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P. MERIAUX – E.GRANGE



Organisation de la journée de formation

• 9h – 9h15 : Accueil / présentation

• 9h15-10h00 : Choisir et évaluer un jeu sérieux

• 10h15 – 11h : Jeux sérieux, serious gaming, ludification …concepts et théories

• 11h15 – 12H00  : Le jeu numérique : enjeux et usages pour l’EMI

• 12h00 – 13h15 : repas

•

• 13h30 – 15h30 : Elaboration / Construction de séquences pédagogiques

• 15h30 - 16h00 : Mise en commun et perspectives de mutualisation

•



Evaluer et Choisir un jeu sérieux

• Objectif : Evaluer et choisir un jeu sérieux : temps 1h

• Consignes :
• Etape 1 : choisir un jeu : Halte aux catastrophe, A l’assaut, Ecoville   

• Etape 2 : Jouer

• Etape 3  : Compléter la grille d’évaluation d’un jeu sérieux

• Etape 4 : Présenter son évaluation au groupe

•



Mettre en œuvre une situation d’apprentissage 
avec un jeu sérieux : quelques pistes 

• Etape 1 : Choisir un serious game / Qu’est ce qu’un serious game ?

UN SCENARIO UTILITAIRE

+
Un jeu (vidéo)Articulation / cohérence entre les dimensions ludiques 

et sérieuses 
Constructivisme (et non behaviorisme (récompenses))Travaux de recherche d’Etienne 

Armand Amato  = opérer 
une transformation : 

- Amélioration compétence 
(entraînement)

- Adaptation au milieu
- Compréhension d’un 

phénomène, d’une notion
- Adhésion à un message

Classification G/P/S
- Gameplay (nature, règles, interfaces…)
- Permet de diffuser un message, dispenser un 

entraînement, favoriser l’échange de données
- Secteur : marché et public :éducation, santé, 

défense / grand public, spécifique…

- Activité de 
divertissement, 
loisir, non utilitaire

- Objectifs
- Règles
- Compétitions
- Gains
- Erreurs (re-jouer)
-

- Nécessite des 
habiletés, des 
qualités, des 
compétences



Ne pas confondre Serious Game et ….

• Serious Gaming : englobe l’ensemble des jeux utilisés à des fins utilitaires

•

• Serious diverting ou « détournement de jeu » : utilise le jeu mais on en 
détourne l’usage

•

• Serious modding : on modifie le jeu pour lui assigner un nouvel objectif de 
nature utlitaire (Cluedo médiéval, , …)

•

• Ludification (gamification): associer à une situation des mécaniques liés au 
jeu (, )



Etape 2 : L’activité du jeu en classe et la place 
de l’enseignant

La place du jeu en classe

Introduction

Ex : LGV Lyon-Turin 3e

Aménager les 
territoires

Entraînement
Pendant la 

séance : 

Ex : Notre 
Dame des 
Landes / 

entraînement 
au débat 3e

Evaluation

Ex : Ecoville / 
aménager la ville en 
2nde

Expliciter les enjeux / objectifs du jeu dans la séance



LA PLACE DU JEU EN CLASSE

OUTIL D’ANALYSE (comme 
un support)

POUR INTRODUIRE UN SAVOIR 
OU UN SAVOIR-FAIRE

POUR CONSOLIDER UN 
SAVOIR OU UN SAVOIR-
FAIRE

POUR EVALUER UN SAVOIR, UN 
SAVOIR-FAIRE….

OUTIL DE CREATION, DE 
PRODUCTION (créer un jeu 
avec les élèves) 

NB : un même jeu peut être utilisé à différentes places 
dans la classe (ex : Ecoville)



Etape 2 : L’activité du jeu en classe et la place 
de l’enseignant

3 phases

Mise en contexte du 
jeu dans la séquence 
d’apprentissage
(choix, règles, 
objectifs visés, temps 
de jeu….

Déroulement 
du jeu

Débriefing ( à 
propos du jeu, sur 
les apprentissages 
construits , sur le 
rapport au réel)

Assurer la cohérence 
Scénario pédagogique + scénario d’utilisation

Observer et analyser 





Des intérêts pédagogiques

MOTIVATION DIFFERENCIATION / DIVERSIFICATIONINTERACTIONS

RENDRE CONCRET APPRENTISSAGE PAR ESSAI - ERREUR

Représentations sociales

Des limites et des freins

Non pertinence pédagogique 
du jeu ou de la situation 
d’apprentissage

Contraintes matérielles et autres 
(temps, progression, prix…)



LE JEU NUMERIQUE 

Enjeux et usages pour une Education aux Médias et à 

l’Information



1. Des jeux sérieux numériques conçus pour une éducation aux médias et 

à l’information



2. Des jeux numériques engagés : les News Game, une autre manière 

d’informer



Un news game, c’est quoi ?  

Un news game est un jeu vidéo d’informations :
à mi-chemin entre le journalisme et le jeu, il nous 

informe de manière ludique et interactive.

Primaires à gauche (2009) : 
Le 1er news game français

Mission : ce jeu proposait de se glisser dans 

la peau d’un candidat aux primaires socialistes 
de 2011 et de le mener jusqu’à la victoire.

Objectif : Le joueur comprend mieux 

l’actualité parce qu’il la manipule.



L’utilisation de news games dans une séquence mêlant GÉO et EMC

GÉO 3ème : Pourquoi et comment aménager le territoire français ?
EMC 3ème : Faut-il sortir du nucléaire en France ? 

1. Les élèves jouent à Tracé LGV pour comprendre la notion 
d’aménagement du territoire

2. Ils s’informent sur le question des déchets de l’industrie nucléaire avec 
Opposition radioactive, un news game sur le projet Cigéo à Bure

3. En AP, ils travaillent l’argumentation avec NDDL un news game présentant un 
autre projet d’aménagement polémique : l’aéroport de Notre-Dame-des-Landes

4. EVALUATION : Un quiz Kahoot pour vérifier l’état des connaissances sur la 
notion et les projets d’aménagement du territoire étudiés

5. COURS puis DÉBAT en EMC qui s’appuient sur les connaissances des élèves 
ainsi que sur leurs capacités à opérer des choix et à argumenter



2. Des jeux numériques engagés : Le Greenwashing des jeux numériques 

éducatifs
Energy 2020, Ecoville, Climway, Enjeux de l’énergie, Total Genius Campus….



3. Apprendre à décrypter « un faiseur de monde » : le jeu vidéo



Le jeu vidéo : des pratiques sociales et spatiales
Enquête ethnographique menée par Laurent Trémel entre mai 1999 et juillet 2000 Laurent Trémel, Les «jeux 
vidéo» : un ensemble à déconstruire, des pratiques à analyser, Revue française de pédagogie Année 2001 
Volume 136 Numéro 1 pp. 147-157

- la pratique est liée à un milieu social spécifique de jeunes de milieux favorisés

- la pratique présente un caractère sexué essentiellement masculin

- la pratique joue un rôle important dans la socialisation dans un groupe de pair

- la pratique permet l’acquisition de savoirs et de connaissances

- les joueurs montrent une croyance limitée dans le pouvoir de la réussite scolaire,
alors même qu’ils sont souvent de « bons élèves ».

- les joueurs sont perméables au discours néolibéraux à l’oeuvre dans les jeux.



Les jeunes et les jeux vidéos

http://www.frenchweb.fr/les-
chiffres-du-net-les-jeunes-et-
les-jeux-video/1481
Enquête IPSOS 2009



Comportement des parents face aux 
jeux vidéo
Question : Est-ce que vos parents font 
les choses suivantes ?



Des permanences et des mutations :
l’enquête Ludespace réalisée par questionnaire en 2012 auprès d’un échantillon représentatif de la population française 
de 11 ans Samuel Rufat, Hovig Ter Minassian, Samuel Coavoux, Jouer aux jeux vidéo en France. Géographie sociale d'une 
pratique culturelle. Espace Geographique, Éditions Belin, 2014, 43 (4), pp.308-323. <hal-01241890v2>

- les sédentaires (21% des joueurs) : les plus jeunes, les couples de plus de 35 ans,
de catégories socioprofessionnelles supérieures jouent à la maison,

- les invisibles ‘(36% des joueurs) : les inactifs, les retraités, les non diplômés ont une
diversité de jeu inférieur à la moyenne, des pratiques ponctuelles souvent
déconnectées et dans l’espace domestique,

- les « ubiquistes » (9% des joueurs) : des jeunes hommes citadins de moins de 18
ans des classes moyennes vivant chez leur parent pratiquant en tout lieu divers
jeux, formant souvent le stéréotype médiatisé du joueur,

- les « actifs mobiles » (9% des joueurs) : de jeunes adultes de 18 à 24 ans (garçons
et filles) appartenant souvent aux classes populaires et jouant sur leur lieu de
travail à des jeux très divers,



Des permanences et des mutations :
l’enquête Ludespace réalisée par questionnaire en 2012 auprès d’un échantillon représentatif de la population française 
de 11 ans Samuel Rufat, Hovig Ter Minassian, Samuel Coavoux, Jouer aux jeux vidéo en France. Géographie sociale d'une 
pratique culturelle. Espace Geographique, Éditions Belin, 2014, 43 (4), pp.308-323. <hal-01241890v2>

-« la sociabilité voisine » (11% des joueurs) : des jeunes hommes en formation, des
ouvriers et employés des professions intermédiaires vivant dans des espaces ruraux
jouent chez leur voisin à des jeux de compétition, de coopération, de danse…

- les « nomades » (12% des joueurs) : des jeunes adultes, des cadres, les plus diplômés
habitants des grandes métropoles jouent dans les transports à des jeux de stratégie,
d’adresse, d’énigmes…



Trois principaux vecteurs d’idéologies dans les 
jeux vidéo

Les objectifs à atteindre          L’habillage narratif       Les règles

Les stratégies dominantes

Frasca Gonzalo, 2001, Videogames of The Oppressed. Videogames As A Means For Critical Thinking And Debate

Master’s Thesis, Georgia Insitute of Technology.



Le jeu véhicule des représentations



Une certaine vision de l’histoire dans Civilization





La ségrégation spatiale dans CityLife (2008, MonteCristo)



Diagramme montrant

les interactions entre les différentes cultures urbaines 

présentes

dans City Life. Faire cohabiter deux cultures non 

compatibles

crée une tension culturelle qui peut vite dégénérer en 

conflit

Cultures amies

Cultures ennemies

http://en.wikipedia.org/wiki/File:City_Life_Class_D

iagram.svg



http://www.mcvideogame.com/index-fra.html

Des modèles 

économiques !



Les visions d’un 

conflit



JEU VIDEO ET POLITIQUE



http://www2.ac-

lyon.fr/enseigne/histoire/spip.php?article1046&var_hasard=138712335256dc991ee477a



JEU ET DILEMMES 

MORAUX



https://forums.civfanatics.com/threads/serious-post-controversy-in-modding.545392/



http://bit.ly/2nko2GW

Accès pads collaboratif


