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Résumé

Cet article décrit le modele CEPAJe, qui permet de concevoir et d’évaluer
une séquence ludopédagogique. De maniére concrete, il s’agira de pré-
senter le modéle CEPAJe, et d'illustrer par des exemples d’emploi de jeux
sérieux (serious games), comment il permet de préparer, en amont, une
séance ludopédagogique ; puis, en aval, d’évaluer cette derniere afin de
pouvoir améliorer I'activité pour la fois prochaine.



INTRODUCTION

Quelles évaluations opérer dans le cadre de la ludopédagogie ? Est-ce per-
tinent de se cantonner a évaluer uniguement les apprenants, ou bien doit-
on prendre en considération d’autres dimensions encore ? Par exemple, le
jeu que I'on choisit de mobiliser joue un rble prépondérant a son niveau.
En effet, la capacité du jeu a engager, ou bien encore la nature et la qualité
des feed-back proposés vont nécessairement influer sur les apprentissages
des utilisateurs. Mais d’autres facteurs peuvent aussi étre pris en compte,
comme le contexte : une connexion internet capricieuse, se trouver a proxi-
mité d’'un chantier bruyant, etc., peuvent nuire a I'expérience proposée.
Quant au professeur lui-méme, il peut jouer un réle significatif sur 'engage-
ment des apprenants.

Ces exemples nous invitent a reconsidérer le périmétre de 'approche éva-
luative. Doit-il se focaliser sur I'apprenant, ou convient-il de I'élargir a I'en-
semble du dispositif sociotechnique mobilisé ? A la nature des feed-back
dispensés ? Au contexte d’utilisation ? A la maniére d’animer I'activité ? etc.
Outre ces questionnements non exhaustifs, il faut également prendre en
considération que chague session d’'une méme activité ludopédagogique
est unique et non reproductible (Laudati et Leleu-Merviel, 2018 : 26-27).
Ainsi, la nature des feed-back offerts aux participants varie nécessairement
d’une session a une autre. En fonction des événements, des prises de déci-
sions, des références culturelles, de I’humeur du moment, les organisateurs
de l'activité et les participants verront leurs performances améliorées ou
altérées.

Dés lors, avec une telle approche systémique, on comprend rapidement que
nous sommes tres loin de pouvoir nous contenter d’une évaluation som-
mative, a l'instar d’'un simple QCM visant a mesurer un stock de connais-
sances pour un sujet donné a un instant donné. Dans le cadre de cet ar-
ticle, nous proposons ainsi de présenter le méta-modele évaluatif CEPAJe
pour « Contexte, Enseignant, Pédagogie, Apprenant, Jeu » (Alvarez et
Chaumette, 2017), qui correspond a la prise en compte de cing dimensions
distinctes, et ce, au regard des différentes phases de l'activité : son intro-
duction, son animation et son débriefing. Si CEPAJe se destine a évaluer
une ségquence ludopédagogique, il est nécessaire d’illustrer concretement
comment faire usage d’un tel modele au regard d’un exemple de jeu sérieux.
Ceci, tant pour préparer une séance ludopédagogique en amont que pour
en évaluer la mise en ceuvre en aval.



I. PRESENTATION DU MODELE CEPAJE

L'un des premiers modeles s’'attachant a évaluer une activité de jeu en si-
tuation formelle est le « Four-dimensional framework » (modeéle a quatre
dimensions) élaboré par De Freitas et Martin Oliver (De Freitas et Oliver,
2006). Sileur modele ouvre des perspectives, il lui manque une représenta-
tion temporelle, a I'instar de ce que proposent les trois temps pédagogiques
de Tremblay (2007) et la prise en compte de la médiation opérée par le
professeur. C’est pourquoi il a été proposé de faire évoluer ce modele pour
concevoir CEPAJe. Ce dernier se présente sous la forme d’un tableau a
double entrée, croisant les trois temps pédagogiques de Tremblay (Intro-
duire l'activité, Animer l'activité, Débriefer I'activité) avec cing dimensions
qui composent les principaux items entrant en jeu dans une séquence ludo-
pédagogique : le contexte, I'enseignant ou formateur, le scénario pédago-
gigue, les apprenants et le jeu mobilisé.



TABLEAU 1 — Exemple de modéle CEPAJe

Critéres
évaluatifs/
dimensions

Introduction de
I’activité (briefing)

Animation de I'activité

Débriefing
de l'activité

(Tuteur, média-
teur pédago-

I’activité sont-ils
clairement pré-
sentés tant sur le

accompagner les apprenants
durant 'activité de jeu (aide a
la lecture et a I'utilisation du

Contexte Le contexte est-il Le contexte perturbe-t-il Le contexte est-il
propice a introduire | l'activité ? propice a débriefer
activité ? Y a-t-il des éléments de activité ?

contexte qui viennent favoriser
'activité ?
Enseignant Les objectifs de Habileté a animer le jeu et a Le débriefing

est-il bien mené
pour amener les
apprenants a faire

prenant place
dans le scéna-

rente et équilibrée
les aspects jeu et

prenants et des enseignants ?

gique...) plan du jeu que sur | jeu..) le lien entre jeu et
le plan utilitaire ? Les stratégies pour tenter de apprentissages ?
Est-ce présenté de | motiver les apprenants sont-
maniere enga- elles adaptées a leurs profils ?
geante ?
Pédagogie Le scénario pro- Le scénario d'utilisation pro- Le scénario pré-
(Scénario pose-t-il d’associer | pose-t-il des roles et objectifs voit-il d’exploiter le
de l'activité de maniéere cohé- clairs pour le compte des ap- jeu proposé pour

permettre aux
apprenants d’at-

(Participants,

ont-ils envie de
s’engager dans

ils de la motivation plutot
intrinséque ou extrinséque ?

rio pédago- visées utilitaires ? teindre les objectifs
gique) utilitaires visés ?
Apprenant Les apprenants Les apprenants montrent- Les apprenants

manifestent-ils
de la motivation

(Artefact : jeu,
jouet, simula-
teur, serious
game ou
serious toy)

t-il des leviers
motivationnels
donnant envie de
s’engager ?

systémes d’aide pour lire

ou utiliser le jeu ? (Tutoriels,
moyens de débloquer le
joueur, ressources pédago-
giques complémentaires...)
L’'accessibilité est-elle prévue ?
Le jeu propose-t-il de faire des
liens entre le monde réel et sa
diégese (effet-V) ?

utilisateurs, I’'activité de jeu sé- Recense-t-on de I'entraide a comprendre les
éleves, étu- rieux proposée ? ou de larivalité entre pairs ? aspects utilitaires
diants...) Les objectifs Recense-t-on des apprenants de l'activité ?
sont-ils clairs pour qui souhaitent modifier ou faire | Les apprenants
les apprenants ? péricliter I'activité ? sont-ils a méme de
Recense-t-on des pouvoir aider les
apprenants qui se pairs a faire part
mettent en retrait de leurs ressen-
par rapport a tis, messages
activité ? percus, apprentis-
sages, des suites
concretes a donner
ou de pistes
d’améliorations de
activité ?
Jeu Le jeu propose- Le jeu propose-t-il des Un bilan est-il pro-

posé au joueur tant
sur les aspects jeu
que sur les aspects
utilitaires ?




Nous obtenons un ensemble de cases qui peuvent accueillir des questions
a prendre en considération (tableau 1). Bien entendu, les questions peuvent
étre complétées et personnalisées selon les besoins de la discipline (mathé-
matiques, francais, technologie, informatique...) ou du domaine d’application
(santé, éducation, formation, recherche..). De ce fait, des séances ludopé-
dagogiques menées dans le cadre d’'un enseignement scolaire, d’une for-
mation professionnelle ou bien dans un contexte d’éducation thérapeutique
(Alvarez et al. 2016) pourront présenter des guestions différentes.

Il. APPROPRIATIONS DU MODELE CEPAJe

Le modele CEPA Je fait I'objet d’appropriations. Certains acteurs proposent
de le simplifier, a I'instar de Mélanie Fenaert (2021), pour I'adapter a I'éva-
luation d’escape games pédagogiques (figure 1). Plus axé sur l'artefact, le
modéle revisité retient les dimensions « contexte », « pédagogie » et « jeu »
au regard de criteres d’évaluation qui évoluent selon les trois temps péda-
gogiques, et que I'on peut noter selon une échelle a quatre niveaux allant
de « -- » 3 « ++ »,



FIGURE 1 — Grille d’évaluation d’un jeu pédagogique virtuel par Mélanie Fenaert
(2021)

Items CEPAJe | Critéres d’évaluation _ ++

INTRODUCTION DU JEU

Contexte « introduction immersive, scénario explicite
« lien avec theme demandé

« cohérence du scénario en tant que fiction

Pédagogie « cohérence du scénario avec les objectifs
pédagogiques
Jeu « régles / objectifs clairs

« intro rapide et efficace

DEROULEMENT DU JEU

Contexte « décors et gameplay cohérents
avec le scénario

Pédagogie «+ calibrage de la difficulté en fonction du
public (niveau et nombre des activités ou
énigmes, imbrication)

« calibrage du temps

Jeu « activités / énigmes variées

« qualité technique (navigation, déplacement,
interactivité...)

DEBRIEFING DU JEU

Contexte « forme du débriefing cohérente
avec le scénario

Pédagogie  pistes proposées pour le débrief en fin de
jeu (pour réserver un retour collectif et
favoriser les apprentissages individuels)

Jeu « éléments de feedback intégrés au jeu
(coups de pouce...) ou a la fin du jeu

Le modeéle CEPAJe peut aussi faire I'objet d’ajouts de colonnes supplémen-
taires. C’est ainsi gu’lsabelle Motte et Pascal Vangrunderbeeck ont proposé
une version enrichie et interactive de CEPAJe dés 2019 (figure 2). Il s’agit de
guider le ludopédagogue sur la conception de sa séance ludopédagogique
en amont, et d’évaluer I'ensemble de l'activité en aval.



FIGURE 2 — Déclinaison interactive du modeéle CEPAJe par Isabelle Motte
et Pascal Vangrunderbeeck (2019)
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FIGURE 3 — Déclinaison interactive du modéle CEPAJe par Motte,
Vangrunderbeeck, Guisset, Malcourant et Renson (2022)
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Dans la proposition d’Isabelle Motte et Pascal Vangrunderbeeck de 2019,
opérée sur Genealy, chague case vient dévoiler une série de questions clés.
Les deux auteurs ont également modifié I'ordre des différentes dimensions,
et positionné des fleches de contextualisation et de décontextualisation
pour guider au mieux l'utilisateur dans I'emploi du modele. En 2022, Motte,
Vangrunderbeeck, Guisset, Malcourant et Renson ont entierement repensé
le modeéle pour séquencer son utilisation en phase de conception. De la
partie motivation a la diffusion de la séance ludopédagogique, un ensemble
de cases étapes (prototype de support de jeu, d’animation, de débriefing...)
oriente le ludopédagogue tout en le renvoyant a des parties précises du
modele CEPAJe (figure 3). Cela permet ainsi de mieux guider le ludopé-
dagogue dans la construction de sa séance ludopédagogique. Il est vrai
gu’au regard des nombreuses cases qu’il présente, les premieres itérations
de CEPAJe (tableau 1et figure 2) peuvent perdre des utilisateurs débutants.

A noter, enfin, que I'on peut recenser des approches visant & déconstruire le
modele CEPAJe pour le refondre dans des schémas mentaux comme celui

de Frédéric Bouyssi (2018), en vue de proposer une démarche intégrative
d’un serious game (figure 4).

FIGURE 4 — Approche intégrative d’un serious game par Frédéric Bouyssi (2018)
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Ill. EXEMPLE D’EVALUATION AVEC CEPAJe:
SERIOUS GAME HSE

Une fois muni de son modele CEPAJe, le ludopédagogue est théorique-
ment en mesure de préparer et d’évaluer I'activité de jeu sérieux. Pour il-
lustrer la maniere d’utiliser CEPAJe, nous allons I'appliguer a un exemple
concret. |l s’agit de I'emploi du serious game numérique dédié au domaine
HSE (hygiene, sécurité et environnement) et mobilisant la modalité « réalité
virtuelle » (VR). Précisons que dans cet exemple, nous utiliserons le modele
CEPA Je tel que représenté en tableau 1.

1. CONTEXTE ET DESCRIPTION DU DISPOSITIF

La société Immersive Factory propose un ensemble de serious games nu-
mériques liés a la prévention de risques. Les formateurs de la société in-
terviennent en présentiel en entreprise ou sur des sites industriels, dans le
cadre de journées sécurité, pour animer des sessions ludopédagogiques.
Parmi les applications proposées, nous recensons la chasse aux risques.
Concretement, il s'agit pour les participants, équipés d’'un casque VR auto-
nome, d’explorer, dans un temps imparti, un environnement virtuel (bureaux,
chantiers, ateliers, entrepdts, chaines de montage...), et de photographier un
nombre défini d’anomalies qui pourraient donner lieu a des accidents, ou a
des problémes de santé comme des troubles musculosguelettiques (TMS).
A noter que le nombre d’anomalies a trouver et la durée de jeu sont paramé-
trables par le formateur. En outre, des anomalies aléatoires sont introduites
dans les différentes parties. Ce qui rend chaque expérience unique pour les
participants. A l'issue de la partie, I'application fournit un score, et propose
de passer en revue les anomalies non détectées (figure 5).

La session étudiée avec CEPAJe se déroule en novembre 2022 dans le
nord de la France, sur un site industriel spécialisé dans la fabrication de mo-
lécules chimiques pour la production de médicaments. Durant cette jour-
née, une trentaine de salariés ont été convoqués de maniere obligatoire. On
trouve des cadres, des techniciens et des ouvriers. Un manager en charge
de la journée sécurité est a l'origine de la commande de formation. Il sou-
haite animer les séances ludopédagogiques pour se former a la pratique.
Lanimateur de la société Immersive Factory se met donc en retrait, pour
observer et le seconder le cas échéant.



FIGURE 5 — Exemple d’une chasse aux risques dans un entrepot

2. SEQUENCAGE

Avant de chausser le visiocasque, les participants bénéficient d’un briefing
ou sont exposeés, durant une dizaine de minutes, les enjeux de la formation,
la maniere d’utiliser le casque de réalité virtuelle autonome, les manettes
associées, les reégles du jeu et la durée de I'expérience. Puis, les participants
sont invités a passer pour jouer, chacun a leur tour. Le formateur se tient a
proximité du participant pour prévenir des risques de chutes ou de chocs
avec des murs ou des tables. Pendant ce temps, les autres participants
patientent en regardant sur grand écran la partie en cours. Une fois le jeu
terminé et corrigé, le participant retire son casque, et passe le relais a la
personne suivante. Entre deux participants, le casque et les manettes sont
nettoyés, pour des questions d’hygiene. Une fois que I'ensemble des parti-
cipants ont joué, un débriefing général est opéré. |l s’agit de les questionner
sur leurs ressentis, les apprentissages effectués et les transpositions avec le
monde réel. Enfin, a l'issue de la formation, les participants sont questionnés
sur ce que I'on pourrait améliorer dans la séance ludopédagogique propo-
sée. Un questionnaire individuel leur est également proposé sur tablette,
pour récolter un ensemble de pistes d’améliorations et des indicateurs des-
tinés aux chercheurs.

3. RETOURS OBTENUS

Les retours recensés s’operent sur plusieurs plans, comme les aspects res-
senti, ergonomie, technique, contenu, gameplay, pédagogie et recherche.
Sur le plan du ressenti, on note que les participants font globalement état
de retours positifs sur I'expérience proposée. Pour nombre de participants,
c’est la premiere expérience en VR. Cela se traduit par un effet « waouh ».
Cependant, sur une trentaine de participants, 'un d’entre eux a éprouvé
de la cinétose. Cet effet de vertige, lié a I'emploi du casque VR, a pu étre
corrigé en lui proposant d’étre assis durant la séance. D’autres ont fait part
de vertiges et de maux de téte en regardant le grand écran permettant de
voir les différentes parties en cours. Ce phénomeéne peut s’expliquer éven-
tuellement par un manque d’habitude de la part de certains participants a



regarder ou a pratiquer des jeux vidéo en 3D en vue subjective. Il est pos-
sible que cela soit lié au fait que les participants étaient disposés en U autour
de I'’écran. Peut-étre est-il plus confortable de voir de telles images en étant
positionné face a I'écran ?

Sur les plans ergonomique et technique, les participants ont fait remonter
la nécessité de prendre en main le dispositif VR avant de se lancer dans le
serious game proposé. Ceci, dans le but d’étre plus réceptif aux contenus
proposés. En paralléle, les participants ont fait remarquer que certains bou-
tons des manettes sont inactifs. Or, ils pourraient avantageusement faire
office de doublons pour servir la prise de photographies. Enfin, certains par-
ticipants suggerent de bien expliquer durant le brief comment prendre des
photographies dans le jeu. En effet, en I'état, les anomalies sont validées si
elles sont bien centrées sur la photographie. Cela a engendré quelques frus-
trations chez des participants, stressés par le chronometre, et qui devaient
s’y reprendre a plusieurs fois pour valider un risque détecté.

Sur le plan des contenus, les participants font état de quelques améliora-
tions a apporter sur les risques a proposer ou a modifier. Par exemple, dans
un entrepdt, certains fats ou bidons chimigues ne sont pas positionnés sur
des bacs de rétention ; un cariste n’a pas de ceinture de sécurité ; certaines
étiquettes sont mal positionnées sur quelques barils...

Sur les aspects du gameplay, d’aucuns ont remarqué que le cariste n’a pas
de jambes. Ce détail graphique les a surpris. D’autres ont estimé qu’il y a
trop d’anomalies a trouver pour le temps imparti dans le cadre d’une partie
jouée sous la forme « session courte ». D’autres encore ont regretté que des
lieux soient trop grands a parcourir au regard du temps alloué. Par ailleurs,
des participants ont aussi noté que certains tiroirs ouverts comptent comme
des anomalies, alors que d’autres non. Ce qui peut étre source de confusion.
Enfin, quelques participants ont émis le souhait de pouvoir agir davantage
dans I'environnement virtuel, comme en conduisant un engin (transpalette,
camion, tractopelle...) ou en s’investissant dans des taches a effectuer dans
les lieux visités.

Pour les aspects pédagogiques, des participants ont déclaré avoir appris
des choses, par exemple, que 'empilement de palettes en bois ne peut pas
excéder 1,80 metre dans un entrepbt. Certains ont apporté des précisions
sur des risques identifiés, ce qui a donné lieu a des échanges d’anecdotes
réellement vécues au sein de I'entreprise. D’autres ont voulu pratiquer une
chasse aux risques en situation réelle, dans un véritable environnement de
travail de I'entreprise, pour vérifier leurs acquis.

Enfin, la majorité des participants ont répondu*® au questionnaire dédié a la

45 https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIPQLSfvSzsI2gtHIRONEN_vKh4altbQxppJf8yyCX5MToVb-
Jreh4A/viewform?usp=sf_link




recherche. Mais il a été percu comme trop long, en particulier par les tech-
niciens et les ouvriers du site. Parmi eux, certains ont choisi de ne pas y
répondre. Ceux qui ont complété le questionnaire ont été perturbés du fait
gu’il est impossible de répondre « non » a quelques questions.

4. ANALYSES AVEC CEPAJe

Au regard de ces éléments, il importe désormais de renseigner le modéle
CEPAJe pour analyser de maniére plus fine ce qui pourrait étre amélioré
pour cette séance ludopédagogique. Le tableau 2 liste 'ensemble des ré-
ponses aux questions posées, en intégrant les éléments précédemment
examinés. A cette fin, nous proposons de passer en revue les différentes
questions du tableau 1 pour les consigner dans le tableau 2.

TABLEAU 2 — Serious game : la chasse aux risques sur site chimique

Critéeres
évaluatifs/ Contexte
dimensions

i Le contexte est-il propice a introduire l'activité ? :
: i La séance de jeu sérieux est proposée dans le cadre d’une journée sécurité obligatoire. :
: Introduction : Cependant, certains participants font état de dossiers importants a gérer, et demandent :
i de Iactivité : & pouvoir s’en aller dés que possible. :
i (briefing) :
H i La salle proposée et le mobilier sont conformes aux attentes des formateurs pour per- :
i mettre a la séance ludopédagogique de se dérouler dans de bonnes conditions. H

i Le contexte perturbe-t-il 'activité ? :
i L’écran géant qui transmet I'environnement virtuel du jeu présente par moment des :
i sautes d'image, qui perturbent parfois certains spectateurs. En outre, la dispositionen U :
: i des participants semble susciter un inconfort chez certains d’entre eux. :
i Animation
i de l'activité : Y a-t-il des éléments de contexte qui viennent favoriser I'activité ? :
: i Laprésence d’un manager qui se sent investi par la mission de sensibiliser les salariés aux :
i risques industriels, par la réalité virtuelle, joue un réle prépondérant pour susciter 'ad- :
hésion des participants. En outre, la salle ou se déroule I'activité est insonorisée, et bien :
i équipée d’un point de vue multimédia, avec une bonne connectivité internet. :

i Le contexte est-il propice a débriefer P'activité ? :
: i Le manager présent induit auprés des participants une écoute attentive. Les participants :
i Débriefing : ont compris que la formation proposée s’inscrit dans des enjeux importants pour chaque
i de Pactivité : salarié, qui risque sa vie en travaillant sur le site industriel. On pourra noter quelques sa- :
: i lariés qui sont tiraillés par le fait de boucler des dossiers urgents, et qui s'abstiennent de
poser des questions pour ne pas trop retarder leur retour a leur poste de travail. :



Critéeres
évaluatifs/ Enseignant (Tuteur, formateur, médiateur pédagogique...)
dimensions

i Les objectifs de I'activité sont-ils clairement présentés tant sur le plan du jeu que :

i sur le plan utilitaire ? :

i Le manager du site connait bien les aspects en lien avec la sécurité du site, mais découvre :
: i pour la premiére fois la maniére d’animer une séance ludopédagogique. De son coté, :
i Introduction : I'animateur d’Immersive Factory connait son serious game et la technologie VR. En re- :
i de Iactivité : vanche, il découvre pour la premiére fois le site industriel : il découvre ainsi I'écosysteme, :
i (briefing) i les produits développés et la nature des dangers. Les deux personnes se complétent.

i Est-ce présenté de maniére engageante ? :
i Les deux médiateurs cherchent leurs marques respectivement au début, mais finissent :
i par trouver une maniére d’opérer conjointement. :
i Habileté a animer le jeu et a8 accompagner les apprenants durant I'activité de jeu :
i (aide a la lecture et a I'utilisation du jeu...)
L'animateur d’'Immersive Factory a I'habitude d’assurer des séances ludopédagogiques.
: : |l partage son savoir-faire avec le manager qui cherche a s’initier a la ludopédagogie, en :
: Animation  Ilui confiant le réle d’animateur de jeu et en le secondant le cas échéant. :
i de lactivité : :
: i Les stratégies pour tenter de motiver les apprenants sont-elles adaptées a leurs :
i profils ?
i Le manager connait ses collaborateurs. Cela joue un réle prépondérant pour les sensibili- :
i ser alimportance de s'impliquer dans le jeu sérieux et la modalité VR proposés. :

i Le débriefing est-il bien conduit pour amener les apprenants a faire le lien entre jeu :
i et apprentissages ?
i Le débriefing est assuré par le manager. Il a appris le jour méme quelles questions clés :
i poser lors d'un débriefing li¢ a une session ludopédagogique. Il passe en revue le ressenti :
: des participants, tdche d’opérer une distanciation et une conscientisation des appren- :

Débriefing | tissages visés.

i de lactivité | _ - N . L
: : Eventuellement, demander comment améliorer I'activité pour la fois prochaine :

i (méta-design). :
i Cela aété demandeé. liressort des échanges qu'il faudrait proposer en amont une session :
¢ de prise en main avant de se lancer dans le jeu, pour étre plus réceptif aux erreurs et :
i risques associés. Il est également demandé de bien préciser en amont comment photo- :
i graphier les anomalies. ;

Critéres

évaluatifs/ Pédagogie (Scénario de 'activité prenant place dans le scénario pédagogique)

dimensions
: . \ Le scénario propose-t-il d’associer de maniére cohérente et équilibrée les aspects
¢ Introduction : . . e . :
: v wiis < . Jeuet visées utilitaires ? :
: de lactivité : R ) o . . N . :
| (briefing) i Le scénario pédagogique consiste a utiliser le serious game en autonomie, et a question- :
i ner les utilisateurs a l'issue de la partie pour les sensibiliser aux risques. :

Le scénario d'utilisation propose-t-il des roles et objectifs clairs pour le compte des

: i apprenants et des enseignants ?
Animation i Le scénario d'utilisation est orienté uniquement vers I'apprenant qui doit faire usage du

i jeu. Il est pas prévu de scénario d'utilisation pour le médiateur. Ce dernier peut en re-
i vanche paramétrer la durée d’une partie, et le nombre d’anomalies & faire trouver. Mais :
il ne peut pas choisir la nature des anomalies a faire trouver. Ce qui peut empécher de
i thématiser la nature des risques a traiter dans une formation. :

de l'activité

i Le scénario prévoit-il d’exploiter le jeu proposé pour permettre aux apprenants :
: i d'atteindre les objectifs utilitaires visés ?
i Débriefing | Le débriefing final se construit partiellement autour des risques identifiés dans le se- :
i de l'activité : rious game. Il s’agit plutét d’un prétexte pour aborder les véritables risques pouvant étre
: i identifiés dans I'entreprise ol se déroule l'activité. En outre, I'idée est aussi de capitaliser :
i sur I'expérience VR pour susciter un engagement dans les échanges lors du débriefing.



Critéeres
évaluatifs/ Apprenant (Participants, utilisateurs, éleves, étudiants...)
dimensions

i Envie de s’engager dans l'activité de jeu sérieux proposée ? :
i Oui, c’est clairement observé. Aucun salarié n’a fait part d’une réserve, y compris la per- :
i sonne sujette a la cinétose. :

: i Les objectifs sont-ils clairs pour les apprenants ? :
i Introduction | L'objectif dujeu est clair. Le fait de faire passer a la suite les différents participants permet :
i de Iactivité : atoutun chacun de bien comprendre les objectifs et le mode de fonctionnement du jeu. :
i (briefing) i Enrevanche, sile nombre de participants est trop élevé, cela peut induire une attente un
H i peu longue pour jouer. H

Recense-t-on des apprenants qui se mettent en retrait par rapport a I'activité ? :
: Celan’apas été constaté. En revanche, plusieurs participants demandent en amont a étre :
i rassurés quant a 'emploi du casque de réalité virtuelle et du jeu associé. :

i Les apprenants montrent-ils de la motivation plutét intrinséque ou extrinséque ? !
i C'est extrinséque, car ce sont les dimensions ludiques et la technologie VR proposées :
i qui servent de levier motivationnel. :

i Recense-t-on de I'entraide ou de la rivalité entre pairs ? :
Une entraide entre participants est constatée via 'emploi de I'écran géant, qui permet
i de guider les joueurs qui seraient bloqués ou qui passeraient a c6té d’une anomalie a :
i recenser. Dans ce contexte, les formateurs soit se mettent en retrait pour laisser les parti- :
i cipants aider leurs colleégues, soit interviennent pour réduire I'aide afin de laisser le joueur :
¢ trouver par lui-méme. :

Animation
: de lactivité

Recense-t-on des apprenants qui souhaitent modifier ou faire péricliter I’activité ?
i Non.

i Les apprenants manifestent-ils de la motivation a comprendre les aspects utilitaires
i de Pactivité ?
i expérience vécue est globalement positive. Cela donne lieu & du partage d’anecdotes :
i et parfois de taquineries entre participants. En général, les jeunes sont mis en avant par
i leurs collegues pour leurs compétences a jouer.
i Les participants plus 4gés voient I'intérét d’une telle approche pour aborder la théma- :
i tique de la sécurité pour les nouveaux arrivants ou les jeunes. En effet, les salariés plus :
i agés font état d’'une expérience en matiere de sécurité, qui peut donner le sentiment :
i gu'ils connaissent mieux le sujet que les jeunes générations. :
i Le questionnaire final n’est pas renseigné par certains participants, qui le trouvent

i trop long.

i Les apprenants sont-ils 8 méme de pouvoir aider les pairs a faire part de leurs :
i ressentis, messages percus, apprentissages, des suites concrétes a donner ou de
i pistes d’améliorations de 'activité ?
i Lorsque le jeu propose d'identifier en fin de partie les anomalies non trouvées, certains :
i participants aident systématiquement le joueur a comprendre la nature et la localisation :
i del'erreur. :
i Certaines anomalies non trouvées font parfois état de contestations : c’est la faute de
i l'appareil photo, qui ne permet pas de prendre en compte facilement les risques détec- :
i tés. Ou bien, certains participants déclarent avoir perdu du temps sur des anomalies que :
i l'application n'intégrait pas.
i Enfin, des aspects du gameplay donnent lieu a des remises en question : mieux position- :
i ner les étiquettes sur les barils...
i Sinon, c’est plutdt le manager qui guide les participants pour faire le lien entre le jeu :
i et la sécurité sur site. Dés lors, les participants font état d’anecdotes, et élargissent les :
i échanges a d'autres types de risques, qui dépassent ce que le jeu a pu présenter.
i Globalement, les salariés ont complimenté le manager pour l'initiative d’'employer de la :
i VR et dujeu associé dans le cadre d’une journée securité. i

Débriefing
i de lactivité



Critéeres
évaluatifs/ Jeu (Artefact : jeu, jouet, simulateur, serious game ou serious toy)
dimensions

Introduction Le jeu propose-t-il des leviers motivationnels donnant envie de s’engager ? :
i de Pactivité : La modalité VR constitue le principal attrait du jeu. Pour une majorité de participants, :
(briefing) i cestla premiére fois qu’ils font usage de cette technologie. :

i Le jeu propose-t-il des systémes d’aide pour lire ou utiliser le jeu ? (Tutoriels, :
i moyens de débloquer le joueur, ressources pédagogiques complémentaires...)
i Le jeu sérieux commence par proposer un tutoriel pour la prise en main des commandes
i du jeu : déplacement et principes pour photographier des risques. Les participants ont :
i souligné des difficultés ergonomiques : trouver sur la manette le bouton permettant de :
¢ photographier. En outre, le jeu propose d’explorer des surfaces trop grandes au regard :
i du temps imparti. Le facteur temps conjugué a une faible compétence & jouer a constitué :
i pour certains participants un stress durant la partie.
: A noter que, pour des utilisateurs peu habitués a jouer, 'aspect chronométre semble
i Animation | constituer une source de stress, qui les empéche de repérer certaines anomalies durant :
i de Iactivité : lapartie. :

i L’accessibilité est-elle prévue ? :
i |l est proposé des versions anglaise et francaise du méme serious game, pour s’adresser :
i ades publics non francophones. Néanmoins, il n’est pas prévu de prendre en compte des :
i formes de handicap dans le jeu : malvoyance, surdité ou dimension « dys ». :

Le jeu propose-t-il de faire des liens entre le monde réel et sa diégése (effet-V) ? :
i Non. Certains participants ont demandé qu'il soit proposé, a l'issue du jeu, de faire une
activité similaire en grandeur nature, dans une véritable piece de I'entreprise. H

i Un bilan est-il proposé au joueur, tant sur I'aspect jeu que sur les aspects
: i utilitaires ?
i Débriefing | Oui, l'application propose en fin de partie de passer en revue les anomalies non identi
¢ de l'activité : fiées, et de montrer ou elles se situaient. :
: i |l est noté des apprentissages issus du jeu : la hauteur d’empilement de palettes ne doit :
i pas excéder 1,80 métre. :

IV. ANALYSE REFLEXIVE AVEC CEPAJe

A présent que le tableau 2 est renseigné, il importe d’aller au-dela des re-
tours recensés aupres des participants, en opérant une analyse réflexive.
Pour ce faire, dans un premier temps, il s’agit de recenser, pour I'ensemble
des trois temps pédagogiques, les principales forces et faiblesses associées
a chaque dimension. Et dans un second temps, de proposer le cas échéant
des solutions adaptées, ou d’en tirer des enseignements.

Pour le critere « contexte », le principal élément capable de perturber I'ac-
tivité est le fait que certains participants soient tiraillés par des dossiers ou
projets a conduire en parallele de la journée sécurité. La mise en tension
vécue peut empécher d’étre pleinement impliqué dans I'activité de jeu sé-
rieux proposée. Une solution pourrait étre d’inviter, en amont, les managers
des collaborateurs concernés a prendre en compte la journée sécurité dans



leurs plannings de production, et a aménager la charge de travail en consé-
guence. Peut-étre conviendrait-il aussi de responsabiliser les managers ou
collaborateurs récalcitrants sur les risques dans le domaine HSE, si les jour-
nées sécurité sont négligées ?

Pour le critere « enseignant », la présence de deux médiateurs, un animateur
et un manager, semble avoir donné de bons résultats aupres des partici-
pants pendant 'animation de jeu et le débriefing. Cette situation a permis
aux médiateurs de répondre a des questions spécifiques en lien avec la
sécurité sur site. Il convient par conséquent de conserver cette piste pour
de prochaines séances ludopédagogigues. Néanmoins, en termes de pré-
requis, il aurait été bienvenu de fournir au manager un livret pédagogique et
une formation idoine, afin de lui permettre d’étre encore plus opérationnel
durant ses premiers briefings. Quant a I'animateur d’lmmersive Factory, il
aurait été judicieux qu’il puisse bénéficier d’une visite guidée du site indus-
triel, pour mieux intégrer les aspects sécurité a prendre en compte durant la
séance ludopédagogique.

Pour le critere « pédagogie », le scénario repose sur la médiation humaine
pour maximiser les chances d’atteindre les objectifs utilitaires. Cependant,
le formateur n'a pas la latitude pour paramétrer la nature des risques a faire
travailler aux participants. Offrir un tel paramétrage dans le serious game
permettrait de gagner en précision dans la mise en place du scénario pé-
dagogique.

Pour le critere « apprenant », il ressort que seules des motivations d’ordre
extrinseque sont suscitées par le serious game et la modalité VR. Cela nous
invite a réfléchir sur des stratégies a mettre en place pour faire en sorte que
les utilisateurs puissent basculer de motivations extrinseques a intrinségues,
quant a la prise en compte des risques dans le cadre du site industriel. Une
piste évoquée est de proposer, en aval de la séance ludopédagogique, une
version grandeur nature de la chasse aux risques sur site. Cette derniere
pourrait étre préparée par des salariés afin de les engager davantage dans
la participation aux journées sécurité.

Pour le critere « jeu », des corrections sont a apporter sur le plan ergono-
migque (meilleure gestion de boutons de manettes et de I'appareil photo)
et des contenus (anomalies a améliorer). Surtout, on constate une néces-
sité de s’interroger sur un gameplay avec chronometre. Si proposer d’at-
teindre les objectifs du jeu dans un temps donné peut constituer un levier
motivationnel engageant et un défi clair pour I'utilisateur, il faut cependant
réfléchir a la mise en place d’autres types de gameplays, pour éviter le
stress temporel qui nuit a la bonne perception de certains risques durant
la partie... Les participants ont aussi ouvert la voie a plus d’interactions,
en proposant par exemple de conduire des véhicules. Cette piste semble
pertinente a explorer.



CONCLUSION

Dans le cadre de I'exemple étudié, nous avons pu illustrer une maniere d’uti-
liser le modéle CEPAJe pour recenser et trier des retours liés a une séance
ludopédagogique dans le but de I'évaluer. Lapproche consistait ici a tenir
compte des principales problématiques ou des progres notables, dimen-
sion par dimension. Cette approche est une possibilité parmi d’autres. Nous
aurions pu adopter une approche visant a lister et prioriser les problemes
rencontrés. Nous aurions également pu croiser les éléments issus des diffé-
rentes dimensions pour établir des corrélations. Une autre possibilité aurait
été de nous focaliser sur les différents temps pédagogiques. Ainsi, au méme
titre que CEPAJe est un outil personnalisable, son usage I'est également.
[l appartient a chaque utilisateur de trouver comment I'exploiter au mieux,
selon ses besoins. Les déclinaisons proposées par Fenaert, Motte, Vangrun-
derbeeck ou encore Bouyssi témoignent d’appropriations variées, qui in-
duisent des usages multiples répondant a des besoins précis.

Méme si le modéle CEPAJe peut faire I'objet d’évolutions dans sa structure
et ses usages, I'objectif principal reste de fournir aux ludopédagogues de
quoi opérer une analyse réflexive de leurs pratiques ludopédagogiques, et
améliorer, par les itérations, leurs prochaines séances. L'exemple proposé
témoigne de cette possibilité. En parallele, 'approche évaluative proposée
met en relief la complexité et 'exigence d’une séance ludopédagogique. On
comprendra a présent qu’adresser des évaluations aux seuls apprenants est
réducteur. En effet, cela ne concerne gu’une seule dimension. Il est possible
que les apprenants aient été victimes d’éléments de contexte, d’'un média-
teur malhabile, ou d’un jeu aux feed-back ou objectifs abscons.

Mais que dire de CEPAJe lui-méme ? Est-il efficient ? Pour répondre a ces
questions, il conviendrait d’étudier quelles déclinaisons du modele s’averent
les plus a méme d’étre utilisées par les ludopédagogues pour améliorer
leurs séances et pratiques ludopédagogiques. Une telle approche pourrait
s’opérer concretement via la mise en place d’indicateurs de performance
associés a I'emploi de différentes versions de CEPAJe. Lexemple sur la pré-
vention des risques en entreprise constitue une bonne illustration. Dans ce
cas, I'indicateur de performance pourrait correspondre a une approche sta-
tistigue basée sur le nombre d’accidents annuels. Lexpérimentation visée
serait alors, dans un premier temps, de vérifier si ce taux diminue significa-
tivement sur les sites ou les séances ludopédagogiques associent CEPAJe.
Puis, dans un second temps, nous pourrions comparer quelles déclinaisons
de CEPAJe apportent les meilleurs scores. Nous disposerions ainsi d’une
mise en abime ou les outils d’évaluation seraient eux-mémes évalués pour
en mesurer la robustesse.
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