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PLAN

P R É S E N T A T I O N  D U  P R O J E T  E T  D E S C R I P T I O N  D U  D I S P O S I T I F  

O B S T A C L E S  À  L A  C O N C E P T I O N  

E V A L U A T I O N  



O B J E C T I F S  D U  P R OJ E T

Développer un outi l  e- learning attract i f  

v isant à sensibi l iser  et  informer  au 

sujet  des r isques l iés aux pratiques de 

laboratoire.    

 

 

Publ ic c ible :  tous les étudiants 

concernés par le travai l  en laboratoire.  



U N E  E Q U I P E   -  D E M A R C H E  D E  S E R I O U S  G A M E  D E S I G N

25 col lègues   

 

enseignants,  techniciens,  technopédagogues     

 

FS - FPMS - FMP - Materia Nova - SIPPT - SAP  

 

8 groupes de travai l  :  

   

3 GT discipl inaires     

2 GT facultaires 

GT synthèse   

 

GT scénario     

 

GT production 

 

Cahier des charges

 



Présentation de l’objectif du projetétape 1

étape 2 Dé�nir l’objectif et le contenu de l’outil

Scénarisationétape 4

Dé�nition du format de l’outilétape 3

Mise en production étape 5

Correction avant diffusion

Phase de test étape 6

étape 7

avril 2021

�n mai 2021

juin 2021

  initiée en juillet 2021

initiée en novembre 2021

 juillet - août 2022

 septembre 2022

étape 8 Lancement et début évaluation  rentrée 2022 

CALENDR I ER

modèle DICE de Djaouti, 2011 

Définir 

Evaluer 

Créer 

Imaginer



Se joue à la 1e personne ,  individuellement 

et en autonomie (distanciel asynchrone)

 

Easy Fun  ( immersion et exploration) et

     Hard Fun  (résolution de problèmes) 

 

Apprentissage par essai-erreur avec 

feedback

CARACTER IST IQUES

XEODesign,® Inc. (2004)



Carte de l'humour et ancrage UMONS

En français dans un premier temps (écrit et 

oral - voix synthétiques                       ) 

2D mais graphisme construit en 3D sur Unity, 

Blender, Makehuman, . . .  

Développement avec le logiciel Ludiscape  

(norme SCORM)

CARACTER IST IQUES



SCÉNAR IO

2442lundi 
2022

mardi
2022

mercredi
2022

vendredi
2022

jeudi AM
2022

2. enquête et observation
identification des dangers et des erreurs

3. prévention
correction des erreurs 1. mise en 

situation 
et consignes

4. validation et feedback 

jeudi PM
2022



1. mise en situation et consignes (règles et objectifs)

2442
lundi 
2022

mardi
2022

mercredi
2022

vendredi
2022

jeudi AM
2022

jeudi PM
2022

Dossier accessible durant tout le jeu

Aspect immersif



2. enquête et observation - identification dangers et erreurs

Dangers liés au laser Dangers de coupureComportements inadéquats

Aspect narratif 2442lundi 
2022

mardi
2022

mercredi
2022

vendredi
2022

jeudi AM
2022

jeudi PM
2022



Observation de la scène Zoom - Recherche d'informations

2. enquête et observation - identification dangers et erreurs

Aspect exploratoire
lundi 
2022 2442mardi

2022
mercredi

2022
vendredi

2022
jeudi AM

2022
jeudi PM

2022



2. enquête et observation - identification dangers et erreurs

lundi 
2022 2442mardi

2022
mercredi

2022
vendredi

2022
jeudi AM

2022
jeudi PM

2022

Opérer des choix et

en observer les conséquences

 



Reformulation"Rédaction" du rapport

Reconstitution des faits

lundi 
2022 2442mardi

2022
mercredi

2022
vendredi

2022
jeudi AM

2022
jeudi PM

2022

Assoir la représentation des événements 
et l'identification des dangers 



3. prévention - correction des erreurs

2442
lundi 
2022

mardi
2022

mercredi
2022

vendredi
2022

jeudi AM
2022

jeudi PM
2022Interactivité 

amenée par le dialogue  



9 actions obligatoires 
4 actions facultatives

3. prévention - correction des erreurs

lundi 
2022 2442

mardi
2022

mercredi
2022

vendredi
2022

jeudi AM
2022

jeudi PM
2022

Déplacer des objets



9 actions obligatoires 
4 actions facultatives

3. prévention - correction des erreurs

lundi 
2022 2442

mardi
2022

mercredi
2022

vendredi
2022

jeudi AM
2022

jeudi PM
2022

Choisir 



9 actions obligatoires 
4 actions facultatives

3. prévention - correction des erreurs

lundi 
2022 2442

mardi
2022

mercredi
2022

vendredi
2022

jeudi AM
2022

jeudi PM
2022



4. validation et feedback

3 niveaux de feedback  
feedback régulier apporté par le scénario
feedback "validation"
feedback final



O B S TA C L E S  À  L A  C O N C E P T I O N

Consensus --> diversité des disciplines et des facultés. 

Validation du scénario 

> 150 pages à valider, support pas très attractif

difficulté de projection : scénario --> produit fini (contenu, 

graphisme)

Long processus et difficulté à maintenir l'engagement des 

membres du GT dans le temps. 



O B S TA C L E S  À  L A  C O N C E P T I O N



O B S TA C L E S  À  L A  C O N C E P T I O N

Satisfaire un large éventail de 

profils joueur. 

 

Se détacher de sa propre 

conception du jeu et sa propre 

motivation à jouer. 



O B S TA C L E S  À  L A  C O N C E P T I O N

Ajouter de l'explicite dans les dialogues et 

le graphisme (forcer les traits). Ce qui est 

évident pour les scénaristes et les 

concepteurs ne l'est pas forcément pour le 

joueur). 



O B S TA C L E S  À  L A  C O N C E P T I O N

Prise en main des outils techniques et amélioration de ceux-ci 

en cours de développement.

 

Première expérience avec ces outils : 

choix opérés dans le scénario

difficulté de mise en œuvre 

problèmes techniques engendrés (ex. vidéo) 

 



" E VA L U AT I O N  D U  D I S P O S I T I F "

étape 1 - Débuggage  :  jobs étudiants qui  ont cherché les fai l les de navigation,  les 

faux l iens,  les incohérences dans les dialogues ou le visuel .  

étape 2 -  Avis d'enseignants  du secondaire à l 'occasion d'un atel ier  au congrès des 

sciences 

débuggage,  

expérience ut i l isateur (navigation,  v isuel ,  . . . )    

contenu

uti l isat ion

Processus itératif 



Les objectifs sont-ils atteints ? 

 

informer et sensibiliser

 

Plusieurs niveaux d'évaluation 

E VA L U AT I O N  D U  D I S P O S I T I F



E VA L U AT I O N  D U  D I S P O S I T I F

Modèle Kirkpatrick (1959)
adapté au contexte du jeu - Niveaux de test utilisateurs (Blouet, Michel, Cliquet, Richir, 2011)

Résultats

Comportements

Apprentissages

Réactions

Motivation

Connaissance

Mise en pratique

Perception des objectifs



Evaluation de l 'entrée dans l 'activité  

faci l i té de pr ise en main du jeu,  jouabi l i té ,  immersion,  . . .  

sentiment d'adhésion

plaisir  d'ut i l isat ion

à mettre en relat ion avec les prof i ls  de joueur (test de Bar t le)  

E VA L U AT I O N  D U  D I S P O S I T I F

REACTIONS

?
déclaratif via

questionnaire
données 
SCORM



Evaluation du maintien de la motivation  

sentiment par rappor t à l 'échec 

persévérence    

E VA L U AT I O N  D U  D I S P O S I T I F

Evaluation de  l 'augmentation de connaissance  

APPRENTISSAGES

?
déclaratif via

questionnaire

test de 
connaissance

données 
SCORM



Evaluation de la perception des objectifs  par le joueur.    

 

Evaluation de la mise en pratique des apprentissages  (s i tuation révélatr ice) .  

E VA L U AT I O N  D U  D I S P O S I T I F

COMPORTEMENTS

?
déclaratif via

questionnaire

grille 
d'observation



E VA L U AT I O N  D U  D I S P O S I T I F

Evaluation de la fréquence des accidents  ?  

         --> Pas éthique et /ou trop biaisé.    

Retour des enseignants.  

RESULTATS

grille 
d'observation



E VA L U AT I O N   PA R  M O D È L E  C E PA J E

contexte enseignant

variable  variable

pédagogie

variable

jeu

recommandations

apprenant

évaluation "réactions"
évaluation  "motivation"

cartéristiques de l'artefact 
comportement utilisateur

évaluation "perception 
des objectifs"

évaluation "profil"
comportement 

utilisateur

adaptation                              améliorationJulian Alvarez et Pascal Chaumette (2017)



CONCLUS ION

Première version du 

premier module de 

MON Safe Lab

95%
Evaluation pédagogique 

de MON Safe LAB

5%



P O U R  T E S T E R  M O N  S A F E  L A B

https://umooc.umons.ac.be/
 
Clef d'auto-inscription : AUPTIC2022



MERC I  

cather ine . laumonier@umons.ac .be

CATHERINE LAUMONIER

stephane.debieve@umons.ac .be

STEPHANE DEBIEVE

Ser v ice d 'appui  pédagogique

Consei l lers  en technopédagogie univers i ta i re

Gest ionnaires e- learning 


