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Plan de la communication

• Simuler pour apprendre
• Modalités d’apprentissage dans les 

environnements simulés
• Jeu ... Jeu sérieux



Du réel au jeu

Flight simulator



CS imuler pour apprendre



Simuler pour enseigner une idée 
ancienne



Chronocoupe…

Sanchez, E. (à paraître). Usage d’un jeu sérieux dans l’enseignement secondaire : modélisation 
comportementale et épistémique de l'apprenant. Revue d'Intelligence Artificielle.



La transposition informatique

Modèle 
théorique

Environnement de 
simulation

Modèle informatique

Représentations
symboliques

Représentations
figuratives

Événements 
simulés

Transposition 
informatique



Simulation : pour le chercheur

Réel

Modèle 
conceptuel

Environnement de 
simulation

Simulation

Simuler…
• pour valider un 

modèle
• pour définir son 

domaine de 
validité

• pour établir des 
prévisions

Programmation

Modélisation

(Buty 2000, Vince 2000, Beaufils 2000)



Simulation : pour l’élève
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CModalités d’apprentissage dans les environnements 
simulés



Le paradoxe du marionnettiste

• Une réticence des élèves à admettre qu’un jeu 
puisse permettre d’apprendre (Egenfeldt, 
2007)

• Le paradoxe de considérer comme « vrai » un 
événement qu’on a soi-même provoqué en 
utilisant un environnement de simulation

• Le paradoxe d’apprendre dans un contexte 
simulé



L’apprentissage, un processus 
adaptatif

Milieu 
didactique

Apprenant

Rétroaction
(Validation)

Action

Brousseau, G. (1998). Théorie des situations didactiques. Grenoble: La Pensée sauvage.



Qu’est-ce qui se passe si… ?

• Modèle conceptuel



Qu’est-ce qui se passe si… ?

• Modèle analogique



Qu’est-ce qui se passe si… ?

• Modèle informatique



La situation de jeu avec Chronocoupe

• Ce que les élèves font :
« jouer » à reproduire des 
coupes géologiques

• Ce que l’on voudrait qu’ils 
apprennent :
Déterminer la chronologie des 
événements géologiques qui ont 
affecté une région en analysant 
un affleurement



Modélisation comportementale



Modélisation épistémique
• Un changement de 

stratégie au cours du 
jeu

• Le développement de 
connaissances 
procédurales

• Des connaissances 
transférables à d’autres 
contextes



CJ eu ... Jeu sérieux



Le jeu se définit comme :
une situation fictive, fantaisiste ou 
artificielle 
dans laquelle des joueurs, mis en 
position de conflit les uns par rapport 
aux autres ou tous ensemble contre 
d’autres forces, 
sont régis par des règles qui  
structurent leurs actions 
en vue d’un objectif ou d’un but, soit 
de gagner, d’être victorieux ou de 
prendre sa revanche



© Tous droits réservés

Attention vagabonde!



© Tous droits réservés

Qu’est ce qu’on mange?



© Tous droits réservés

Gros ou mince!



Le jeu sérieux

Une application informatique, dont l’intention initiale est de 
combiner, avec cohérence, à la fois des aspects

(Serious) tels 
l’enseignement, 
l’apprentissage, la 
communication, ou encore 
l’information, avec des 
ressorts ludiques issus du 
jeu vidéo (Game). 



Les jeux vidéo 

sont « n'importe quelles formes de logiciel de 
divertissement informatique, textuel ou à base 
d'images, utilisant n'importe quelle plate-forme 
électronique comme les ordinateurs personnels 
ou les consoles et impliquant un ou des joueurs 
multiples dans un environnement physique ou 
interconnecté »

Frasca, 2001, p. 4 



Les attributs du jeu sérieux

• Un environnement plus 
ou moins réaliste dans 
lequel gravitent 

• un ou plusieurs joueurs 
• qui sont en conflit et en 

coopération 
• dont leurs mouvements sont régis par des règles 
• en vue d’atteindre un but prédéterminé du jeu 
• et des objectifs d’apprentissage. 



Civilization 3 Gold

http://www.civ3.com/
Construire un empire qui domine le monde

Contagion
http://contagion.edu.yorku.ca/





PeaceMaker

http://www.peacemakergame.co
m/video.php?v=history
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