
universités&grandes écoles

On connaissait les «serious
games» – «jeux sérieux»,
enfrançais–pour lesentre-

prises ; à l’heure où les questions
d’innovationpédagogique semul-
tiplient, de nombreuses universi-
tésetgrandesécolesutilisent le jeu
vidéopour leurs apprentissages.

Blocopératoire,soindepatholo-
gies dentaires pédiatriques, tour
de contrôle pour les futurs
aiguilleurs du ciel, entretiens per-
sonnalisés, formation aux techni-
ques de vente… Les décors sont en
3D, les voix synthétiques… et les
étudiants,derrièreleurécran,met-
tentenpratiqueleurscoursthéori-
ques pour marquer le plus de
pointspossible.

Alors que la philosophie d’un
serious game consiste à marier le
travail et le jeu, l’expression «jeu
sérieux» sonne pourtant comme
unoxymoredansunesociétéfran-
çaise où l’on oppose souvent ces
deux univers. Aux Etats-Unis, en
tout cas, la question du recours
aux serious gamespour se former
ne se poseplus.

«Dans l’enseignement supé-
rieur, c’est finalement comme à la
maternelle. Les enseignants sont
unpeuplus libresd’unpointdevue
pédagogique. Entre les deux, c’est
plus compliqué. Notamment dans
le primaire et le secondaire, où une
vraiedistanceavec le jeuestpriseet
où les professeurs doivent convain-
cre collègues, directeur et parents
[pour y recourir]…», souligne
Julian Alvarez, auteur d’une thèse
surlesujeten2007,quitravailleau
laboratoirederechercheetdedéve-
loppement Play Research Lab et
enseigneà l’universitéLille-I.

Les établissements utilisent cet
outil pédagogique non pas pour
remplacer un cours en amphi ou
des travaux dirigés mais plutôt
comme une ressource pédagogi-
que supplémentaire, au même
titre qu’un livre, un texte, une
vidéoou encoreunpodcast.

En fonctiondes scores obtenus,
le professeur pourra savoir ce qui
a été assimilé par un étudiant et
àquel rythme. Car, avec le serious
game, un élève est évalué en per-
manence. S’il n’atteint pas le score
attendu à l’issue du jeu, il ne peut
pas passer au niveau suivant. Il
devra recommencer.

Pour lesprofesseurs, l’avantage
est évident. Le serious game per-
metde semettre en situation. Eux
qui se plaignent souvent d’avoir

des élèves peu attentifs, le jeu
sérieux permet de contextualiser
lesenseignementsthéoriquesgrâ-
ce à des exemples concrets. L’étu-
diant se retrouve sur le terrain.

Autre avantage, et non des
moindres: le droit à l’erreur. Dans
le serious game, on peut recom-
mencer sans fin parce qu’il n’y a
pasde culpabilité à échouer.

«L’échec n’est pas vécu comme
lorsque vous faites un exercice de
mathématiques. Il sera juste ou
faux, mais vous ne l’aurez fait
qu’une fois.Quand il estbien fait, le
serious game incite à recommen-
cer. Il y a une vraie notion de plai-
sir», explique Julian Alvarez. Et de
compétition. Il ne suffit plus de
gagner, mais d’atteindre un
meilleur score à la findu jeu.

Nicolas Chauprade, directeur
des études et de l’innovation de
l’écoledecommerceInseec,arecon-
nu, lors d’une conférence organi-
séeparNathanAcadémie–unepla-
te-forme pour les jeux sérieux–,
quedans les couloirsde l’établisse-

ment « les garçons se chambrent;
ils veulent savoir combien leur
copain a fait…» Les filles, elles,
seraientmoinssensibles auscore.

Enfin, il y aurait une autre
dimension: celle de l’entraide. Un
étudiantqui aura terminé le jeuet
qui aura obtenu un très bon score
pourra aider un camarade qui a
plusdemal.

«Je le vois en cours, en première
année de biologie, où j’enseigne la
physique. Dès qu’il y a une simula-
tionouunjeusérieux, lesétudiants
vontéchangerdesastuces,dessolu-
tions.Ilyauratoujoursdelacompé-
tition,mais assez saine, car il n’y a
jamais d’échec»,préciseAmodsen
Chotia, docteur en physique et
chargédemissionàl’Institutinno-
vantdeformationparlarecherche
de l’université Paris-Descartes.

Des résistances existent. Du
côté des professeurs, parfois peu
convaincus par cette pédagogie
par le jeu, mais aussi chez les étu-
diants. «Certains élèves brillants
ont l’impression de ne pas avan-

cer», reconnaîtAmodsenChotia.
Hélène Michel, professeure en

management de l’innovation
àGrenoble école de management
(GEM),adécidédetravaillersurun
jeu de vente pour ses étudiants en
licence. «On pourrait penser qu’ils
vontsauterde joieà l’idéede jouer;
ce n’est pas forcément le cas, souli-
gne-t-elle. Nos élèves veulent être

prisau sérieux.Certains, par exem-
pleceuxquisontpassésparlesclas-
ses préparatoires et par les
concours, pensent: “Je n’ai pas fait
tout ça pour jouer.” C’est à nous de
leur faire comprendre que ce n’est
paspourleurrendrelavieplus faci-
le mais bien pour leur faire acqué-
rirdenouvellescompétences»,pré-
cise encoreHélèneMichel.

Et notamment le savoir-être
qu’il est difficile d’apprendre en
classe. Depuis que son établisse-
mentutilise le jeusérieuxdansses
cours, la moyenne de satisfaction
a augmentéd’unpoint.

A l’Ecole nationale supérieure
desminesde Saint-Etienne,un jeu
sérieux a été introduit en troisiè-
meannée,celledelaprofessionna-
lisation. «L’objectif est de préparer
nos élèves à un entretien en face à
face. A plus de 90%, ils plébiscitent
le jeuetdisentqu’il fautpoursuivre
le dispositif pour les promotions
suivantes», dit François Jaujard,
chargéde recherche.

Beaucoupde serious games tra-
vaillent lamémoire ou le compor-
tement. Mais pour Amodsen Cho-
tia, ce n’est pas suffisant. Selon lui,
il sera essentiel à l’avenir d’y asso-
cier une composante recherche,
notamment après le niveau licen-
ce, «ce qui pour l’instant est très
peu développé en France, et même
dans lemonde».p
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Comment faire des travauxprati-
ques (TP) ou dirigés (TD) quand
on s’adresse à desmilliers
d’auditeurs? Le «serious
game»peut être la réponse.
Si les «Moocs» (Massive Open
Online Courses), ces leçons en
ligne, sont le pendant du cours
magistral en amphi, le «serious
game» ferait un bonTPou TD.
Car s’il est impossible pour un
professeur de corriger desmil-
liers de copies, on peut en revan-
che faire jouer desmilliers de
personnes à unmême jeu. C’est

alors l’expérience du jeu qui per-
met de se corriger.«Il y a de l’ef-
fervescence par rapport aux
Moocs aujourd’hui. Mais on
oublie qu’on est là seulement
dans du transmissif. Or, se pose
la question de la gestion de la
quantité de gens connectés», dit
Julian Alvarez, enseignant-cher-
cheur àLille-I. C’est bien le cock-
tail «Mooc-serious game» qui
devrait permettre de retrouver,
numériquement, la configura-
tion existant aujourd’hui dans
l’enseignement supérieur.

Projet de bloc opératoire virtuel en «3D» destiné à la formation des futurs personnels hospitaliers. CENTRE UNIVERSITAIRE DE FORMATION ET DE RECHERCHE JEAN-FRANÇOIS CHAMPOLLION

Lesvertuspédagogiquesdes«seriousgames»
Après lesécoles, l’universitéutilise les jeuxsérieux,desnouveauxoutilscollaboratifsetprofessionnalisants

Rendez-vousàla«pharmacieBourquelot»

Des travaux dirigés 2.0

ANTOINEest asthmatique. Régu-
lièrement, il va à la «pharmacie
Bourquelot» avec sonordonnan-
cepour recevoir son traitement.
En réalité, cet adolescentde 16 ans
n’existepas. C’est l’undes trois
avatars, clients de cette officine
virtuelle intégréedansun
«serious game» consacré à la pri-
se en chargedepatients souffrant
de cette pathologie.

Celle-cin’apasété choisieau
hasard: la France compteplusde
troismillionsd’asthmatiqueset,
chaqueannée, plusde2000per-
sonnesmeurentde cetteaffection.
mais, surtout, 60%despatients
utilisentmal leursmédicaments.

A l’originede ce«serious
game», développépour la faculté
depharmaciede l’universitéParis-
Descartes, la volontéde Françoise
Brion,professeurdesuniversités-
praticienhospitalier (PU-PH), et
celledudoyen.Paris-Descartes
emploiepour ce faire dix ingé-

nieurspédagogiques,unparunité
de formation, soit le plusgros ser-
viced’ingénierieuniversitaire.

L’objectif de la «pharmacie
Bourquelot» est demettre en
situation les étudiants dans leur
futur contexte professionnel, de
faciliter l’acquisitionde connais-
sances et de leur permettrede
s’entraîner. Ceprojet a démarré
en2011,mais il aura falluplus
d’unan et demi de travail pour le
rendreopérationnel.

Dès le départ, l’universitéa sou-
haité intégrer ce «serious game»
à saplate-formepédagogique
Moodle, qui donne accès au cours,
aux travauxdirigés, aux exerci-
ces…«Nousne voulionspas être
àpart. Ce jeu est une véritable “bri-
que”de l’enseignement. Il a été
structuré commeuncours»,dit
ThierryKoscielniak, directeur des
technologiesde l’informationet
de la communicationpour l’ensei-
gnementà Paris-Descartes.

Et, pour que les étudiantsne
soientpas perdus, unevraie phar-
macie avec laquelle Paris-Descar-
tes travaille a été entièrement
modéliséeen 3D. La «pharmacie
Bourquelot» concerne surtout les
450élèves de troisièmeannée.
Mais en réalité tousy ont accès de
la deuxièmeà la sixièmeannée.

«Ludique» et «utile»
Une fois entrédans le jeu, il suf-

fit de semettre dans la peaudu
pharmacienet de choisir son
patient: Antoine, l’adolescent;
Sandra, la femmeenceinte, ou
Huguette,unepersonneâgée. Cha-
cun, évidemment, a une ordon-
nance spécifique.

Et c’est parti ! L’ordonnance est-
elle conformeà la réglementa-
tion? La carteVitaledupatient est-
elle valide? A quellemolécule
appartient la ventoline?Unpetit
bonhommeavec des cheveux
ébouriffés et un faux air d’Albert

Einstein joue le rôle du tuteur,
baguette àlamain.

Mais, attention,pour terminer
le jeuet afficher son score, il faut
impérativement franchirquatre
étapes: de l’accueil dupatient
àsonsuivi enpassantpar la straté-
gie thérapeutiqueet l’optimisa-
tiondu traitement. Tropdemau-
vaises réponseset l’étudiant ris-
que le «gameover».Dans le jeu,
c’est le rideaude la pharmaciequi
tombebrutalement sur l’écran.

Unepetite enquêteamontré
qu’un tiersdes étudiantsqualifie
ce jeu sérieuxde«ludique», un
autre tiersde«pédagogique» et le
dernierd’«utile».Mieux, 100%
desélèves interrogésestimentque
legraphismese rapprochede leur
futuruniversde travail et80%
trouventque les règlesdu jeusont
faciles; ils enredemandent.Un
«seriousgame»consacréaudiabè-
teestd’ailleursen chantier.p

N.Bn

Leprofesseur
peutsavoircequi
aétéassimilé

etàquelrythme.
L’étudiantestévalué

enpermanence
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