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USAGES DES JEUX VIDEO AU PROFIT DE L’HUMANITE

Accompagner des jeunes faiblement scolarisés dans leur pratique de jeux pour leur aider a
développer de nouvelles compétences interactionnelles



Analyse des affordances Analyse interactionnelle
linguistiques d'un jeu de locuteurs peu qualifiés
choisi en cours de jeu

Pré-enquéte : état des
lieux des pratiques de
jeux de notre public

Augmentation de la Analyse interactionnelles Pistes didactiques pour le
ohorte pour valider les de locuteurs qualifiés en développement de

hypothéses cours de jeu compétences
interactionnelles
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Le jeu video selon Gee (2005) e

* Engagement de l'apprenant

> Co-design : le sentiment d’'un role a jouer et que les actions ont un
effet sur le jeu

> Manipulation : utilisation de ses capacités pour atteindre lobjectif du
jeu

> Personnalisation : présence de différentes fagons d’aborder le jeu
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Le jeu video selon Gee (2005) e

- Apprentissage basé sur une situation probleme

> Agréablement frustrant : sentiment de relever un defi suffisamment
stimulant

> Juste a temps & a la demande : information au bon moment dans le
bon contexte

> Skills under strategies : posséder des compétences de bases

accompagnées d’'une stratéegie
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Le jeu vidéo selon Gee (2005)

- Comprehension approfondie

> Logique du systeme : compréhension des variables du jeu et de leur
interaction
> Sens a travers actions et images : communication graphique et

contextuelle
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Lh jeu collaboratif

> Matériel : smartphone et manuel

> Objectif : désamorcer une bombe

> Nombre de joueurs : deux - un démineur et un joueur avec le manuel de
désamorcage

> Phases de jeu : trois « modules » (mini-jeux type énigme) a désamorcer pour
arréter la bombe

» Conditions:

» Les deux joueurs ne peuvent pas voir ce que lautre voit

> Temps limité : 10 min
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1. Un gameplay stimulant (Ryan & Deci, 2000)

2. Le joueur ne porte pas seul l'échec (Périer, 2005)

3. Une nécessité de communiquer (Kerbrat-Orecchioni, 2005 ; Traverso, 2016)

4. Pas de nécessité de se familiariser avec des commandes (focalisation sur

le contenu)

9. Une mise en place rapide



09:48




B. SECONDE SECURITE : appuyez sur trois des six boutons carrés
figurant des lettres grecques. La borme combinaison est
déterminée par

1. La couleur de la deuxiéme porte (celle sous les six
boutons carrés),

2. L'ensemble de lettres grecques disponibles.

seule combinaison ci-dessous est possible.

Couleur de Combinaisons de lettres possibles

la porte | Combinaison i Combinaiszon Combinaison | Combinaison |

Orange

C. CODE A 4 CHIFFRES : Les fléches pour modifier un
chiffre. Le code a saisir est L° e de deéces du
scientifique.
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Lettre grecque sur La porte

Scientifique

Albert Einstein




Analyse linguistique et interactionnelle de la 2™ rrission: Trple securite

lere securite : conpetences requises
« Description lettre grecque : comparaison/approximation + lexique
 Trouver une information : maitrise tableau a double entrée

 Associer lettres et couleurs : rudiments d’'anglais ou mémorisation

2eme securite : conpétences requises
« Négocier la compréhension de la regle entre les locuteurs

* Description des lettres grecques

3eme securité : conpetences requises

* Trouver une information dans un tableau




Analyse des interactions lars du jeu
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« Pré-test:2X2joueurs

« Locuteurs qualifiés (niveau d'étude)

« 3 sessions de jeu avec alternance des roles
« Enregistrement vidéo + transcription (Elan)
« Dans chaque binome : un joueur et un non-joueur

* Objectifs :
« Quelles pratiques langagieres et interactionnelles ?
« L'expérience d’un joueur : frein ou atout ?




Analyse des interactions lars du jeu

Nbs premiers resultats

>
* Jeude questions/réponses ciblées
- PRiints de contrdle réguliers pour controler lavancee

Extrait 1:

N : alors attends a mon avis je peux dévisser les vis

N : est-ce que tu as quelque chose

G : retirez d'abord le couvercle de la bombe en otant les différentes vis n'ayez crainte ceci ne fait pas
exploser la bombe

Extrait 2 :
G : moi je réagis parce que tu as parlé du Dr Tint et j'ai des choses sur le Dr Tint
N : ah bah dis-moi des choses sur le Dr Tint



Analyse des interactions lars du jeu

Nbs premiers resultats

>

* Engestion de « crise » : quand 'avancée dans le jeu est conpromise

*  Processus de controle ordonné : reprise des dermieres étapes du jeu pour identifier la source du
probleme




Analyse des interactions lars du jeu
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Conpréhension du probleme
Perception dun manque
0:K (il relit) *** deuxiéme porte *** 'ensemble des lettres grecques disponibles < je comprends
pas -
bah qu'est-ce qu'il te dit > Reprise ordonnée de chacun des éléments
bah moi jai des euh en fait euh jai un tableau avec des combinaisons en leur possession
oui

quatre colonnes de combinaisons et euh dans les les lighes c'est la couleur de la porte donc la
couleur de la porte d'accord

il me dit combinaisons de lettres possibles et jen ai quatre différentes euh et jen ai pas qui
correspondent a ce que toi tu as en fait c’'est ca qui me appuyez sur trois des six boutons carrés
figurant des lettres grecques la bonne combinaison est
mais tu en as six de disponibles des lettres toi

mais oui je te depuis tout a 'heure < je te les ai données
alors répete-moi les >

jalTWQVLetE :
TWQ le Qil est bizarre penché < sur le coté avec la queue qui part de gauche § L
oui oui oui oui > —
faut que tu fasses QW E ‘

il te dit pas > I

Reprise des éléments donnés par e jeu




Analyse des interactions lars du jeu
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c'est le module Albert Einstein

c'est euh des couleurs euh

tu as trois boutons qui clignotent

non j'ai euh (éternue) une tablette avec des boutons

et sur le coté un OK avec un une lumiere au-dessus

OK il y a un bouton OK a droite
non j'ai pas de bouton OK

ah alors cest peut-étre pas celui-la hum

\érification : hypathese : le module actuel
est lenodule

Infimnation




Suite de lexperimentation

Analyse des affordances Analyse interactionnelle
linguistiques d'un jeu de locuteurs peu qualifiés
choisi en cours de jeu

Pré-enquéte : état des
lieux des pratiques de
jeux de notre public

Augmentation de la Analyse interactionnelles Pistes didactiques pour le
cohorte pour valider les de locuteurs qualifiés en développement de

hypothéses cours de jeu compétences
interactionnelles
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