnelle : l'analyse du travail permet la conception de dispositifs favorisant le
développement de compétences.

Lors de cette analyse, I'approche méthodologique permet d'appréhender I'activité réelle sous
plusieurs angles : tache, prescription, réalisées, envisagée, etc. Elle interpelle tout autant le
concepteur du dispositif pédagogique que le chercheur chargé de I'analyser. Pour le concepteur,
la référence a l'activité réelle releve d'une Iégitimité nécessaire : « on enseigne cela, parce que
lors de sa future activité professionnelle I'apprenant aura a le faire », ces compétences sont donc
nécessaires pour que l'action soit efficace. Le choix d'une référence aux situations réelles se fait
au travers des compétences que I'on souhaite construire chez I'apprenant. Pour le chercheur, elle
détermine la méthodologie a adopter pour garantir la légitimité entre la représentation des
situations modélisées dans le jeu, et les situations professionnelles ayant servies de référence a
cette modélisation.

Nous illustrons ces notions a partir de deux exemples d'analyse, de modélisations que nous
considérons comme pertinentes et comme non pertinentes quant a leurs relations a l'activité et
aux savoirs de référence (Becerril, 2010).

Le premier exemple concerne la création d'un serious game permettant I'apprentissage d'un
modele managérial. Traditionnellement, ce modéle managérial est enseigné, dans le cadre des
formations présentielles, par le biais d'un plateau de jeu. L'objectif de I'entreprise est de
développer un serious game permettant de se substituer a cette formation codteuse et difficile a
mettre en place pour un personnel recruté tout au long de I'année. Le premier prototype est une
simulation des fonctionnalités du plateau de jeu : I'ensemble des piéces, leurs déplacements, les
régles du jeu, le scénario de progression au sein du jeu sont ainsi réalisés. L'analyse de la
méthodologie de conception utilisée nous permet de conclure a I'existence d'un déplacement de
la situation de référence : au lieu de modéliser le modéle managérial, les concepteurs ont
modélisé le jeu. C'est a partir d'une analyse de l'activité menée lors de l'usage du plateau de jeu
que nous avons identifié le pattern pédagogique alors au service des savoirs a transmettre. Ce
jeu de plateau repose sur deux ressorts scénaristiques : les joueurs ne possedent pas toutes les
piéces du jeu et certains emplacements suscitent des conflits entre les joueurs. Obtenir des
piéces et régler ces conflits permet alors aux apprenants de mettre en pratique le modele
managérial, I'objet de I'enseignement. Le Serious Game, quant a lui, a été réalisé sans analyse
réelle des enseignements visés, il correspond au jeu de plateau simulé. Il est utilisable en
autoformation et les regles de déplacement du serious game gomment les conflits, ces nouvelles
caractéristiques ne permettent plus les activités réflexives du jeu réel. .

Le deuxieme exemple s'intéresse a la conception d'un serious game portant sur le diagnostic
en milieu hospitalier. 11 a pour objectif de favoriser I'apprentissage de la technique du
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raisonnement clinique, cet apprentissage repose traditionnellement sur un modele pédagogique
de type apprentissage par résolution de problemes. Ce modele différencie deux cycles: la
sémiologie concerne le 1% cycle et les stratégies diagnostic renvoient au 2° cycle. La conception
d'un tel dispositif de formation, peut répondre aux besoins des formateurs et des formés si leur
besoins ont été pris en compte lors d'une analyse préalable. Le paragraphe qui suit explicite
cette analyse préalable et anthropocentrique.

Nous distinguons dans la méthode d'apprentissage du raisonnement clinique un certain
nombre de grandes étapes : I'orientation diagnostic, le diagnostic, I'évaluation et le traitement et
surveillance de la maladie. Ces étapes orientent les objectifs pédagogiques suivants: étre
capable de prescrire les gestes d'urgence, mener un interrogatoire et un examen clinique,
prescrire des examens complémentaires, intégrer les résultats afin d'établir un diagnostic, réagir
vite a une complication ou un événement inattendu et enfin, proposer une conduite a tenir. Cette
approche par objectif, inspirée de la tche prescrite, peut étre enrichie par une analyse de
l'activité de diagnostic.

Cette analyse de l'activité de diagnostic répond alors a deux objectifs.

Le premier objectif concerne la vigilance épistémologique de l'activité proposée par le jeu.
En effet, le choix des cas clinique doit étre pertinent par rapport aux objectifs en termes
d'apprentissage et par rapport & l'activité réelle. Ce choix peut reposer sur I'établissement de
familles de situations permettant aux apprenants d'effectuer un double mouvement (Vergnaud,
1991).

Le premier mouvement concerne le passage d'une situation de jeu a une situation réelle.

Le deuxieme mouvement consiste a placer I'apprenant dans des situations dans lesquelles il
est compétent, pour qu'il en identifie la famille.

L'étude des conditions d'apprentissage semble donc nécessaire a entreprendre lors des
premieres versions du jeu. En effet dans une perspective de genése instrumentale, la conception
anthropocentrée d'un dispositif se poursuit dans son usage.

Le deuxiéme objectif concerne la prise en compte des obstacles épistémologiques rencontrés
par les novices. L'analyse de l'activité permet, en comparant I'activité d'un expert et d'un novice,
d'identifier les difficultés qui orientent I'activité de ces derniers. Nous pouvons ainsi, en
identifiant ces obstacles des novices, proposer par le jeu des situations didactiques modélisées a
partir de ces difficultés et qui permettront de les surmonter.

Conclusions et perspectives

Nous abordons I'étude des serious games dans le cadre de préoccupations et problématiques
des sciences de I'éducation. Notre approche convoque deux notions : la notion de dispositif et la
notion de porosité. Cette derniere nous permet de questionner la pertinence et la l1égitimité entre
I'activité de référence et I'activité proposée par le jeu.
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Nous avons illustré, par trois exemples de conception du jeu, des situations plus ou moins
éloignées, distantes, en termes de savoirs, de la pratique de référence. Notre intention s'éloigne
des approches prescriptives, si ce n'est pour affirmer, la nécessité de penser la conception des
technologies dans le cadre d'une ingénierie de dispositif qui tient compte de ces porosités.

En relation avec cette derniére notion, nous sommes en mesure de proposer quelques
perspectives de recherche concernant I'analyse de l'usage des serious games : nous formulons
I'nypothése d'une porosité entre les spheres ludique, privée et institutionnelle lors de
l'introduction d'un serious game sur une plate-forme de formation. Une deuxiéme voie de
perspectives concerne I'étude du processus de genese instrumentale d'un tel dispositif. Enfin,
I'enjeux est d'exploiter la porosité pour construire une intelligence collective qui soit a la fois
transsociale et intergénérationnelle (McGonical 2011).
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