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Plan

Les enjeux pédagogiques
Conception de Pads’n’Swing
Methode d’evaluation

Plan de these
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Plan d’action
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Le construetivisme comwe
modele pédagogique

* Papert (1970)
’enfant apprendra lui-méme a manipuler la technologie, a

I'appliquer a des projets, gagnant ainsi une maitrise mieux
articulee du monde.
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* Jeux exploratoires
- comprehension empirique
- pratiques sociales effectives
cf. Shaffer et al. (2004)

* Exemple : Civilization Il
cf. Squire
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Sujet de recherche :
|a motivation des apprenants

Theorie de 'autodéetermination (Deci & Ryan) :

* Echelle de motivation : extrinseque et
intrinseque

* La motivation « regule le fonctionnement de
I'individu en interaction avec son milieu »

* Besoins psychologiques innes et universels
- autonomie
- compeétence

- appartenance sociale
» bien-etre, développement optimal
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Hypotheses de recherche

* Transfert de connaissance
* Elaboration de compétences strategiques
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* Transfert de motivation entre le jeu video

educatif et le domaine d’etude

- amusement

- evolution de l'interet pour le domaine

- augmentation du sentiment de compétence
» évolution du profil de motivation ?

20 octobre 2005 Guillaume Denis



L’exemple de |a musique

* Barrieres d’entrees
- solfege, theorie
- technique instrumentale
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* Causes de motivation extrinseque
- évaluations
- devoirs
- emotions deplaisantes

* |a pratigue musicale est un aboutissement
» Reequilibrer plaisir et déesir
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Meilleures pratiques fondées sur
la théorie de ['autodétermination

* donner du pouvoir
(competence)
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* creer un espace de libre jeu
(autonomie)

* penser en termes de regles
(compétence)

* adapter la courbe d’apprentissage
(compeétence, autonomie)

* favoriser la communication
(appartenance sociale)
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Application des wmeilleures pratiques
a un jeu vidéo musical

* donner du pouvoir
controle musical conscient
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* creer un espace de libre jeu
iImprovisation et expression

* penser en termes de regles
défi rythmique

* adapter la courbe d’apprentissage
gameplay progressif

* favoriser la communication
jeu en groupe (creation collective)
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Les mesures en
psychologie expérimentale
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* QObjectives / Subjectives
- enregistrements - entretiens
- mesures physiologiques - questionnaires
- traces

* Sur le terrain ou en laboratoire ?
* Sur quel echantillon et quelle durée ?
» Depend de la problematique
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Problématique et
variables a mesurer

* Validite de la demarche de conception ?
- le jeu est-il fun ?
* Acquisition de compétences strategiques ?

- Jouer ensemble
- Improviser
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* Transfert de motivation ?
- évolution du profil motivationnel
- intéret pour la matiere
- perception de compétence
- intention de s’engager dans l'activite
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Les mesures retenues

* Validite de la demarche de conception ?

- le jeu est-il fun 7 duestionnaires
temps de jeu

* Acquisition de compétences strategiques ?

- Jouer ensemble observation
- Improviser enregistrement
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* Transfert de motivation ?
- évolution du profil motivationnel
- Interet pour la matle,re questionnaires
- perception de competence
- intention de s’engager dans l'activite
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Exemple de questionnaire

Notez les enoncés suivants sur I'echelle :
1 2 3 4 5 6 7
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pas du tout a

tout vrai fait vrai
* Je me suis beaucoup amusé en jouant a Pads’n’Swing 1234567
c * Je décrirais Pads’'n’'Swing comme tres interessant 1234567
% J'ai trouvé Pads’n’'Swing ennuyeux 1234567
* Pads’n’Swing n’a pas du tout retenu mon attention 1234567
2 Q * Je pense etre particulierement bon a Pads’n’'Swing 1234567
S § * Je pense m’gtre bien débrouille a Pads’n’Swing, 1234567

§. g comparé aux autres.

% § * Je suis satisfait de ma performance a Pads’'n’Swing. 1234567
S 7 x Je n’ai pas tres bien joué a Pads’n’Swing. 1234567
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Dispositif prévu

* Sur le site web du jeu
- questionnaire pour I'evaluation du fun
- commentaires
» test preliminaire
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* Au college
- deux classes (groupes temoin et controle)
- ensemble des mesures pour le groupe controle
- profil motivationnel pour I'apprentissage de la
musique pour groupe temoin
- activité obligatoire ?
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Jeux vidéo éducatifs et motivation :

§ Application a I'enseignement duv jazz
3

-
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Qs Introduction

<+ 1. Motivation

2. Problematique

3. Démarche

4. Contribution

5. Organisation de la these

Ch. 1 : Jeux video et education

Ch. 2 : Lapport de la psychologie de la motivation

Ch. 3 : Pads’n’Swing, un jeu video pour 'enseignement du jazz
Ch. 4 : Méethode d’évaluation

Ch. 5 : Expérimentation

Conclusion
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Chapitre 1 :
Jeux vidéo et édvcation

1. Les jeux video
- Jeu et jeux video
- L’attitude ludique
- A la recherche du fun

2. Les representations du savoir dans les jeux
- Signes
- Regles
- Scénario
- Culture ludique
3. La situation pédagogique
- Le constructivisme
- L'interaction sociale
- La motivation

4. Exemples
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Chapitre 2:
L ‘apport de la psychologie de la motivation

1. La théorie de "autodétermination
- Un cadre général
- Les besoins psychologiques innés
- Des profils motivationnels
2. L'apport d’autres approches
- Le Flow et le fun
- Self-efficacy
- Le niveau d’intéeret
- La perception de compétence
3. Application a la conception de jeux video educatifs
- Le joueur, le game designer et le peédagogue
- Une représentation du fun
- Proposition de meilleures pratiques

4. Formulation des hypotheses de recherche

- Elaboration de compétences strategiques
- Transfert de motivation
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Chapitre 3 :
PadswSwing, un jeu vidéo pour I'enseignement dv jazz

1. Le prisme musical
- Lexemplarité
- L’apprentissage du jazz, un aboutissement ?
- TICE et pédagogies musicales

2. Panorama des jeux video sonores
- Les jeux rythmiques
- Les jeux a interaction sonore
- Vers un jeu video musical

3. Conception de Pads'n’Swing
- Le gameplay
- Application des meilleures pratiques
- Les chansons
- Développement informatique
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Chapitre 4 :

4 Y 4 ]

b Méthode d’évaluation
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c 1. La psychometrie
L - Problematiques
n: - Démarches
= - Mesures

- Interprétations

2. Une mesure du fun
- Hypothese de travalil
- Construction
- Validité
3. Le profil motivationnel
- Hypothese de travalil
- Construction
- Validite
4. Mesures complementaires
- Les entretiens
- Les traces

20 octobre 2005 Guillaume Denis



Chapitre 5 :
Expérimentation

1. Expérimentations preliminaires
- Objectif
- Observation de quelques utilisateurs
- Questionnaire en ligne
2. Expérimentation au college
- Collaboration avec...
- L’échantillonnage
- Le dispositif et les conditions d’utilisation
3. Interpréetation
- Analyse
- Validité
- Résultats
- Limites
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Fait
(2004/2005)

* Formation a la psychologie de la motivation
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* Deux publications
- Game Design and Technology Workshop 2004
- ACM Advances in Computer Entertainment 2005

* Realisation de Pads’n’Swing
* Preparation de I’evaluation

* Plan de these
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£ A faire
g (2005/2006)
o
E
: * Elaboration des questionnaires
* Evaluer
* Rediger
- article sur I'evaluation
- these

* Chercher du travalil
* Soutenir

20 octobre 2005

Guillaume Denis




Conclusion

* Demarche : “recherche-developpement”
- fondement theorique
- conception
- evaluation a petite echelle

* Valeurs ajoutees
- jonction de differents domaines academiques
- domaine musical symptomatique
- interpretation des experimentations
- validite des meilleures pratiques
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