Serious games, jeux épistémiques numeriques
Méthodologies de recherche pour I'étude des interéions

Une vision piagétienne de I'éducation conduit a sidérer que l'apprentissage résulte des
interactions qui se nouent entre un apprenantreiesgironnement. Dans un cadre scolaire ou de
formation cet environnement comprend des élémeaténels, symboliques et humains prévus par
'enseignant ou le formateur. Ainsi l'apprenant e@ppe de nouvelles compétences en
interagissant avec des artefacts, avec l'enseigetaatec ses pairs. L'interactivité n’est pas une
propriété intrinséque des artefacts informatiquesisima propriété émergente d’un dispositif
[Charlier & Peeters, 1999]. Ainsi, les situationsviaée d’apprentissage intégrant des artefacts
informatiques peuvent étre considérées des disfisasiicio-techniques et, pour un enseignant ou le
formateur, élaborer de tels dispositifs impliqualehtifier les éléments a prendre en compte pour
gue desnteractions épistemiqugBaker & al., 2001] émergent. Une facon de leefaionsiste a
considérer comme centrale la question dduldification [Lavadinho & Winkin 2009], de la
situation d’'apprentissage. Cette ludification ades effets positifs sur la dévolution du probleme,
[Brousseau 1998] I'engagement des apprenants @aresslution, I'estime de soi et, par la-méme,
sur la genese d’interactions au sein de la sitnat@® processus de ludification [Deterding & al.
2011], peut passer par la conception d’artefactdiftgs deserious gamest de situations ludiques
nommeéegeux épistémiques numériqu&haffer & al. 2005, Sanchez & al. 2012] en raiskune
part de leur réle dans la mise en place des irtteracet, d’autre part, du réle important que jduen
les technologies numériques pour leur réalisation.

Des travaux de recherche de plus en plus nombrenterit de se saisir de la question de la
conception des artefacts et des interactions qatiterisent dans le cadre de situations ludiques,
mais il n’existe pas encore veéritablement de comanténscientifique francophone structurée autour
de cette question. L'atelier proposé dans le cadréa conférence EIAH 2013 vise a aider a la
structuration de cette communauté en offrant I'eppoté d’un échange autour des questions et des
méthodologies de recherche pour I'analyse desactiens. Ainsi, les contributions attendues lors
de cet atelier devront mettre en avant les questi® recherche qui sont travaillées et les
méthodologies mises en oceuvre: méthodologies qtiadis ou quantitatives, approches
participatives, collaboratives, analyse de tracélss’agira d’identifier les outils dont disposent
aujourd’hui les chercheurs en SHS et en informatiglen dégager les forces et les faiblesses et
d’en repérer les dimensions spécifiques pour I'eétddsserious game®t desjeux épistémiques
numeriques

Cet atelier est proposé dans le cadre des atdiels conférence EIAH 2013, il se déroulera le 28
mai 2013 a Toulouse. Il pourra se prolonger parétdaction d'un article commun de synthése
croisant les méthodologies proposées dans une netanrationale.
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Modalités de communication prévues

Article court de 2/4 pages, rédigé en francaissgméant les outils méthodologiques et conceptuels
mis en ceuvre dans les travaux de recherche s'asme aux jeux épistémiques numériques et a la
conception et aux usages de serious games.

Télécharger les consignes aux auteurbauat .dot(Word) ou adormat .ott(OpenOffice)

Les articles devront étre déposés via le systensg@Eeir en format PDF a I'adresse suivante :
https://www.easychair.org/conferences/?conf=sg€iaB2
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