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Thibault Philippette (GReMS-LABIMV-UCL)



« Quand nous sauroins mieux
commeinlt on a ere_nc&. sans chercher
A apprendre, dans les expériences
mulkiples de la vie quo%i;ci&evma,
NOWSs gaurroms sans doule passer Au

% v o v .
nmy he o La realikte du po&em&et

v . 4

éducatif du jeu, »



Qu'est-ce qu’un Jeu ?



“A game is aln activity
among two or more
imdepemdem%
decision-malkers
seeking to achieve
their objectives in
some limiting
conkext.”

SERIOUS
(GAMES

Clark C.Abt

®
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“I...] a free activity standing quite
consciously outside ‘ordinary’ Life
as being “not serious, but at the
same time absorbing the player
intensely and utterly. It is an
activity connected with no material
interest, and no profit can be
gained by ik, It proceeds within its
own proper boundaries of time and
space according to fixed rules and
n an orderly manner, It promotes
the formation of social groupings,
which tend to surround themselves
with secrecy and to stress their
difference from the common world
b:j disquise or other meamns.
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"Les jeux sont nnmombrables et de
mulkiples espéces : jeux de sociéké,
d'adresse, de hasard, jeux de plein air, de
patience, de construction, etc. Malgré cette
diversité presque infinie et avec une
remarquable constance, le mot jeu appelle
les mémes idées d'aisance, de risque ou
d'habileté. Surtout, il entraine
immanquablement une atmosphére de
délassement ou de divertissement, Il
repose et il amuse, Il évoque une activité
sans cownkrainke, mais aussi sans
conséquence pour la vie réelle, Il s'oppose
aw sérieux de celle-ci et se voit alnsi
qualifié de frivole. Il s'oppose d'aubre part
au travail comme le temps perdu, au temps
bien employé. En effet, le jeu ne produit
rien : ni biens ni ceuvres, Il est
essentiellement skérile.”

ROGER CALLLOIS
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Relativisme originel

3. Chateau (1954) : « le jeu na guune fonction
Propéd&uﬁqu& »

R. Caillois (195%) : « le jeu est improductif. »

3. Plaget (197%) : « le jeu est caractérisé par
une assimilation primant sur L'accomodation. »

B. Sutton-Smith (1995) : « le progres est une des
rkéﬁoriques autour du jeu chez l'enfant, »



EL un j@.u, vidéo ?



« ") Nous appelons jeu vidéo une
oceuvre audiovisuelle inkeractive
dont Lobjectif premier est de
diskraire ses u&i&sa&eurs/sgaec&a%eurs
el quii ubilise pour sa reprodwc&wn
un appareil basé sur une technologie
E,V\fcwmoxﬁqu@.. »



: < )’ .
Jeux vidéo et apprentissaqe,
E,mpossibm uniown ?



NON, mais il convient
de le probtéma&sev !



1. Quest-ce quapprendre ? (1)

Socio- Constructiviste Cognitiviste Béhavioriste
constructiviste

Enseigner c’est...

Organiser des Offrir des situations Présenter 1’information de | Stimuler, créer et
situations obstacles qui permettent | fagon structurée, renforcer des
d’apprentissage I’élaboration de hiérarchique, déductive. comportements
propices au dialogue en | représentations adéquates observables appropriés.
vue de provoquer et de | du monde.

résoudre des conflits

socio-cognitifs.

Apprendre c’est...

Co-construire ses Construire et organiser Traiter et emmagasiner de | Associer, par
connaissances en ses connaissances par son | nouvelles informations de | conditionnement, une
confrontant ses action propre. fagon organisée. récompense a une réponse
représentations a celles spécifique.

d’autrui.

Méthodes pédagogiques appropriées

Apprentissage par Apprentissage par Exposé magistral, Programme
projets, discussions, problémes ouverts, étude | résolution de problémes d’autoformation assistée
exercices, travaux. de cas. fermés. par ordinateur.

Source : http://www.polymtl.ca/bap/docs/documents/historique_approche_enseignement.pdf

Tendawnce ackuelle



1. Qu'est-ce gquapprendre ? (2)

Objectif cognitif
Habileté

A Repérer de 'mnformation ¢t
5'¢n SOuUVenir.

Connaitre des évdnements,
des dates, des lieux, des
fants.

Caractérisation
de ce
nivcau

e Connaitre de grandes idées,

des regles, des lois, des
formules

Saisir des significations.

Traduise des
connaissances dans un
pouveal contexte

Interpréter des faits &
partir d"un cadre donné.

nouvelles situations.

Résoudre des probiémes
en mobilisant les
compétences cf
CONNAISSANCES MEqUises.
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A Pescevair des ieadances.
Reconnaitre les sous-
cntendus.

Extrasre des Séments.

Identifier les partics

constituantes d'un tout pour

en distinguer les adées

A Utiliser des idées
disponibles pour ¢n
créer de nouvelles.
Généraliser 4 partir
d'un centain nombee de
faits.

Mcttre ca rapport des
connaissances issucs de
plusicurs domaines

Jugement
Fvaluation

Créer

Comparer et distinguer
Détermuner la valeur de
théonics ot d'exposés.
Poser des chaix en
fonction d'arguments
raisonnés.

Vérifier la valeur des
preuves.

Reconnaitre la part de
subjectivité

Mémoriser ot restituer des
mformations dans des termes
voisins de coux appris.

Traduire ot interpréter de
"mformation en fxmd"mn de ce

qui a <té appris.

Selectionner of transféver des
donndes pour séalser une thche
ou résoudre un probléme.

Distinguer, classer, mettre en
relation les fasts ef La structure
d'un énoncé ou d'une question.

Concevoir, intégrer ot
conjuguer des idées on une
proposition, un plan, un
produit nouveau.

Estimer, évaluer ou critiquer en

fonction de normes ¢t de crtéres
que l'on s¢ construit.

Habiletés requises

Connaissance
Compeéhension

Connaissance
Compréhension
Application

Connaissance
Compréhension
Application
Analyse

Evaluation

Exemples de
Verbes d'action

Critére

d'¢valuation

La répoasc donnde ¢st identique 4
celle qui devait étre mémonisde.

Expliquer
Démontres
Préciser
Interpedics
Résumer
Traduire
[Hustrer
Discuter

Extrapoler

La réponse donnée a e méme
sens que Ninformartion 4
reformuler.

Appliquer
Adaper
Employer
Compléter
Calculer
Résoudre
Etablir
Metire en auvre
Poser
Représenter
Schématiser
Traiter

La righk imposéc ou choisic a
bicn {1 appliquée ¢t le résulta
ot juste
(une scule solution possible).

Décomposer
Extraire
Rechercher
Choisir
Discriminer
Comparer
Carggoriser
Intérer

La éponse donnee es1 juste et
complite,

Complexification

Composer
Constnuce
Créer
[ aborer
Ioventer

Mettre en rapport
Orpaniser

Planifier
Réamanger

Réponse pertinente, scientifiguement viable, et originale,

voEZE..u qof{
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2. Qu'esk-ce qu,’ a premdre a

travers le jeu (vidée) ?

auﬁ.““&m

¥ Pédagoa; 3
& It Makériqigp, (Freinety

Gw\’e’x’\ﬁ

I 3 Kindergarten (Frobel)
Pédaqogie active (‘Dm‘::roi.v)

Apprentissage par L'action (Dewey)
Pédagoqie éveil-créativité (Delalande)

(& LNCLRE \3 estol
ke

1 | Pédagogie sensorielle et kinesthésique (Montessori)

@sterskov Eftersikole (Grundtvig)



2. Qu'esk-ce qu,’ a premdre a

travers le jeu (vidée) ?

« IL Wy a pas une pédagogie du jeu, cest Ld un mythe
forgé par ceux qui rejettent cette approche, mais une
variété de pratiques pédagogiques qui accordent un réle
essentiel au jeu dawns des contextes différents, Il me
semble que la Justification du jeu oscille, sans que cela
soilt clairement e.x[arimé, entre une vision de vecteur de
lapprentissage (c'est par le Jeu que Lon a[ﬂyrenci), de
contexte de lapprentissage (c'est dans le jeu que lon
appremd), de condition favorable & celui-ci (c'est autour
du feu gue lon apprend, le Jeu permettant d'étre
disponible a Lapprentissage). »



3. Qu'est-ce qu'apprendre par/
dans/autour du jeu vidéo ?




Serious &ramwes ouw

Jeux utilitaires
Amprev\c{re par le Jeu



« Toube ubilisakiown F.'er&mem&a des
&@.«tkv\owgms issues de L'induskrie du
Jeu vidéo & des fins autres que le

divertissement, »

-Ben Sawyer (Serious Games Surmmik)



America’s Army (oo2)

&« Premier Serious Gramwe »



Jjeu > objectif autre

(éduquer, informer, convainere, narrer, ete.)

“Adbove

lag e Je joue avec pores
ftres gt Jes no™

objectifs éducatifs > jeu




Pobtentiels des IV
en educakion

Compétences incidentelles (= apprentissage
d'une intelliqence visuelle Li¢e & la
manipulation du média)

Compétences académiques (= apprentissage
possible de faiks, concepts, procédures,
Fr&v\tapes)

- v .
Compétences transversales (raisonnement,
résolution de problémes, etc.)

C. Frété (2002), Le potentiel des jeux vidéo pour l'éducation, mémoire de DESS, Genéve:TecFa,






Digital Game-
Based Learning

Appremc&re dans le jeu



« Computer and video games are potentially the most
engaging pastime in the history of mankind. This is due,
i my view, to a combination of twelve elements: [...]
Games are a form of fun. That gives us enjoyment and
pleasure. Games are a form of play. That gives us intense
and passionate involvement. Games have rules. That gives
us structure. Games have qoals. That gives us motivation.
Games are interactive. That gives us doing. »

~Mark Preins L@j




(e WaYS ALg;

11

10,

Twitch Speed vs. Conventional Speed
Parallel Processing vs. Linear Processing
Random Access vs. Step-by-Step
Graphics first vs. Text first

Connected vs. Standalone

Active vs, Passive

Play vs. Work

Payoff vs. Patience

Fantasy vs, Realily

Teckmoiogj as Friend vs. Tec:hhoi.ugj as Foe




Conkenu » SEvL@. de feu

TYPES OF LEARNING (Prensky M., DGBL, p.156)

"Content" Examples Learning activities Possible Game Styles
questions game show competitions
Facts Laws, policies, product specifications memorization flashcard type games
association mnemonics
machine, project management Rg, : play g
practice, increasing Adventure games
Reviewing cases Role-Play games
Judgment Management decisions, timing, ethics, hiring | asking questions Detective games
making choices (practice) Multiplayer interaction
o A : Imitation
Beh&viors Supervising, exercising self-control setting tesaback Role playing games
examples .
coaching
Logic Open ended simulation games
Theories Marketing rationales, how people learn Experimentation Building games
questioning Construction games
, Strategic and tactical thinking, quality problem
Reasoning analysis examples Puzzles
System analysis and Strategy games
Process Auditing, strategy creation deconstruction Adventure games
Practice Simulation games
imitation Timed games
Procedures Assembly, bank teller legal procedures practice Reflex games
- ] . play Puzzles
ey ISt O Ll memorization Invention games
: . Imitation Role playing games
Language Acronyr_ns, fqrelgn HGHEGES oA Continuous practice Reflex games
professional jargon ) .
immersion Flashcard games
Understanding principles
Systems Health care, markets, refineries Graduated tasks Simulation games
playing in microworlds
obevatioh Mood le. ineffici Bl Observing Concentration games
oods, morale, inefficiences, proble Feedback Adventure games
AT : R Imitation Role playing games
Communication Appropriate language, timing, involvement Fradice Reflex games




Good Videogames,
qood learning Pr&v\cipms

o Empowered Learners
0 Agent or co-design principle
o Customization
@ Id&h&i&j
o Manipulation

o Problem-based Learning

Well-ordered probte.ms

Pleasantly frustrating

The cycle of expertise

Fish Tank

Information just-in-time and on demand
Sandboxes

@ @ 6 & 6 o

o Deep Understanding
o System thinking
o Skills as or under Strategies
o Meaning as Action or Situated Meaning






Gamification

Appremdré aubtour du jeu, vidéo



La Gamification, c’est transposer les
mécaniques du jeu dans un domaine

non-ludique, pour résoudre des problémes
de la vie réelle ou améliorer une offre.

Source : elgamificatorcom


http://elgamificator.com
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Autonomy

Nonsell-Letemined

Mouvaaon Amolvadon .

Non-Regulation

v
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Styles

Perveived
Locus of
Causainty

[mpersonal

Nomntentional,
Nenvalung,
Incompelence,
Lazk of Contrel

Relzvant
Regulaiory

Processes

Competence

External
Eegulation
\
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( Extrinsic Motivaion )

/

Ier tified
Regulaion

N

Intiopeciexd
Regalation (

Exteral Somewhat

External

Complance,
Extermal

Rewards snd
Punishments

Sclf-conrol, Personal
Ego-Involvenent,
Interral Rewands

and Punishments Valaing

Relatedness

Importance,
Conscous

Intezraied
chulm’on

Inerral

Coangruence,
Awareness,
Synthesis
With Self

Self-determination

Decl & Ryan (Roo2)
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( Intrinsic Motivation \,

Intnnsic Regulation )
v

Intemal

Interest,
Enjoymen,
Inherem
Satisfaction

Theor






Educabion aux
medias

Apprev\dr@. le jeu vidéo
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Education aux médias
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Représentations

Producteurs

Typologies ‘

Langages Publics

Technologies

Grille du BFI (Bazalgette, 19%9)
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Conclusions




Difficulkés du Lien
IV-apprentissage

CGrrande vartabiliké des bypes de jeu
Mangue A’acces aux données brubes
Pratiques idiosvmcréﬁques

Manque de prise en compte du
contexte d'usage et des pratiques



GPP rtunités du lien
JV-apprentissage

o Approches par les usages (eduplay skudies)

o Approches situées (‘think Like a gamedesigner’)
o Approches cumulatives

@ Apgrcmhes formatives et/ou évaluatives

o Explorer Ll'inexploré

o Résister aux forces industrielles
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you have a new friend request!
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