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Pensée Critique

Créativite CO..::aﬁon
Quand une idée ou une
solution
est jugée F N e probiemes

originale, pertinente et utile
par un groupe de référence
(Romero & Barbera, 2015). [ Yovioni

informatique

#5¢21

Romero (2016), design Dumont.
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Le modeéle TPACK

La connaissance
pédagogique
(PK)

Mishra & Koehler « Technological pedagogical content knowledge : a framework to teacher knowledge » 2006
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CONTEXT

Dans sa these, Bugmann (2016, p. 53-54) s’interroge sur la
maniéere dont I'école francaise se sert du jeu pour améliorer
les apprentissages des éleves. Il constate que le jeu reste «
absent du socle commun de connaissances et de
compétences » et est « tres léegerement present dans les
grilles de réference du socle commun de connaissances et
de compétences ».

Bourgonjon et al. (2013) concluent que I'adoption et
I'efficacité de I'apprentissage par le jeu dépendent de
I'acceptation du jeu dans la classe par I'enseignant.
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But de la recherche

But de notre recherche :

identifier les pratiques et expériences
d'enseignants novices sur I'intégration des
jeux dans l'apprentissage des éeleves.
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Deux dispositifs pédagogiques

Plusieurs études ont été réalisées sur le réle des professeurs dans
I'apprentissage par le jeu et la pédagogie par le jeu (Sgrensen, 2009 ;
Kangas, Koskinen & Krokfors, 2017). Elles ont mené a la création de
deux dispositifs pédagogiques (PCaRD/GameChangers) :

Le modele PCaRD (Play Curricular activity Reflection Discussion)

de Foster et Shah (2015) propose une démarche détaillée,

étape par étape, permettant aux professeurs d’intégrer les jeux dans
leur enseignement.

L’approche GameChangers (Arnab et al., 2017), quant a lui, soutient les
éleves et les professeurs dans une démarche de co-création.
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Le modele PCaRD

Curricular . . :
Play . Reflection  Discussion
Activity

Objective Objective Objective Objective
Inmumerse m natural play Engage in problem-sohing Reflect on play and activity Bnng closure to P-Ca-R
i a g . cxpenence
[ ki Teacher Roles ki i E il Teacher Roles -
Teacher Roles T Reoles ) )
ks skt Develop cases based on game- eacher Scaffold P-Ca-R expenences
ekt play Develop prompts and queshions Facilitate discussion
Observe game play Bndge personal /school Promote meta-cogmtion Highheht sigmficant
) ) knowledge observatons
r~ B r N y: ~ - N
Demsonsiealbon o Lssand Demonstration of Learning D S " Demonstration of Learning
Peer interactions Transfer from play Reflective posts Student mteractions
Application of content (arguments, opiions,

Student-teacher conversations knowledze Peer mteractions questions. msights)

Foster, A. N., Shah, M., & Duvall, M. (2016)
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Reflection  Discussion

Quatre phases : Gameplay (le ressenti
du joueur), Programme Scolaire, Position
réflexive et Discussion

Par phase : I'objectif, réle et posture des
enseignants et la démonstration de
I'apprentissage

Objective
Immerse i natural play

Demonstration of Learming
Peer interactions
Student-teacher conversations

7 N
Teacher Roles
Create a naturalistic
emaronment
Observe game play
f N

Mermbre de UNIVERSITE COTE DAZUR :-%::

Le modele PCaRD

Curricular
Activity

Play
Objectif : découvrir le ressenti du joueur
qguand il utilise le jeu
Réle des enseighants : 1) créer un
cadre d'apprentissage ou I'éléve sent qu'il
peut expérimenter librement et 2)
observer des éléves qui jouent
Démonstration de I'apprentissage : 1)
les échanges entre pairs et 2) les
interactions enseignant-éleves
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L'approche GameChangers

Une approche basée sur « Game Changers »
(gamify.org.uk).

Développée par Arnab, S., Morini, L., Green, K., Masters,
A., & Bellamy-Woods, T. a Coventry University (2017).

Contient 4 « mMisSSioNs » OU €tapes (epesentation simpiriee:

1. Mission 1: « What’s your game? » -> correspond au
‘Play’ du modéle PCARD.

2. Mission 2: « Get your game on! » -> le niveau
meécanique interagit avec le niveau dynamique,
création d'un storyboard

3. Mission 3: « Raving to Techno » -> créer un prototype
du jeu
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What is your story?

Example utilisé en classe, jeu de cartes "What is your story”
Ressource : http://gamify.org.uk/portfolio/what-is-your-story-cards/
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Méthodologie

Dans notre recherche, deux groupes de 30 enseignants (EPS, Anglais)

en formation initiale pour le secondaire a 'lESPE de I'’Académie de Nice
ont suivi des cours sur les deux dispositifs pédagogiques.

Ensuite, les enseignants ont utilisé I'apprentissage par le jeu durant leur
stage en autonomie en s’appuyant sur ces dispositifs.

Nous avons développé un design de recherche associant questionnaires
et étude de cas. Aujourd’hui, on vous présente une analyse qualitative
des réponses de 30 stagiaires en EPS.
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Quatre questions

Décrivez le jeu que vous avez utilise.

2. Le modele PCaRD ou I'approche Game Changers ont-ils
facilité I'intégration des jeux ? Si le modéle vous a aide,
veuillez décrire de quelle maniere.

3. Comme enseignhant(e), quelles compétences devez-vous
developper pour intégrer les jeux dans vos pratiques
pédagogiques ? Quelles sont les contraintes pour intégrer
les jeux?

4. Avez-vous collaboré avec un(e) collegue ?

=
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Décrivez le jeu que vous avez utilisé ? N = 30
Contenu : escape game (1), course d'orientation (1), exercice de
foot (2), basketball (4), chasse au trésor (3), danse (3), escalade
(3), step (2), handball (2), la course de relai-vitesse (2), le gainage
(2), course d'orientation (2), triathlon (1), tennis au table (2)

Type de jeu Equipement
16% utilisé tablettes

V s 7z
57% - 270 mcréé
® adapté

m jeu de cartes
® autres
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Le modele PCaRD ou I'approche Game Changers ont-ils facilite
I'intégration des jeux ? Si le modele vous a aidé, veuillez décrire
de quelle maniere.

MODELE D’AIDE Gameplay, tester le  Concepteur du jeu
jeu
Aucun Cadre et justification Adapter les
23% mécaniques
Participation et Observer les
Gamechangers interaction d’éleves  dynamiques
PC+GC 10% - z
27% Différentes étapes Cadre pour la
(schéma) création
N = 30 Lien programme Pouvoir des cartes

scolaire
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Quelles sont les
competences et
les contraintes
pour intégrer les
jeux ?

Compétences

Contraintes

Maitriser les jeux

Adapter un jeu
Tice

Créativité
Un jeu attractif

Jouer <-> apprendre
Temps
Matériel

Gestion de classe

Programme Scolaire

Espace

63%

57%

50%

13%
10%
60%
50%
47%
40%
23%
10%
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Avez-vous collaboré avec un(e) collegue ?
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« Reésultats préliminaires (il manque les M2
Anglais)

 Manque d’'un groupe contrdle

« 23% n’a pas eteé aidé par les modeles

MODELE D’AIDE

Aucun

23% &
Q Gamechangers

27%




