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Mes motivations
—

0 Génération pour laquelle les technologies, les réseaux
sociaux et les jeux en ligne reléevent de I'évidence (stein,
2013; Weiler, 2004)

0 Questionnement de l'université par rapport o
I'importance a accorder a cette culture numérique

O Dcmger (Carr, 2008; Finkielkraut & Soriano, 2001)

O Occasion a saisir pour I'apprentissage (Prensky, 2005)

0 Emergence d’'une pédagogie plus ludique (McFarlane et al.,
2002; Mitchell & Savill-Smith, 2004; Egenfeldt-Nielsen, 2006)
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Mes motivations
—

0 Divers processus et bénéfices observés chez les joueurs
transposer aux apprenants en contexte scolaire :

O Plus de temps consacré a la tache
O Augmentation de l'intérét

O Engagement dans le processus d’apprentissage (da Rocha Seixas et
al.,, 2016, Muntean, 2011; Togo & Fung, 2021)

O Motivation intrinséque soutenue (Foster, 2008; Kang & Tan, 2008; Muntean,
2011; Papastergiou, 2009)

0 Démarche d’exploration (Gordilo et al, 2013) et de réflexion
(Mikropoulos & Natsis, 2011)

O Performcmce qugmen’rée (Burgillo, 2010; Sung & Hwang, 2013; Wang & Chen,
2010)

O Gain mé’rqcogniﬁf (Verpoorten et al., 2012)
n [ I BN ]
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Mes motivations
—

] Serious games immersifs (de Freitas, 2006; Westera, 2015; Westera &
Nadolski, 2008; Lavigne, 2014)

O Couteux, développement compliqué, valeur éducative
difficile a évaluer

0 Alternative :

O Gamification : « application d’éléments et de mécanismes

du jeu a des situation, des contextes non ludiques »
(Deterding et al., 2011)

O Mini-ieux (Frazer et al. 2007; lllanas et al,, 2008; Ray & Coulter, 2010) :
activités d’entrainement aux régles simples, faciles o
jouer, concues comme objets d’apprentissage, centrées sur
un concept a maitriser.

Nathalie le Maire — Colloque AUPTIC 2021 18-11-2021



Obijectifs

0 Etude exploratoire visant a :

O Augmenter la fréquentation de la matiére par le biais de
la gamification en multipliant et en diversifiant les accés a
la matiére

o Evaluer la valeur pédagogique du dispositif en termes de :

Participation
Performance
Perception

O Formuler des recommandations aux enseignants pour
guider la conception de tels mini-jeux

Nathalie le Maire — Colloque AUPTIC 2021 18-11-2021



Matériel et méthode
-

0 Public cible : 223 étudiants bioingénieur en premiéere
année d’université (Université de Liége, Belgique)
0 Parcours ludique facultatif « World of Chemistry » :

O 4 mini-jeux aux principes de gamification différents
congus avec des outils gratuits et disponibles

O 4 points de matiére identifiés comme concepts seuils (cousin,
2006) ou difficultés récurrentes

O Classement des joueurs par jeu et global
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Matériel et méthode

5 Du 21/09/2015 au 18/12/2015

World of Chemistry :
P> START
9/21/2015
Sem 1 3 5 7 9
9/21/2015 Chem run ) 11/2/2015
Clash of
Chemists
9/28/2015 | ) 10/5/2015

11/20/2015 "

Interros de Novembre

11/3/2015 (@) 11/7/2015
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Matériel et méthode

Principe de

gamification

Concept seuil

ou difficulté

Récompenses

Nom du Modéle de
mini-jeu mini-jeu
Temple run,
Chem Run 2048
Clash of
Clash of clans,
Chemists Coockie
clicker
Chemi Candy Crush,
4 images 1
Crush
mot
F ill
GeoChem e
Cachi Hay Day,
aching GeoCaching

Pass or fail
Course contre le

temps

Création,
défense, attaque
Tentatives
illimitées
Niveaux, points,
classement,
compte a
rebours, indices
Echange de
ressources

Geocaching

Nomenclature
des composés

minéraux

Problémes

stoechiométriques

La cinétique

chimique

Les équilibres

chimiques

Un point bonus en novembre
Vidéo d’interview d’un expert
face a une question d’examen de
nomenclature.

Accés au labo 1

Vidéo d’interview d’un expert
face & une question d’examen
portant sur un probléme

stoechiométrique.

Vidéo d’interview d’'un expert
face a une question d’examen

portant sur la cinétique chimique.

Vidéo présentant une application
d’équilibre chimique ne faisant pas

partie de la matiere d’examen.
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Matériel et méthode

0 Données collectées:

O Quantitatives : participation aux jeux, performance dans
les jeux et a 'examen

O Qualitatives : enquétes réalisées a I'issue de chaque
mini-jeu (nominatives) et aprés I'examen (anonymes)

Enquétes Chem Run Clash of Chemi GeoChem Finale
Chemists Crush Caching

Nombre de

participants 59 53 22 25 216

HE e, (58 /1NJ) (41J/12NJ) (18J/4NJ) (6J/19NJ) (171) / 45N))

NJ=non-joueur)
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Résultats
—

o0 Participation

O 171 étudiants sur 223 ont joué a au moins un jeu, soit

76,7 %
. . Clash of Chemi GeoChem
Mini-jeux  Chem Run Chemists Crush Caching
Nombre total
164 107 48 8

de joueurs
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Résultats
]
0 Perception
O Appréciation générale des mini-jeux

J’ai apprécié cette facon de fréquenter Je conseillerais aux futurs étudiants de participer
la matiére (N = 169). aux mini-jeux (N=166).

1% I_]% O%/_1%

16% B Pas du tout d'accord

18%
Pas d'accord
Moyennement d'accord
D'accord
B Tout & fait d'accord
59% 51%
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Résultats

0 Perception

O Appréciation de chaque mini-jeu

Chem Clash of Chemi GeoChem
Ii((-;m)s Run Chemists Crush Caching ANOVA
S
M (SD) M  (SD) M (SD) M (SD)
Je pense que
o e 435 (.64) 3.40 (.96) 428 (.16) 3.50 (1.05) F(3,117) =13.2, p = .000,
|’aimerais utiliser ce
genre de mini-jeux A B A A, B N =.15
plus fréquemment.
Jai beaucoup aimé 491 (64) 350 (91) 422 (54) 417  (75) F(3,118) = 8.35, p = .000,
participer a ce
mini-iev. A B A A, B N, = .096
Je conseillerais aux _ 3
&rudiants wayant 448 (.57) 3.52 (.93) 428 (.67) 4.00 (.63) F(3,117) = 14.2, p = .000,
pas participé de A B A A B N =.15

jouer a ce mini-jeu.
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Résultats

]
0 Perception

O Utilité pergue pour I'apprentissage

Clash of Chemi GeoChem

Chem R
"(7':)5 em TN Chemists Crush Caching ANOVA
M (SD) M  (SD) M  (SD) M (SD)
Je pense que jouer a
438 (.86) 3.28 (1.17) 4.39 (.61) 3.83 (1.17)  F(3,117) = 11.46, p = .000,

ce jeu m'a été utile
pour améliorer ma A B A A, B Ne =.13
compréhension.

Je trouve que ce mini- 447 (57) 363 (98) 4.44 (.51) 3.83 (75)  F(3,117)=11.88, p = .000,
jeu est complémentaire

des autres supports du A B A A/B Ne =.13

cours sur cette matiére.
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Résultats

0 Performance a I'examen par rapport a un profil de

départ//mini-jeux joués
o Classification hiérarchique
(algorithme de Ward) : N=157
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Discussion
_—

o0 Participation :
O Taux de participation remarquable (76,7 %)
O Participation a Chem Run et Clash of Chemists plus élevée :

Principes de gamification tres différents

Type de récompenses similaire (motivation extrinseque)
O Baisse de participation au fil du parcours :

Type de récompenses

Période de disponibilité des mini-jeux

Rentabilité (GeoChemCaching)
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Discussion
_—

0 Performance :

O Meilleurs résultats a I'examen pour les joueurs par rapport
a un profil de départ identique

O Les mini-jeux bénéficient a I'ensemble de la cohorte et pas
uniqguement aux étudiants qui en ont le moins besoin :

Soutien a [l'apprentissage servant tous les étudiants,
n’accroissant pas les écarts
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Discussion

]
0 Perception :

O Appréciation globale des mini-jeux

Méme avec peu de moyen utilisé, les mini-jeux peuvent plaire

O Chem Run et Chemi Crush se détachent
Méme type de mini-jeux : (« exercisation » gamifiée

Meilleure correspondance avec le mode d’évaluation
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Conclusion
—

0 Pari de départ : créer un parcours ludique a peu de frais.
Pari réussi ¢ OUL... en partiel

o Création et prise en main de 4 mini-jeux

o Difficile de concevoir des mini-jeux qui conviennent & tous
Variabilité de la participation, de 'appréciation et de [I'utilité
percue
Critiques des étudiants : problémes de connexion internet, manque
d’ergonomie, utilisabilité faible, placement adéquat dans le
semestre, perception du bon niveau de compétition/émulation,...

0 Intérét d’une réflexion sur la possibilité d’incorporer des

mini-jeux dans les écologies d’apprentissage (Maina & Garciq,
2016)

Investir dans le développement et I'ergonomie servirait peut-étre
I’efficacité et la satisfaction
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Conclusion
—

0 Quelques recommandations pour guider la conception :

O Conception de jeux qui apporteront une daide o
'apprentissage : choix de notions précises et de
mécanismes de gamification qui aideront & renforcer leur
maitrise.

O Participation facultative car 'apprentissage par le jeu ne
peut pas convenir a tous.

O Rentabilité du temps de jeu pour I'étudiant.
O Conception en adéquation avec la maniére d’évaluer.

O Recours a des récompenses extrinséques pour engendrer
un plus grand engagement des étudiants dans les jeux.
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