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Contexte
1

Projet mené par Sapiens en partenariat avec le CRI-Paris (Centre de recherche interdisciplinaires)

IPE GAME PEDAGOGIQUE AP,



1. Introduction

Obijectifs du projet LearningScape




1. Introduction

Analyse et définition du projet




référence et objectifs




2. Cadre de référence et objectifs

Loom sur...Le jeu sérieux
-4

Jeux sérieux («( serious game »)

Dispositif humérique ou non dont I'intention initial est de combiner, avec cohérence, a la fois
des aspects utilitaires (« serious ) de maniére non exhaustive et non exclusive, tels
I’enseignement, I'apprentissage, la communication, ou encore I'information, avec des
ressorts ludiques issus du jeu, vidéloludique ou non ((« game »).

SERIOUS

GAME
APPLICATION
UTILITAIRE




2. Cadre de référence et objectifs

Jeu d’évasion - Escape Game pédagogique
1

Déclinaison physique grandeur nature du type de jeu vidéo d’aventure « escape the room »

« 1 équipe, 1 escape room, 1 heure pour s’en sortir. Un savant mélange d’objets a trouver, d’énigmes a
résoudre, de mécanismes et cadenas & ouvrir et plein de surprises @ découvrir dans des décors incroyables

sur des thémes variés »

82000

équipe énigmes évasion express éduquer




2. Cadre de référence et objectifs

Les apports des jeux
S

o Motivation

O La motivation crée « des conditions favorables a I'apprentissage et, en ayant un impact positif sur les
apprentissages cognitif, affectif et psychomoteur »... (Sauvé et al., 2007)

0 Favorise le développement des connaissances et compétences

O Le jeu motive 'apprenant, structure et consolide les connaissances, favorise la résolution de problémes et
influence le changement des comportements et des attitudes des jeunes (Sauvé et al., 2007)

0 Favorise le travail en équipe et 'apprentissage collaboratif

O Lapprentissage est processus de participation a des pratiques sociales (Berry, 2007)
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Notre questionnement
S

1. Quel est le public intéressé par ce format de « formation »
proposé et quels sont leurs attentes ¢

2. Quels sont les aspects de jeu mentionnés précédemment qui ont
été développés chez les participants avec le Learning Scape ¢

3. Dans quelle mesure le dispositif proposé permet de répondre
aux attentes des participants ?



2. Cadre de référence et objectifs

Obijectifs de notre démarche
S S

0 1) Connaitre le public

0 2) Avis de participants
O Sentiment d’apprentissage

O Réussite des attentes

0 3) Evaluer le dispositif
O Amélioration du dispositif
O Vécu des enseignants

O Pistes pour le futur



- Méthodologie

1. Démarche de conception du dispositif
2. Protocole d’évaluation du dispositif
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1.1. Structure générale : modele du domaine et scénario pédagogique

1) Déploiement de I'escape game grandeur nature : 2) Escape game en version numérique

Inauguration et accés pendant 1 mois pour les (développé par des enseignants
enseignants chercheurs USPC 02/2017 chercheurs de 'lUSMB) - 2019




3. Méthodologie

1.3. Scénario ludique + débriefing

Scénario

Imaginez Camille enseignante. Demain, c’est c’est premier jour de
classe.

Comme Camille est en plein sommeil, les joueurs du LS entre dans les
pensées de Camille pour la guider et I'aider a trouver des réponses a
ses préoccupations. Votre mission est qu’elle se réveille rassurée et que
son premier cours soit une réussite. »

Débriefing

30 min par un conseiller pédagogique



3. Méthodologie

1.2. Notions de pédagogies inclues dans le dispositif




3. Méthodologie

2.1. Protocole d’évaluation du dispositif

* Des questionnaires

* Pré-test (Profil et attentes) - 86 questionnaires récupérés
* Post-test (Impressions et évaluation) - 66 questionnaires récupérés

* Des entretiens avec quelques participants

* Analyse qualitative et quantitative de réponses des participants



- Résultats



4. Résultats

Profil des participants

0 1) Profils de joueurs variés avec une prédominance des enseignants

O Enseignants de statuts différents et disciplines variées

0 2) Présence importante de non-titulaires

O Vacataires

0 3) Ingénieurs pédagogiques



4. Résultats

Attentes de participants

L'expérience du LearningScape a-t-elle

Quelles sont vos attentes par rapport a
répondu da vos attentes ¢

cette expérience du Learning Scape ¢

Attentes

B Attentes

Réinvestissement

Découvene

Apprendre en
SFamusani

Bueune

B Cui (84.62%) M Plus ou moins (9.23%) [l Mon {1.54%)

Autre B Je n'avais pas d'attentes (4.62%)




4. Résultats

Avis des participants par rapport au jeu d’énigmes (débriefing mis a part)

A votre avis, le jeu des énigmes (débriefing mis a part),
apporte-t-il quelque chose de plus par rapport a une
formation classique en pédagogie 2

Pas daccord

Meutre

Pasdu tout d'accond

Plutat d'accord

Tout & falt d'accord

-« Beaucoup de notions éparses dont l'intitulé général n'est
pas forcément identifiable ».

- (Il est facile de se prendre au jeu et de se concentrer sur
I'énigme plutdt que son résultat. Or, la pédagogie est dans
le résultat ».

- {Je pense que le jeu, en tant que tel, ne permet pas
vraiment de se questionner vis a vis des pratiques
pédagogiques nouvelle ».




4. Résultats

Avis des participants par rapport au jeu d’énigmes (suite)

A votre avis, le jeu des enigmes (debriefing mis a part) proposeé aujourd'hui -« Développer la cohésion du
permet de:

groupe »

@ Surtout s'amuser et découvrir quelgues concepts
pédagogigues (sans les comprendre)

. 1 . .
«
@ S'amuser et apprendre de nouvelles choses surla PCII’TIr' d une situation pour

pédagogie (bon équilibre entre jeu et apprentissage) inl‘roduire des concepts ",
@ Uniguement s'amuser —_—

® Autre z -
(« Réactiver de concepts de

pédagogie mais surtout en faire

(] Y
I'expérience »




4. Résultats

Avis des participants par rapport au débriefing

Le débriefing aprés le jeu, vous a-t-il permis de mieux
comprendre certaines notions ¢

Il permet de creuser les

concepts et d’aborder des

thématiques plus en
profondeur

Elle permet de donner du
sens a I'expérience vécue

B oui (87.50%) I NON (9.38%) [l Pas de réponse (3.13%)




4. Résultats

Avis des participants par rapport a la version numérique de I'escape game

* Le format approprié pour développer...
* Le team-building
* Découverte des nouvelles notions en s’amusant (amorce ludique)

* Risque de se concentrer uniquement sur le jeu (« s’Tamuser »)
* Le rdle du débriefing est fondamental pour donner du sens & I'expérience

* « Une version grandeur nature du escape game permettrait de favoriser davantage le
travail en équipe, la collaboration ».



4. Résultats

Propositions des participants




- Conclusions et perspectives
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Conclusions




5. Conclusions et perspectives

Perspectives




Pour aller plus loin ...
quelques ressources

* 20 conseils ou points de vigilance pour réussir son jeu d’évasion : hitp://scape.enepe.fr/

* Parcours M@gistére : Utiliser les jeux numérique en classe (supports et séquences pédagogiques) :
https: / /magistere.education.fr/

* BnF: « Jeux sérieux ou Serious games ». Reperes théoriques et pratiques :

http: //bnf.libguides.com/jeux-serieux

* Exemples et ressources par discipline :
* Eco Gestion (stimuler des situations professionnelles)
* Education aux médias et I'information (réfléchir sur les enjeux des réseaux sociaux)
* Documentation (enrichir la culture personnelle des étudiants et les responsabiliser)
* Histoire (mémoriser et développer un esprit critique)
* Lettres (aider les étudiants a s'impliquer dans leur lecture d’une ceuvre)
* Langues vivantes (mettre I'étudiants dans une situation similaire a la vie réelle)

** Voici la lettre de Edu_Num du mars (Pédagogie par le jeu) 2018 avec tous les ressources des
exemples ci-dessus...et plus + ! :

http: / /eduscol.education.fr /numerigue /edunum-thematigue /edunum-thematique 06



http://scape.enepe.fr/
https://magistere.education.fr/
http://bnf.libguides.com/jeux-serieux
http://eduscol.education.fr/numerique/edunum-thematique/edunum-thematique_06

LVESCAPE DAME

cCanar®

Les contraintes d’un escape game
en classe.

Voici une lecture intéressante ...

et quelques pistes !

Rechercne

A partir de juin 2019'!
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Voici le lien pour le site genially :
https: //www.genial.ly /

Ces créations ont éte réalisées par des personnes aussi geniales que
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http://scape.enepe.fr/les-contraintes-d-un-escape-game-en-classe.html




