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Les jeux "sérieux" : Peut-on apprendre des mathématiques en détruisant des zombies ?

La question de I'utilisation de jeux en classe est aujourd'hui sous les feux de l'actualité. On assiste en effet au
développement d'un secteur économique qui produit des jeux vidéo pour le secteur de la santé ou I'armée, les
grandes organisations internationales ou les entreprises. Ces jeux sont utilisés pour promouvoir des produits,
communiquer, sensibiliser, recruter ou former. C'est ainsi que la marine frangaise a commandé douze jeux dits «
sérieux » pour promouvoir son image et que les employés d'AXA se forment a I'entretien de vente dans des jeux
congus spécifiguement pour cet usage. Les jeux sérieux (serious games) ont le vent en poupe et les pédagogues
s'interrogent.

Le secteur éducatif s'intéresse de pres a ce phénoméne et une réflexion sur l'usage des jeux sérieux en classe a été
amorcée. En France, on peut noter la présence d'un dossier treés intéressant consacré a ce théme sur Educnet et
une table ronde du séminaire [1] annuel des IA-IPR de sciences de la vie et de la Terre portait sur ce théme en 2008.
Des initiatives académiques conduisent a expérimenter l'usage de tels jeux. L'académie d'Amiens a ainsi loué une ile
dans Second Life pour y implémenter un jeu destiné a I'apprentissage de I'anglais [2].

L'utilisation du jeu dans un contexte éducatif n'est pas nouvelle. La réflexion sur les relations entre jeu et
apprentissage ne l'est pas non plus. Les travaux de Dewey, de Piaget, Vygotski ou, plus récemment de Brousseau,
sont fort utiles pour disposer de cadres théoriques permettant d'analyser de telles situations. Aujourd'hui, on assiste
plutdt a un renouvellement de ces questions en lien avec les pratiques numériques des adolescents. Une étude de la
fondation Mac Arthur [3] montre en effet que les adolescents apprennent et se socialisent en utilisant Internet et
gu'un fossé se creuse entre un monde numérique ou I'on apprend entre pairs dans des communautés qui se
renouvellent et une institution scolaire fondée sur un savoir d'expertise et une organisation pyramidale de sa
diffusion.

Les travaux de recherche sur ce domaine sont en cours de développement mais il existe peu de
recherches empiriques qui permettent de faire le point sur les apports du jeu vidéo en classe. Dans ce
contexte, la thése de Habgood [4] recéle un grand intérét. Cette thése comprend en particulier une

I'importance de la séance qui a consisté, sous la conduite du professeur, a mettre
EVidence leS concepts mathématiques intégrés dans le jeu. Autrement dit, I'auteur de la thése
importance du role du professeur au cours d'une étape de I'apprentissage que Brousseau a
@ phase d'institutionnalisation.

ﬁ dans l'action du jeu, peut avoir par rapport aux contenus. Un autre aspect pointé
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Ces résultats sont trés proches de résultats que nous avons obtenus a I''NRP dans le cadre de I'enseignement de la
géologie. Les jeux vidéo permettent d'acquérir des connaissances procédurales transférables pour résoudre des
problémes dans d'autres contextes mais c'est l'intervention de I'enseignant qui permet d'aider les éleves a prendre
conscience de leurs apprentissages. Cela nous conduit a souligner l'importance du réle de I'enseignant dans la
conception de séances intégrant l'usage de jeux vidéo. Cela nous conduit également & conclure que, pour que des
jeux puissent étre vecteurs d'apprentissage, il faut savoir en sortir.

Différentes manifestations porteront sur l'usage des jeux sérieux. Il s'agit de EIAH 2009 pour lequel un atelier a été
organisé et Ludovia 2009.
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