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Résumé

La voie technologique en lycée place les jeux s&rigu coeur des stratégies pédagogiques de
simulation et de mise en contexte des contenusmutis a faire acquérir. Une étude exploratoire
menée d’'un jeu sérieux de gestion d’entrepriseye@éel interroge la coexistence d’'une logique du
jeu avec une logigue d’apprentissage. En effetnidtiplicité des champs de décision du jeu
entraine un effacement de I'enseignant mais newbpds pour autant leseves a expérimenter
des situations managériales nouvelles, voire «aggs/». En absence de contraintédeVetend a
reproduire des savoirs déja étudiés; un contradadtique implicite semble affaiblir
'expérimentation permise par le jeu sérieux datétyie

1. Introduction

Les jeux sérieux font I'objet de nombreuses publbics et d’expérimentations pédagogiques dans
des académies, souvent avec un point de vue glaloas, que chaque jeu porte dans sa conception
des éclairages notionnels plus ou moins adaptssetipproches pédagogiques trés différentes.
Cette étude exploratoire analyse des phases du«jusiness Game », un jeu de gestion
d’entreprise, utilisé au niveau universitaire ea@é par les partenaires au projet M.E.E.T. afin
d’étre utilisé par les éléves du secondaire. Sréssltats sont globalement acceptés au regard des
décisions prises, I'analyse révele des parcourgeimdus du jeu, de sorte qu'il est difficile en
situation de classe, de tracer I'impact réel d’simeulation. L’enseignant accepte la décision du jeu
de gestion sans en maitriser ni comprendre toysrteessus ; I'éleve fait confiance au jeu que son
enseignant lui propose, sans juger de sa pertingingde résultat final. Nous nous interrogeons sur
ce changement de regles implicites d’'une situati@mseignement : le nombre de combinaisons
proposé par le jeu limite le rdle de I'enseigndrlace de fait Elevedans une situation totalement
autonome. Mais que fait-il de cette liberté ? Lienwle gagner semble le guider vers une
reproduction de situations managériales « classigue/ues en cours, et non vers un terrain
d’expérimentation de situations nouvelles.

Apres avoir soulevé la place des jeux sérieux an des nouveaux programmes de la voie
technologique au lycée, la place de I'enseignantaeimaitrise de notions nouvelles, nous
interrogerons, par l'analyse des phases de jeuxcolgrat didactique poussant lésves a
reproduire des notions classiques du cours de reamag. La confrontation des décisions avec
linterprétation qui en est faite par le jeu nousrmettra de préciser le réle de I'enseignant,
I'exploitation des notions révélées et le comporgtrdes joueurs.

2. Le cadre théorique

2.1 Le jeu sérieux de gestion d’entreprise : entra simulation et le jeu

La question du « serious game » a I'école révadas sune appellation générique, de multiples
déclinaisons de scénarios induisant de fait deagugies et des modes d’apprentissage opposeés. Le
jeu individuel stimuli/réponses dans un cheminenbatfisé n’a en effet rien de commun avec le jeu
de gestion d’entreprise en groupe, reproduisantnuedeles de stratégies managériales du monde



réel, et dont le classement final dépend des misulles autres joueurs. Le jeu de stratégie
d’entreprise correspond plus a un jeu de simulaiosens de Louise Sauvé (200&)o#squ’un ou

des joueurs font partie de la simulation, qu’il$eiragissent avec les composantes de la simulation
et si la notion de gagnamt de perdant y est présente, le concept de jeinagation émerge. Ce
type de jeu tente en effet de ressembler a ladééatlicontrairement a la simulatiorélévecherche

a gagner. Avec des domaines de décisions ident@wesix d’'une gestion d’entreprise (politiques
de prix, de ressources humaines...), ces jeux delaimu ont trouvé leur place au sein de
nouveaux programmes de la voie technologique aéelyst en classe préparatoire aux grandes
écoles de commerce.

2.2 La place de la simulation dans les programmesda voie technologique

Le préambule du nouveau programme 2012 de la eoleblogique en lycée (STMG), mentionne
les jeux sérieux de gestion comme contexte deenééérpour certaines notiong Le recours aux
progiciels de gestion intégrés, aux jeux sérieuxgyegtion, aux fonctions de calcul et de simulation
des tableurs sera généralisé dans les démarahiapprentissage, en découverte comme en
application». Cette écriture des programmes est novatriceelbarne comporte pas de limites
notionnelles a enseigner, mais décrit un conted@mergence a I'intérieur duquel les jeux sérieux
et la simulation trouvent leurs places. Cette n@sescene des savoirs impose a l'enseignant un
ordre de lecture différent de son programme (cfX)g

Figure 1 Extrait du programme de premiere en seede gestion

Guestions de gestion Haotions Contexte et finalités

Les décisions de Prix, colt, marge 1 Les décisions de gestion peuvent étre orientées vers
gestion rendent-elles Fameélioration de la performance de I'organisation.
toujours une 4 Zualits (biens et services) Cependant, dans un contexte de ressources limitées,
organisation plus Famélioration de certains indicateurs pourra induire
performante 7 que d'autres se degradent. Les décisions prises

illustrent la nécessité de réaliser des arbitrages.

2 Ef'] ;'appuyan:r principalement sur des outilz de simulafion,

l'eléve eat capable -

- d"analyser |a relation entre le codt et le priz d'un produit

ou d'un senvice ;

3 - d"analyser |a relation entre le prix, le colt &t le niveau de
qualité d'un produit ou d'un service ;

- d"analyser comment en privilegiant certains indicateurs

de performance (ex. chiffre d'affaires) 4 autres indicateurs

peuvent &tre dégrades (ex. rentabilité).

La lecture du programme induit une démarche prgsialrisant la mise en contexte, comme
révélateur notionnel. Le cheminement d’interprétatiu programme est le suivant :

1. une présentation et un sens donné aux notions,

2. une prise en compte de situation pédagogiquelen a la question posée,

3. des capacités espérees, résultats de la sitysaagogique,

4. un ensemble au service des notions présentépatdant a la question de gestion

Le jeu sérieux n'est pas considéré ici comme uil destiné a rompre une obsolescence didactique,
mais participe pleinement a I'émergence des savbies questions de la capacité du jeu de
simulation a remplir cette mission et la place’dadeignant restent posées.

2.3 La notion de contrat didactique

La notion de contrat didactique est mobilisée dagite étude car elle est révélatrice de la mise en
interaction d'ungpersonnalité singuliéréun enseignant) avec upersonnalité pluriellgla classe

et sa coutume) a propos dobjet d'enseignement et d'apprentiss@ipnnaert, 2008). Si le contrat
didactique organise ka limitation et le partage des responsabilités phofesseur et de I'éléve »
(Chevallard 1982), cela ne peut se faire qu'autour d'uneesde régles qui régissent le
fonctionnement méme de la classe. Or, le jeu Sérieugestion, par ses aspects stratégiques non
maitrisés par I'enseignant, est porteur de sitnatioouvelles propices au changement dans la



relation enseignant/éleve. Si ces jeux de simulapermettent de rompre avec des habitudes,
'enseignant n’est plus celui quiameéne les éleves a assumer intellectuellement alvigme, qui

au départ leur est extérieur, afin qu’ils prennest charge les moyens conceptuels de sa
résolution» (Brousseau, 1996 Le jeu seérieux prend le relai aussi bien dansdéanarche
d’apprentissage, des savoirs mobilisés, que p@wallation. L’enseignant n’est plus totalement
maitre du « milieu didactique » (Triquet, 1995) ralaqque sa responsabilité dans la situation
d’apprentissage est entiere.

2.4 Logique du jeu ou logique d’apprentissage ?

Nous l'avons vu, les jeux sérieux de gestion sttendus comme contexte d’apprentissage au sein
des nouveaux programmes de la voie technologique¢ a@eux interrogations: la place de
'enseignant et la capacité a du jeu a un éclairecadre notionnel. Des séquences pédagogiques
académiques en ligne peuvent apporter un premiigiragge et révélent la tension : « game play » /
apprentissage. En effet, la plupart des ressowgneadrent fortement les décisions a prendre et
utilisent le jeu simplement comme moyen de vériftca de situation imposées. (cf figure n°2).
Cette tentation a ne pas « lacher prise » s’élotgnka logique du jeunais peut s’expliquer par le
fait que «es éleves cherchent & gagner avant tout, sanserpa question du sens des actions
réalisées dans le jeu et des indicateurs qui évdlwes actions. C’est toute 'ambiguité des «
serious games », dont I'équilibre entre les aspéatiques et les finalités d’apprentissage pose
souvent question. (C. Leininger-Frézal & S. Genevois , 2013). Pduiian Alvarez (2007) le jeu
n'est pas source d’apprentissage en lui-méme, pparaest le plus souvent implicite, décliné en
capacité de raisonnement ou mise en perspectiphi@@omenes complexes ; des champs d’action
gui ne sont pas évalués en classe.

Figure 2 Extrait de séquence pédagogique de I'acedde Montpellier

Vous allez prendre maintenant des décisions avant le passage au tour 1:
- Fixez le montant du salaire de vos ouvriers de 151 euros

- Fixez le montant du budget dédié a leur formation de 200 euros

- Embauchez 2 commerciaux

= Versez leur 501 euros de salaire et 1% par produit vendu

Passage au tour 1:
1. Comment a évolué le moral de vos ouvriers ?

2. Comment se porte le moral de vos commerciaux ?
2 Muie wane ille Ao faine 'nids an bhaid on hisD

Dans les publications, le changement de postufeseignant est souvent lié au bon déroulement
d'un jeu en classe : tour a tour : animateur, giia®risant I'entraide entre apprenants et I'esprit
d’initiative, mais également joueur (Alvarez 200Lp jeu ne peut se suffire a lui seul mais
nécessite une intégration dans une séquence pédagomur Mitgutsch (2007) ce n’est ni le jeu

ni la technologie qui favorise I'apprentissage,saictivité qui I'entoure.

Nous tenterons de trouver des éléments de répsunsda place de I'enseignant dans la conduite
d'une séance intégrant un jeu de simulation deiarest'entreprise, l'utilisation de I'espace de
liberté laissé a I'éléve et les notions du programmises en évidencen analysant de séquence
d’un jeu de simulation utilisé en université etqméisée dans le second degré.

3. Le contexte d’exploitation du jeu de gestion
3.1 Cadre de I'étude et méthodologie

Parmi plusieurs jeux de gestion expérimentés aeseldves de premiére année de BTS, nous
analysons le jeu Business Game qui possede |laydarité de conserver gratuitement, les traces et
les résultats des décisions prises.

1 Gitg au congrés AREF 2013ntroduction des « jeux sérieux » a I'école rsven nouveau rapport au savoir ?



Aprés une présentation courte des fonctionnalitéewd, les joueurs ont pu réaliser quelques tours a
blanc pour s’approprier l'interface. Aucun autrenseil n'a été prodigué, pour laisser au jeu son
pouvoir d’attraction. Afin d’éviter une trop grandemplexité d’analyse de décisions, nous n’avons
retenu que les résultats du domaine des ressduoegines et de son impact sur la production
Quatre étapes d'interprétation des choix stratégiogdes équipes sur un an de simulation sont
dégageées i) Lintention initiale destleves avant la prise de décisionii)) (L'interprétation qui en
faite par le jeu ;iii) Les valeurs saisies au regard de la décisiav):Une courte analyse de
limpact stratégique réel.

3.2 La présentation de Business Game

Business Game est un jeu qui a été adapté paateEnpires du projet M.E.E.T. afin d’étre utilisé
par les éleves du secondaire. Ce jeu permet aeigment de choisir la durée d'une partie, le
nombre de tours, la durée des tours, de modifieotestitution des équipes en cours de jeu

Figure 3 : Page d’accueil de Business Game

Accuell Contacts

MEET
Business
Game

L’interface de Business Game est austere mais petenenesurer I'impact des décisions avant la
validation définitive. L'accroche est sobr&se€rez votre société virtuelle sur un marché cortipéti
et prenez des décisions stratégiques et opératil@snetalistes qui vous meneront au succes. En
entrant vos données personnelles, vous pourreertgsatuitement vos compétences en gestion
pour savoir si vous étes le meillewr

Le rappel des valeurs permettant de prendre deasi@éx ne sont pas chiffrés, seuls apparaissent
des conseils toujours identiques, appelant a qesstgle réflexion. Dans chacun des 7 domaines de
décisions le joueur peut intervenir sur plusiewsrees. Ainsi, a chaque tour, 23 décisions peuvent
étre prises, en fonction de 23 recommandationsteécret de 18 indicateurs chiffrés. Ces
combinaisons soumises a linfluence des décisiass alitres équipes, rendent complexes, une
analyse directe d’impact en cours de jeu, aussi jpieir les éléves que pour I'enseignant.

4. Résultats : La prise en compte par le jeu des déions de gestion

Nous avons sélectionné une situation caractéristiluchaque équipe en compétition, dans laquelle
la relation éleve /jeu sérieux n'est pas en phaBe.de comprendre ce décalage, les intentions des
éléves révélées dans les discours sont traduites damwiraines de décisions du jeu.

Equipe 1

Intentions
Concernant les salariés, ma stratégie était d'awsirtaux de permanents (C.D.l) élevé et un
taux de temporaires (C.D.D) 3 fois moindre que iceéds permanents. Cela a pour but de
préserver une meilleure qualité grace a un meilleavoir faire des permanents grace a leur
expérience et la formation



Interprétation du jeu
Critéres retenus dans le témoignage : Qualité €mpce +formation
Critéres retenus par le jeu :

- Le choix CDD ou CDI : Le jeu ne prévoit aucune éliéince liee a I'expérience, le Rapport
Qualité/Prix ne prend pas en compte un choix darigapermanent ou temporaire. Seul
I'effectif total a un impact sur la production é¢s charges ; les salariés temporaires étant
plus couteux.

- La formation :La formation a un impact sur le niveau de spéatbs du personnel
permanent. Une plus grande spécialisation augniemendement du personnel, lequel a un
impact sur le nombre total de pieces produites masssur la qualité.

Décisions effectives

Formation des salari¢ IMPACT lMPA,C T
Salariés permanents Salariés temporaires ermanents [heures| Productivité salariale Degré de
P P P spécialisation
155 50 70 0,7 0,7
205 50 80 0,8 0,7
255 50 90 0,8 0,8
305 50 80 0,8 0,8

L’intention de respecter un rapport 3 entre sadapérmanents et temporaires n’est visible que la
premiere année. L’incrémentation est la méme (%) pes deux catégories de salariés. Cette
situation s’explique par laffichage automatique ke valeur saisie au tour précédent. Les
coefficients de productivité et de spécialisatiafcalés par le jeu (colonnes 4 et 5) semblent peu
impactés par le type de salariés et de I'effortadmation. A I'inverse, le jeu ne met pas en relati
formation et qualité comme le pense le joueur.

Equipe 2

Intentions
J'ai commis une erreur en externalisant trop maduction durant les 3 premiers trimestres.
Car cela ne rentre pas en phase avec ma stratégleade qui est la différenciation par le haut.
Car en externalisant je perds de la qualité casdoir-faire externe est différent et peut ne pas
étre a la hauteur de mes exigences concernantdétgu

Interprétation du jeu

Critére retenu dans le témoignage : Hausse deshealisation= baisse de la qualité

Critéres retenus par le jeu: Le jeu ne conside® que la sous-traitance entraine une baisse
automatique de la qualité. Pour influer sur la @aline saisie complémentaire doit étre effectué
dans le domaine « qualité attendu de I'externatisat, dans une autre fenétre de saisie

Décisions effectives :

Attente qualitative de
Externalisation [%)] I"externalisation [%)]
40 1
40 1
40 1
25 1

L’externalisation, c'est-a-dire le transfert deptaduction vers des sous-traitants, pose la questio
de la qualité. Ici le joueur a baissé sa part delyction sous traitée de 40 % a 20% pensant



augmenter la qualité de ses produits, or la quaét&arie pas (1%) car le choix du taux attendu de
la qualité liée a cette stratégie ne se renseigaalpns la méme grille. Le joueur ne I'a pas rapéré

Equipe 3

Intentions
Apres une période, nous avons constaté que noossabieaucoup de stocks, donc nous avons
décidé de réduire les effectifs, la maintenancéerternalisation.

Interprétation du jeu

Critere retenu dans le témoignage : Surstockageaiss® de I'externalisation + baisse de la
maintenance + licenciement

Critéres retenus par le jeu : les heures de mantande machines sont prises sur le temps de
production. Donc moins on passe du temps a eniréésmmachines, plus on produit

Décisions effectives

. . IMPACT
Salariés permanents Salariés temporaires Maintenance [heures] B ous Production totale
280 130 50 40 167 182
430 100 35 40 191 105
580 0 45 20 180 054
710 0 45 15 172 552

Comme I'équipel, les valeurs par défaut du jeurskls types de salariés sont la cause d’erreurs de
saisie. La baisse de la maintenance libere deeplhgraires et de fait augmente la production
(conséquence inverse de l'intention des joueushaisse de I'externalisation n'a pas compensé un
sureffectif qui contribue également a conservefounvolume de production.

Equipe 4

Intentions
Nous avons recruté 10 nouveaux salariés permansmis toute la durée de la partie, nous
avons alors augmenté le nombre de plages de traval et diminué le nombre d’heures
supplémentaires (6h)

Interprétation du jeu

Critére retenu dans le témoignage : recherche derpgnce des salariés = + plages horaires — HS
Criteres retenus par le jeu: Un recours aux hewmagplémentaires améliore la qualité
contrairement a 'augmentation des plages de travai

Décisions effectives

. . . 0 .
Salariés permanents Plages de travail Heures supplémentaires [%] Nombre de machines
140 3 6 17
150 3 6 19
160 3 6 21
170 3 6 21

L’équipe désirait recruter 10 salariés de plus goute la partie, la décision prise s’est transtm
en 10 nouveaux salariés supplémentaires par triengsigmenter les plages de travail signifie que



'on a besoin de moins de machines car plusieun§pég produisent sur la méme. Or le nombre
initial est de 15 machines, les joueurs ont ac@et@chines supplémentaires.

Equipe 5

Intentions
Concernant les salariés, afin d'avoir une productimportante par rapport a la demande, nous
avons décidé d'embaucher mais avons oublié de tematzéro le nombre de nouveaux
salariés. Cela a entrainé une surproduction poure wtemande qui n‘augmentait pas voir
diminuait engendrant une perte considérable de pitadvendus et un sur-stockage

Interprétation du jeu

Probleme soulevé dans le témoignage : lisibilit¢pithhtage

Critéres retenus par le jelAu début du jeu, certaines valeurs sont paramé{ees 130 salariés
permanents) mais le cadre de saisie ne présentee@waleur. A l'inverse, les salariés temporaires
n'ont pas de valeurs de départ, mais une valeucdtide affichée. Le joueur ne peut deviner cette
asymetrie lors du premier tour de jeu.

Décisions effectives

Salariés permanents| Salariés temporaires

260 150
390 50
520 50
650 0

Les joueurs ont saisi de la méme maniére le nordbrealariés permanents et temporaires. La
valeur des salariés permanents est conservée ddrasé de données, elle ne doit donc pas étre
renouvelée a chaque tour. Les salariés temporsingseffacés en fin de tour, donc la valeur est a
renouveler. Ici l'incrémentation de 130 salariéchaque tour traduit non pas une intention
d’embauche, mais un traitement identique de spmig tous les types de salariés.

5. Analyse

Plusieurs types de situations ont émergé du jegedton stratégique Business Game.

- Certains résultats finaux communiqués par lenewcorrespondent pas a la Iégislation francaise
(un capital social qui évolue en fonction des déns de gestion, un bonus retraite fluctuant...)
mais a aucun moment les éleves n'ont soulevé dgtiqne a ce sujet et acceptent les décisions. Sur
'ensemble des tours, une seule équipe déclarasegmprendre ee que fait le jew par rapport
décisions prises, les autres déclarené gas étre surpris par les résultats

- Les erreurs liées a un traitement difféerent dalews saisies n’interpellent pas immédiatement.
L’éléve, confiant dans sa démarche est égalemerfiaod dans la maniére dont le jeu I'a comprise.

- Les valeurs de départ proposées par le jeu sofaateur d’'influence dans les décisions futures.
Par exemple, proposer comme valeur initiale 2/Befectif en salariés temporaires engendre dans
toutes les équipes l'idée d'en conserver une fateportion. Proposer au départ 50h de
maintenance alors qu’au regard du parc de macHhe@séconisation devrait étre de 750h entraine
des décisions de I'ordre de la dizaine d’heures.

- Le choix du jeu de valoriser 'embauche de séktemporaires par rapport aux permanents est
discutable a plus d'un titre. Le contrat de cesrs&t temporaires semble étre de trois mois, car |l
faut les renouveler & chaque tour, une situationaomforme au droit du travail francais.



- D’autres interprétations stratégiques sont égatendiscutables : par exemple Business Game
attribue des points en fonction du prix ; le pexplus bas a le meilleur score. Un éleve qui appliq
une stratégie de différentiation par le haut, diavorisant la qualité avec un positionnement haut
de gamme est pénalisé (Fig 4).

Fig 4 Prise en compte du niveau de prix par Busi&Gane

3. Impact des décisions dans le jeu

* Prix:

o RQP?: Le systéme compare le prix inséré par chaque societé sur le marché et
donne 0 & la société avec le prix le plus élevé et 100 a la société avec le prix le
plus bas les autres entreprises auront des valeurs qui seront proportionnelles a
l'intervalle entre les valeurs minimales et maximales

Cependant, sur I'ensemble des corpus étudiés,dtamodu jeu est indéniable. Lé&ves valident

a posteériori la pertinence de leurs décisions ewtion du classement intermédiaire obtenu. Une
posture qui entraine des effets induits : dans aurnbi, toutes les entreprises peuvent étre
déficitaires sans que cela n'apparaisse dans hasigéages, le classement final étant la seule
référence pour les joueurs.

Les décisions desleves sont dans I'ensemble cohérentes, soit par ragporte stratégie initiale,
soit par un pilotage en fonction d’indicateurs. @agant, nous remarquons que ce ne sont pas
forcément les décisions prises qui sont valorigggsBusiness Game. Le jeu peut attribuer un bon
score a une décision qui ne correspond pas exacsteéntntention du joueur.

Enfin, les résultats proposés par le jeu ne santig remis en cause par lélgves. La mise en
évidence certains problémes liés au jeu, est irda¥p par legleves comme des obstacles dont la
connaissance permettra d’augmenter le score lareeddrochaine session.

6. Conclusion

Le premier constat de notre étude exploratoire pos¢ d’abord la question de la place de
'enseignant au sein d’'une séquence. Sept domaleedécisions dans lesquels aleve peut
prendre trois ou quatre choix, rendent quasimergossibles un accompagnement durant la
séquence. De plus ces jeux de simulation d’enseprpermettent a chaqaevede se connecter
avec un login personnel et de se regrouper ensuigein d’une entreprise fictive afin de répads |
domaines de décisions. La synthése des choix gspdeblématique au sein méme d’'une équipe :
qui a pris la décision d'un domaine influencant rdaniére déterminante un résultat global ?
L’enseignant ne peut-étre qu’un joueur commeéléses, d’ailleurs avec des réussites similaires.
Son role est plus important dans des séquenceags$uientant d'interpréter les décisions.

En deuxieme lieu, I'intérét du jeu sérieux de gmstil’entreprise en tant que matériel didactique
propice a I'’émergence de capacités susceptibledait@ certaines notions de gestion trouve une
réponse dans des arguments similaires : les nosgsecombinaisons de choix possibles et le
traitement confidentiel qui en est fait par le jempéchent enseignant étéves d’analyser
clairement les effets combinés des décisions priSele jeu de simulation est le seul a révéler la
complexité d’'une gestion d’entreprise, c’est emtefl seule possibilité de rassembler des domaines
d’enseignements sépares, la mesure d’impact déeesidn est impossible dans le cadre du jeu
libre.

Enfin, comment réagit umitleve face a une grande liberté de décision laisséeadepér son
enseignant ? Cette question interpelle I'impactndjau sérieux de gestion au sein des régles
implicites du contrat didactique :Sans cesse, éleves et enseignant décodent ces, idgechent

a comprendre leurs attentes respectives, essayagit dans le sens de leur perception de l'attente
de l'autre. Le contrat didactique va permettre aa@lm de mieux comprendre ce qu'il est en droit
d'attendre de l'autre dans ses rapports au saveifJonnaert, 2008). Le déroulement du jeu place
'enseignant en position de retrait et modifie l@ndem incontournable « enseignement-
apprentissage ». Dans ce contexte de liberté rankitiéve nous ne constatons pourtant pas de



rupture du contrat didactique. Ledéves reproduisent des savoirs scolaires déja étudiés e
n'expérimentent pas des décisions stratégiques eflesy méme les valeurs de saisies pré
paramétrées du jeu sont considérées comme uneenéfr Dans la situation de

« présence/absence » de I'enseignant, le conttattijue préexiste a la situation d’apprentissage e
évolue implicitement : le jeu est un matériel dittfge proposé par ce dernier, chaque partenaire
(enseignant/éleves) conserve leur part de respititssaba position particuliere de I'enseignant est
interprétée comme une stratégie d’enseignementgmgrenant qui de fait, ne considére pas le jeu
comme une transgression de la relation didactiopaés interprete ce que I'enseignant attend de lui.
En conclusion, I'éclairage de notions de gestidaide de jeux sérieux est difficilement décodable
pour I'éleve et pour I'enseignant, mais en mémepEnmous n'avons pas constaté de rupture du

contrat didactique liée a l'effacement de l'ensaignou a la confrontation de situations
irréalisables.
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