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Résumé. Les recherches orientées par la conception (ROC) sur les jeux éducatifs
engagent des équipes pluridisciplinaires confrontées & de nombreux défis. Cet
article identifie six défis, issus de la littérature et d’un travail empirique mené sur
un projet de conception et d’évaluation d’un jeu d’apprentissage. Ces défis ont
été discutés lors d’un atelier-jeu réunissant des experts du domaine, qui ont for-
mulé des préconisations accompagnant la conduite de projets en ROC. Si ces
préconisations valident la pertinence des défis identifiés et offrent des pistes pour
initier des projets, elles nécessitent un approfondissement pour répondre aux be-
soins des acteurs expérimentés. Afin de relever les défis interdisciplinaires de la
conception et de I’évaluation de jeux en ROC, I’article souligne enfin la nécessité
de concevoir des cadres méthodologiques pour caractériser trois questions cen-
trales de la ROC : le partage des savoirs, la co-problématisation des questions de
recherche et la co-¢élaboration des indicateurs.

Mots-clés : Recherche orientée par la conception, jeu éducatif, spécification des
traces, co-problématisation, partage de savoirs.

Abstract. Design-Based Research (DBR) on learning games involves multidis-
ciplinary teams facing numerous challenges. This article identifies six challenges
derived from the literature and an empirical study conducted on a game design
project. These challenges were discussed during a game-based workshop with
domain experts, who proposed recommendations to support the management of
DBR projects. While these recommendations validate the relevance of the iden-
tified challenges and provide guidelines for initiating projects, they require fur-
ther refinement to address the needs of experienced stakeholders. To tackle the
interdisciplinary challenges of game design in DBR, the article emphasizes the
need to develop methodological frameworks to address three central questions:
knowledge sharing, co-problematization of research questions, and co-develop-
ment of indicators.

Keywords: Design-based research, game-based learning, trace specification,
co-problematization, knowledge sharing.
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1 Introduction

Les jeux éducatifs représentent des objets complexes. Leur conception est un processus
pluridisciplinaire qui implique une méthode favorisant collaboration et partage des
cadres théoriques entre les acteurs impliqués.

Dans ce cadre, la recherche orientée par la conception (ROC) [1], constitue une mé-
thode adaptée pour concevoir et évaluer des jeux éducatifs. Cette approche itérative,
collaborative, contributive et conduite en contexte écologique, permet de dissoudre le
dualisme entre théorie et pratique [2]. Dans cet article, nous défendons une vision ou
collaborer repose sur une dynamique d’interaction mutuellement enrichissante entre
praticiens et chercheurs [3] impliquant négociation, partage et co-construction des pra-
tiques et des savoirs.

La ROC inclut des cycles de conception et d’évaluation menés en parallele. Toute-
fois, la gestion des interactions présente une difficulté particuliére [4]. Ces enjeux sont
partiellement abordés dans la littérature mais leur investigation empirique reste peu do-
cumentée. 11 est également nécessaire d’explorer des solutions pour surmonter les défis
des équipes impliquées dans un projet de conception de jeu éducatif mené en ROC. Ce
double besoin alimente notre questionnement : Quels sont les défis auxquels peuvent
étre confrontées les équipes pluridisciplinaires lors d 'une conception de jeux educatifs
menée en ROC ? Comment ces défis se manifestent-ils concrétement sur le terrain ? Et
quelles sont les préconisations des experts pour relever ces défis ?

Dans cet article, nous explorons les défis issus de la littérature sur la ROC, en nous
concentrant sur son application aux jeux éducatifs et les défis identifiés lors de la con-
ception et de I’évaluation d’un jeu d'apprentissage. Ce premier terrain a permis de relier
les défis théoriques a des obstacles concrets rencontrés sur le terrain, et de faire émerger
de nouveaux défis spécifiques au contexte étudié¢. Nous avons ensuite confronté ces
défis a des experts lors d’un atelier-jeu organisé a la conférence ETAH2023. Cet atelier,
original par son format ludique, visait a mettre en situation ces défis pour permettre a
ces experts d’explorer des solutions pour les relever et en tirer des préconisations.

La démarche de recherche que nous suivons distingue parfois les phases de concep-
tion et d’évaluation. Ce choix est motivé par la nécessité d’alimenter deux travaux de
théses complémentaires menées par les deux premicres autrices de cet article et super-
visées par les auteurs 3 et 4. Le premier sujet de thése porte sur le soutien a la collabo-
ration dans la conception de jeux en ROC, en se centrant sur le partage de savoirs entre
les acteurs impliqués. 11 se focalise sur trois phases clés : démarrage de la conception,
opérationnalisation des objectifs pédagogiques et articulation des éléments ludiques et
pédagogiques. Le second sujet de thése explore les processus d’évaluation en ROC, et
plus spécifiquement la production des traces numériques d’interaction, définies en col-
laboration entre praticiens et chercheurs. En effet, la définition de ces traces constitue
un point clé de I’évaluation en reliant les questions de recherche aux investigations
empiriques.

La littérature propose plusieurs cadres pour la ROC ou la conception de jeux éduca-
tifs, mais peu d’approches les articulent explicitement. Ce travail met en lumiére des
défis parfois identifiés dans la littérature, mais encore difficiles a lever, peu explorés
empiriquement ou insuffisamment outillés. Ainsi, notre contribution s’articule autour
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de trois étapes, 1) une revue de littérature sur les défis théoriques liés a la conception et
I’évaluation des jeux éducatifs en ROC, 2) une analyse empirique de ces défis dans le
cadre d’un terrain d’étude, projet TSADK, et 3) une confrontation de ces défis a un
panel d’experts lors d’un atelier-jeu.

Ce dernier, congu comme une expérience immersive, vise a favoriser le partage des
expertises autour des défis identifiés, stimuler la créativité en abordant les défis de fa-
¢on ludique et encourager la collaboration. Par cette approche, notre contribution enri-
chit la compréhension des défis de la conception de jeux menées en ROC (volet heu-
ristique), et propose le jeu comme un outil pour faciliter le dialogue et la collaboration
entre experts (volet pragmatique).

La figure 1 décrit la maniere dont notre recherche s’est articulée.

Exploration théorique Résultats empiriques

préliminaires
Lalienliallan ] |dentification des défis théoriques
sur le terrain et/ou émergence

Etude des défis de la littérature
relatifs a la conception de jeu
menée en ROC

des défis du terrain

_ Confrontation des
®résultats aux experts .'"
(atelier-jeu effectué
a EIAH 2023)

Identification de préconisations
concrétes, émergence de nouvelles
solutions

Fig. 1. Défis croisés : de I’exploration théorique aux résultats empiriques

Cet article propose une analyse théorique et empirique des défis, tout en proposant
une approche ludique pour les relever. Ainsi, la section 2 articule ces défis identifiés
dans la revue de littérature et les résultats préliminaires issus d’un premier terrain
d’étude. Puis, la section 3 décrit I’atelier-jeu ou ces défis ont été¢ soumis & un panel
d’experts et présente les préconisations proposées. Enfin, la section 4 discute les résul-
tats et ouvre sur le partage des savoirs et la co-problématisation.

2 Défis pour mener un projet de recherche orientée par la
conception

Les défis que nous présentons proviennent d’une analyse croisée entre une revue de
littérature et des observations réalisées dans un projet de conception et d’évaluation du
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jeu TSADK destiné aux étudiants de licence 3 pour apprendre la programmation en
Java. Le projet réunit 12 acteurs provenant de 3 institutions : 1 chef de projet (P), 1
directeur de filiére d’enseignement (H), 3 chercheurs (C1, C2, C3), 2 doctorants (D1,
D2), 2 enseignants (E1, E2), et 3 game designers (G1, G2, G3). Ces acteurs sont issus
de disciplines différentes telles que la didactique de I’informatique, la recherche en in-
formatique, I’ingénierie pédagogique, la conception de jeux, les méthodologies de re-
cherche, les sciences de I’éducation. Nous avons suivi 2 itérations du jeu TSADK dé-
diées a la conception et 1’évaluation du jeu, au cours de 54 réunions (R#), menées par
zoom, enregistrées et retranscrites. La premiére itération a permis de produire le jeu, la
seconde de I’améliorer.

Défi 1. Négocier les intéréts et gérer les attentes divergentes entre le monde de la
recherche et celui de la pratique. Les acteurs impliqués dans une ROC, qu’ils soient
issus du monde de la recherche ou de la pratique, peuvent avoir des objectifs variés
pouvant freiner la collaboration [5]. Ces divergences apparaissent particuliérement au
démarrage du projet, amenant les acteurs a expliciter leurs attentes dés le départ sur
différents éléments (e.g. I’opérationnalisation des objectifs pédagogiques, la co-problé-
matisation de la question de recherche initiale, ou tout autre élément nécessitant un
accord pour collaborer). Un enseignant I’exprime lors d une réunion : “J'ai l'impression
qu'on n'est pas du tout sur les mémes longueurs d'onde [...] entre G1, qui elle pense en
fonction de ce qu'elle sait faire, moi, en fonction de mes connaissances du jeu, les mecs
qui sont en pédagogie qui ont aucune vision de l'informatique, [...] je pense qu'on n’est
pas du tout en phase avec tout le groupe.” (E2, R7). Ce défi porte sur la clarification et
I’alignement des attentes pour établir une base commune. Il souligne également que les
savoirs professionnels des praticiens sont tout aussi valides et indispensables que les
savoirs scientifiques [6].

Défi 2. Construire et maintenir une vision commune du processus. Un des défis de
la recherche collaborative est de construire et maintenir une vision commune du pro-
cessus [7]. Cette vision partagée guide les acteurs en organisant ce processus [8] et en
clarifiant les liens entre les éléments [9]. Par exemple, il y a un enjeu a ce que les acteurs
partagent une vision commune des objectifs pédagogiques et les comprennent [10]. Cet
enjeu a ¢té identifié dans la réunion (RS) :

- C3 : “J’ai un peu de mal a voir comment on évalue cette chose-la [...] j 'arrive pas
a me projeter sur un objectif comme ¢a [...].”

- P: “Ce qu'on peut regarder c'est l'objectif 1 et le décortiquer completement [...].”

- C2 : “Je pense qu’aussi pour bien travailler ensemble [...], il faut qu’ils [les non
informaticiens] comprennent bien [’objectif, [...] pour pas qu’on fasse des propositions
dans la discussion qui soient complétement a coté de la plaque”

Ce défi est également saillant lorsque chercheurs et praticiens négocient une problé-
matique et des questions de recherche. Cela exige d’équilibrer attentes pratiques et aca-
démiques [11], tout en reflétant les apports et besoins des différents acteurs. Ceci im-
plique des ajustements pour conserver une cohérence dans le processus collaboratif.
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Défi 3. Articuler des éléments ludiques et pédagogiques. Pour concevoir un jeu édu-
catif, il est recommand¢ d’articuler les éléments ludiques et pédagogiques [12]. Si cette
articulation n’est pas aboutie, cela peut entrainer une perte de sens entre le contenu a
apprendre et ce que le joueur fait dans le jeu [7]. La premiére itération du jeu TSADK
a été pré-testée avec 9 étudiants, aux caractéristiques proches des futurs apprenants-
joueurs. Les retours ont été¢ unanimes, ils n’ont pas eu I’impression de jouer : “Y'en a
qui ont dit, c'est pire qu'un TP classique, pour certains, ¢a les frustrait d'étre dans un
environnement ou au final, c'est quand méme un peu plus limitant qu'un éditeur de
codes classique [...] mais aucun qui a vraiment eu l'impression de jouer” (E2, R27).
Lors de la seconde itération du jeu, un travail d’amélioration des éléments ludiques a
été mené et leur lien avec les éléments pédagogiques a été renforcé : “Il faudra aligner
avec les pré-requis pédagogiques [...] il faudra dire on peut débloquer tel indice [a] tel
moment. [...] Le déblocage des salles sera pensé en méme temps que les activités pé-
dagogiques.” (E2, R29).

Défi 4. Elaborer des indicateurs. Définir des indicateurs pertinents permettant d’éva-
luer si le jeu atteint les objectifs visés est également un défi. Ces indicateurs répondent
non seulement aux objectifs pédagogiques des praticiens, mais servent aussi les besoins
de la recherche. Ils doivent également refléter les spécificités des jeux. En recherche
collaborative, ce processus est complexe car les indicateurs doivent étre compréhen-
sibles et exploitables par tous les acteurs. Souvent, leur conception est mal alignée avec
les besoins des utilisateurs [13], et repose excessivement sur la quantité de données
disponibles dans les environnements d’apprentissage au détriment de leur pertinence
[14]. Un équilibre est difficile a atteindre entre les attentes des praticiens, qui souhaitent
des indicateurs opérationnels adaptés au contexte éducatif, et celles des chercheurs, qui
privilégient des mesures alignées avec leurs modéles théoriques. Dans le projet que
nous avons suivi, cette difficulté est apparue dans les discussions sur 'articulation entre
les mesures factuelles (traces d’interaction) et les données des questionnaires : “Ce qui
m'intéresserait de savoir, ce seraient quels sont les leviers qui poussent l'étudiant a
devenir autonome. Est-ce que c'est le levier ludique [ou] autre chose ?" (E2, R40). Par
ailleurs, le modéle théorique, introduit aprés la réalisation du premier prototype du jeu,
n’a pas été intégré dans le scénario ni dans les énigmes, compliquant l'alignement des
choix de conception du jeu avec les concepts théoriques.

Défi 5. Identifier les compétences manquantes. Le manque de certaines compétences
peut freiner le processus collaboratif. Méme s’il est recommandé d’identifier les com-
pétences requises en amont du processus, il est parfois difficile d’anticiper toutes celles
qui le seront, car des besoins spécifiques émergent souvent durant la conception et
I’¢évaluation du jeu. Ainsi, le game designer (G1) a exprimé les limites de ses compé-
tences techniques pour mettre en place un systéme de tragage : “J'ai essayé de manipu-
ler un peu WEGAS [plateforme de développement de jeu] et j'arrive a faire des choses
basiques. Mais quand je vois les jeux qui sont déja sur le marché, méme des trucs par-
fois pas tres compliqués pour l'instant, je ne suis pas capable de faire ce genre de chose
avec WEGAS, [...] il y aurait quelqu'un d'autre qui serait la, un développeur qui ferait
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des gros trucs ? [...] pour les implémenter, j’ai pour l'instant, aucune idée de comment
faire ¢ca.” (R6). L’enseignant (E2) a également souligné les conséquences de ces limites
sur la conception du jeu et ses futures itérations : “I/ va falloir que tu [G1] réfléchisses
comment gérer ¢a parce que en fait des combinaisons t’en auras dans tous les sens,
[...] si déja t’as pas débloqué ces verrous-la, pour moi, le jeu sera jamais évolutif.”
(R13).

Défi 6. Identifier un responsable par phase selon ses expertises. Ce défi souligne
I’importance de désigner un responsable pour chaque phase clé du projet. Cela renvoie
a la notion de stage leader [15], située entre le broker et le chef de projet. Par sa con-
naissance suffisante des savoirs détenus par les acteurs qui collaborent, le broker facilite
leur compréhension mutuelle [16]. Le chef de projet gére la complexité du projet et ses
imprévus [17]. Ainsi, le stage leader soutient la collaboration entre les acteurs travail-
lant sur sa phase (e.g. veille a sa cohérence avec le projet et a la communication entre
eux). Les difficultés lies a son absence se sont illustrées a plusieurs reprises dans
TSADK, comme lors de la construction d’une métaphore du jeu (défi 3) abordé en ré-
union (RS) :

- C2 : “On a l’habitude de travailler sur [...] une espéce de métaphore globale qui
représente la situation que l'on veut [enseigner], qui est trés difficile a faire, [...] Mais
c'est un boulot d'informaticien pour dire : Mais c'est ¢ca qui est important quoi [...].”

- El : “Et nous, on n’est pas capable de trouver les bonnes métaphores donc euh on
se complete bien.”

Aucun des participants n’a pris en charge la conduite de cette phase, et malgré le
travail effectué, le jeu TSADK ne contient pas de métaphore au sens de [18]. De ce
constat est né le besoin qu’un expert de la construction de la métaphore pilote cette
phase.

Certains défis présentés sont particulierement approfondis dans la littérature (défis 1 et
2). Ces défis ont également été observés lors de I’atelier-jeu a ETAH2023. D’autres ont
certes ¢té identifiés dans la littérature mais ils ont été bien plus approfondis et contex-
tualisés sur ce terrain (défis 3 et 4). Enfin, les défis 5 et 6, bien qu’évoqués de manicre
générale dans certains travaux, ont été davantage spécifiés grace a ce contexte empi-
rique.

3 Mise en discussion des défis lors d’un atelier-jeu mené a
EIAH2023

Pour étudier plus profondément les défis susmentionnés, nous avons congu et anim¢ un
atelier durant la conférence EIAH2023, puis analysé les résultats des échanges.

3.1 Méthode de conduite de la recherche : description de ’atelier-jeu

L’atelier proposé sous forme d’un jeu, a mis en scene les défis décrits précédemment.
11 visait & mobiliser I’expertise des participants afin qu’ils formulent des préconisations
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pour résoudre ces défis. Ces participants présentaient des profils variés : ingénieurs
pédagogiques, chercheurs en informatique, experts en conception de jeu, enseignants,
chercheurs en sciences de 1’éducation.

Le choix de ce format ludique était motivé par plusieurs raisons : 1) favoriser ’en-
gagement des participants autour d’une expérience commune, 2) encourager une dis-
cussion ¢égalitaire ou chaque participant dispose du méme statut, celui de joueur, 3)
soutenir la collaboration durant 1’atelier en proposant un jeu nécessitant la résolution
des énigmes en équipe, 4) créer un espace de créativité pour résoudre des problémes
complexes, en favorisant une réflexion collective pendant le jeu et lors du débriefing.

Ainsi, notre atelier a été congu comme une méthode intégrée a notre démarche de
recherche pour valider empiriquement les défis identifiés et faire émerger des préconi-
sations. Comme le soulignent [19], aucun expert ne détient a lui seul tout le savoir né-
cessaire pour résoudre ces défis. La diversité des points de vue révele des éléments
invisibles pour certains mais saillants pour d’autres.

Nous ne pouvons pas affirmer 1’atteinte de ces objectifs, toutefois les participants
ont salué 1’originalité de I’atelier-jeu.

Dans ce jeu, les participants sont enfermés dans la pyramide d’un dieu égyptien.
Pour se libérer, ils doivent accomplir une mission : résoudre les difficultés liées a la
conception d’un jeu éducatif. Pendant une heure, les participants devaient 1) identifier
les roles, 2) résoudre des énigmes représentant des défis et 3) rédiger leurs préconisa-
tions sur un papyrus pour guider les futures équipes.

Les 21 participants, répartis en cinq équipes (1 groupe de 5 participants et 4 groupes
de 4 participants), ont travaillé sur trois plateaux thématiques. Les groupes 1 (Al a A4)
et 2 (A5 a A9) ont utilisé le plateau “démarrer la conception de jeu” constitué¢ de 4
énigmes, et le groupe 3 (A10 a A13) a exploré le plateau “opérationnaliser les objectifs
pédagogiques et recourir a une métaphore” qui comptait 4 énigmes. Ces deux plateaux
visent a étudier les trois phases sur lesquelles se centrent le premier sujet de thése, por-
tant sur les dynamiques collaboratives lors de la conception de jeu. Les groupes 4 (A14
aAl7)et5 (Al8 a A21) ont travaillé sur le plateau “conduire une recherche pour pro-
duire des traces d’interaction” composé de 7 énigmes. Ce plateau vise a expérimenter
le deuxiéme sujet de these, axé sur la co-spécification des traces numériques d'interac-
tion. Chaque plateau comprenait cartes de jeu, pions, dés, sablier pour limiter le temps,
et papyrus pour rédiger les préconisations (voir fig. 2). Un débriefing collectif a permis
aux équipes de partager leurs préconisations.
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Fig. 2. Photo d’un plateau de jeu.

L’ensemble des échanges, intra et inter-groupe ont été enregistrés, transcrits, puis
soumis a une analyse thématique [20]. Le jeu de plateau nous a aussi permis de collecter
des données (e.g. les groupes pouvaient annoter les cartes du jeu).

3.2  Résultats : synthése des préconisations issues de ’atelier-jeu

Les échanges recueillis durant I’atelier-jeu ont été analysés afin d’identifier des préco-
nisations pour relever les défis décrits précédemment. Ces résultats, synthétisés dans la
Table 1, reflétent les perspectives interdisciplinaires des participants (A#).

Préconisations du défi 1. Négocier les intéréts et gérer les attentes divergentes.
L’une des préconisations évoquées par les experts pour gérer les attentes variées con-
cerne 'utilisation d’outils de communication, tels que ceux issus des méthodes agiles :

- A9 : “On utilise une méthodologie agile, donc on va utiliser des outils genre Miro,
donc les grands board interactifs ou ils vont utiliser certaines méthodes comme
Kanban.”

- A7 : “Donc la solution ce serait d utiliser des outils de collaboration 7’

- A9 :“[..] Ouais [...] des méthodes d’échange, de visualisation, en fait de qui fait
quoi.”

Préconisations du défi 2. Construire et maintenir une vision commune du proces-
sus. Les discussions reflétent la mise en place d’un lexique commun et [’usage des
stratégies de vulgarisation pour réduire les malentendus entre disciplines, comme le
souligne le groupe 1 : “C’est vraiment négocier entre les différentes personnes qui ont
des registres de connaissance différents pour asseoir un pot commun” (Al). En paral-
Iele, le groupe 2 propose de “se mettre d’accord en fait sur un but a atteindre” (A9) et
“[d’aligner les]objectifs pour tout le monde” (A7).

Préconisations du défi 3. Articuler des éléments ludiques et pédagogiques. Ces pré-
conisations concernent par exemple la définition de ce qui a trait au ludique, comme
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I’évoque le participant A12 (groupe 3) : “Le pédagogique c’est trés bien défini, pour
linstant rien n’est défini sur ce qu’est le ludique [...]. Pour moi y a deux dimensions
possibles, [...] il peut y avoir de la gamification, c'est-a-dire rajouter sur quelque chose
qui est pas du tout ludique, tout un tas de stratégies pour le ludifier ou alors penser des
le départ une articulation entre les objectifs pédagogiques [...] et le ludique.”

Préconisations du défi 4. Elaborer des indicateurs. L’¢laboration des indicateurs
adaptés a suscité des discussions sur les termes clés “mesure”, “variable” et “indica-
teur”, reflétant la diversité des perspectives disciplinaires des participants. Pour éviter
les malentendus terminologiques, le participant A17 (groupe 4) propose : ““/...] Oui, du
cadre épistéemologique. Si on ne s’est pas mis d’accord sur le cadre théorique, ¢ca ne va

pas bien.”

Préconisations du défi 5. Identifier les compétences manquantes. Pour relever ce
défi, le groupe 1 propose par exemple de former une équipe disposant des compétences
nécessaires : “La solution c est de créer une équipe projet pluridisciplinaire avec toutes
les compétences dont on a besoin” (A3).

Préconisations du défi 6. Identifier un responsable par phase selon ses expertises.
Les discussions ont tourné autour de 1’importance de désigner un responsable pour
coordonner les phases du projet. Les verbatims mentionnent parfois le chef de projet,
d’autres un responsable de recherche, quelqu’un qui doit comprendre les spécificités
des disciplines impliquées. Cependant, les préconisations ne s'alignent pas directement
sur la définition conceptuelle proposée pour ce défi.

Table 1. Préconisations issues de 1’atelier-jeu.

Défis Préconisations
- Planifier une phase pour exprimer les attentes respec-
tives
Défi 1. Gestion des attentes di- - Proposer des outils pour gérer la communication
vergentes - Désigner un responsable pour piloter la conduite de

la recherche

- Définir les termes et concepts clés des disciplines
- Se mettre d’accord sur le but a atteindre

- Prioriser | jectifs pé i lon 1 iffi-
Défi 2. Vision commune du pro- rioriser les objectifs pédagogiques selon leur diffi

culté

cessus . n e s . , .
- Introduire un role de médiation des techniques d’ani-
mation

Défi 3. Articulation ludo-péda- - Définir ce qui a trait au ludique (e.g identifier les mé-

gogiques caniques ludiques)
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- Construire le débriefing du jeu pour qu’il y ait ap-
prentissage

- Expliquer le concept de métaphore car difficile a ap-
préhender

- Etablir un cadre théorique clair et partagé
Défi 4. Elaboration des indica- - Définir un protocole d’expérimentation claire et des
teurs méthodes de collecte de données

- Former une équipe disposant des compétences néces-
saires (game design, développement, UX, analyse de
Défi 5. Compétences man- données, savoirs disciplinaires, pédagogie)
quantes - Réaliser une analyse des compétences existantes pour
combler les lacunes

- Désigner un responsable pour coordonner les phases
du projet (e.g chef de projet, responsable de recherche)
- Comprendre les spécificités des disciplines impli-
quées

D¢éfi 6. Responsable par phase

Une limite se pose a I’analyse des préconisations. Certaines énigmes, jugées trop
longues, ont limité le temps de discussion, entrainant parfois des échanges superficiels.

4 Discussion et perspectives

Cet article explore les défis rencontrés par les équipes pluridisciplinaires dans la con-
duite collaborative d’une ROC menée pour concevoir les jeux éducatifs. Une revue de
littérature et un terrain TSADK ont permis d’identifier plusieurs types de défis. Certains
concernent la conduite de projet en général, d’autres sont spécifiques a la conception
ou a I’évaluation d’un jeu, alors que certains relévent de la recherche elle-méme. Plu-
sieurs défis n’ont pas été discutés ici, comme ceux relatifs aux principes éthiques pour
concevoir un dispositif d’apprentissage respectueux des droits des personnes (e.g. pro-
tection des données personnelles des apprenants).

Nous avons discuté six défis majeurs, dont quatre explicitement décrits dans la litté-
rature (défis 1 a 4), et observés sur le terrain TSADK. En revanche, les défis liés aux
compétences manquantes et a la gestion des expertises (défis 5 et 6) émergent princi-
palement du contexte empirique.

Ces défis ont ensuite été confrontés aux experts lors d’un atelier-jeu effectué a la
conférence EIAH2023, qui ont reconnu les avoir rencontrés dans leur pratique, confir-
mant leur pertinence théorique et empirique. Pour relever ces défis, ils ont discuté et
formulé des préconisations pour soutenir la conception de jeux en ROC et pourraient
étre portées a la connaissance des équipes pluridisciplinaires dés le début des projets.

Toutefois, certaines préconisations demeurent générales ou incomplétes et nécessi-
tent un approfondissement pour relever les défis identifiés. Par exemple, la négociation
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des intéréts variés (défi 1) et la construction d’une vision partagée (défi 2), peuvent étre
soutenus par des outils et méthodes collaboratifs. Mais sans cadre de confiance, les
outils restent insuffisants [21]. De méme, peu de solutions concrétes ont émergé et des
confusions subsistent autour de 1’¢laboration des indicateurs (défi 4), entre leur aspect
mesurable et construit. Des termes comme “mesure”, “valeur”, “indicateur”, n’ont pas
fait consensus reflétant ainsi les différences disciplinaires. Cette divergence souligne la
difficulté de construire un langage commun en ROC.

Par ailleurs, I’absence de préconisations explicites sur les compétences manquantes
(défi 5) et la conduite des phases (défi 6), nous améne a souligner 1I’importance du par-
tage des savoirs au sein de la ROC. Le savoir permet de porter un éclairage nouveau
sur son environnement et d’évoquer ses connaissances a travers un langage adéquat
[22]. Pour que les acteurs puissent se comprendre pour collaborer lors de la conception
de jeux, ils sont amenés a partager leurs savoirs [23]. Ces savoirs sont transformés pour
étre mobilisés [24]. Ce partage est difficile car les acteurs peuvent utiliser des termino-
logies ou significations différentes pouvant freiner leur compréhension mutuelle [25];
ils n’ont pas toujours conscience des savoirs qu’ils détiennent [26], complexifiant leur
explicitation et leur mobilisation ; enfin, un décalage peut émerger entre I’explicitation
d’un savoir théorique (e.g. métaphore d’un jeu) et sa mise en pratique (e.g. construction
d’une métaphore d’un jeu). Outre le lien avec les défis 5 et 6, cela nous questionne plus
largement sur les collaborations pluridisciplinaires : Comment lever les blocages liés
au partage des savoirs ? Comment formaliser ce partage pour soutenir les équipes dans
la conception et [’évaluation des jeux éducatifs ? En quoi peut-il devenir un levier con-
cret ?

En parall¢le, I’analyse des préconisations révele également des limites liées a la pro-
blématisation d’une question éducative. Ce processus de co-problématisation, bien que
fondamental pour effectuer des choix méthodologiques [27] et structurer les pratiques
collaboratives [28], est encore peu formalisé dans les travaux sur la conception de jeux
éducatifs et la ROC [29]. En lien avec ce processus, 1’élaboration des indicateurs reste
également un défi comme expliqué précédemment. Ces indicateurs doivent refléter a la
fois les objectifs pédagogiques des praticiens et les objectifs de recherche des cher-
cheurs, en considérant les spécificités des jeux éducatifs. Cette étape de la co-problé-
matisation est souvent fragmentée, ce qui peut freiner I’alignement des indicateurs avec
les besoins des praticiens et les modeles théoriques des chercheurs. Ces observations
soulévent deux questions : Comment définir et modéliser la “co-problématisation”
d’une question éducative ? Comment structurer et formaliser la co-élaboration des in-
dicateurs afin qu’ils deviennent adaptés aux pratiques pédagogiques et ancrés dans des
modeles théoriques ?

Enfin, la structuration de ’atelier en plateaux distincts a limité la prise en compte
des interactions entre les défis et de la dimension systémique de la ROC. Cette sépara-
tion, congue pour alimenter deux théses distinctes, a fragment¢ la réflexion des experts
et limité une analyse globale des défis.

En conclusion, cet article explore les défis rencontrés par les équipes pluridiscipli-
naires dans la conduite d’une ROC menée pour concevoir les jeux éducatifs. Les pré-
conisations formulées par les experts valident la pertinence des défis identifiés, et peu-
vent soutenir les acteurs débutants en conception de jeu. Cependant, elles s’averent trop
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générales ou insuffisamment adaptables aux besoins spécifiques des acteurs expérimen-
tés en conception de jeux menée en ROC. Cette observation souligne la nécessité d’ap-
profondir certains défis, notamment ceux liés a la gestion des expertises, au partage des
savoirs, a la formalisation des questions de recherche (co-problématisation) et a la co-
¢laboration des indicateurs. Dans cette perspective, nous poursuivons 1’étude de deux
processus clés : 1) la co-problématisation et I'élaboration des indicateurs et 2) le partage
de savoirs entre les acteurs de la conception. Ces démarches, encore peu formalisées et
outillées dans les travaux actuels de la ROC, représentent un levier pour renforcer la
cohérence entre rigueur scientifique de la démarche de recherche et conception des jeux
éducatifs.
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