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Résumé

Un professionnel de la formation a la création et un enseignant-chercheur, font le constat d’un
manque d’outils pour leurs programmes pedagogiques liés a 1’apprentissage de
I’entreprencuriat. De facon empirique, ils décident de créer un jeu de plateau surcette
thématique. Aprés I’analyse des outils existants, ils vont constituer une équipe avec des
étudiants, réaliser deux études de marché, intégrer un concepteur de jeu, concevoir des

prototypes et tests in vivo.

L’objectif de cet article est de proposer une mesure de la satisfaction des utilisateurs et des
prescripteurs, ceci a partir des hypothéses émises par les concepteurs : disposer d’un outil
ludique sur la thématique de I’entrepreneuriat grace a 1’utilisation de scénariis pédagogiques

(en sensibilisationet formation).

En matiere de cadre théorique, la problématique renvoie a la pédagogie en matiére
d’entrepreneuriat et a I’impact d’un jeu sur un processus d’apprentissage.

D’un point de vue méthodologique, afin d’améliorer la validité interne de cette recherche
ainsi que la fiabilité des outils de recueil d’informations on a procédé a une démarche
exploratoire grace a une analyse de données secondaires et primaires. D’une part, une analyse
qualitative sous forme d’entretiens semi-directifs avec des experts (professionnels et
enseignants utilisateurs du jeu) et quantitative (questionnaires aupres des étudiants ayant joué
dans le cadre de leur formation) a été réalisee. D’autre part, un outil d’analyse des jeux
sérieux permet d’évaluer le jeu.

En termes de résultats, ’objectif d’avoir un outil ludique est atteint. Les scénarios
pédagogiques de sensibilisation et de formation sont validés. Le jeu est utilisé notamment en

validation des connaissances acquises et en complément de cours.

Mots clés : pédagogie, entrepreneuriat, innovation, jeu, jeu sérieux, apprentissage.



Introduction

Il n’y a pas de consensus sur une théorie de 1’entrepreneuriat et encore moins sur sa définition
(Verstraete, 2001). L’une d’elles est celle de Verstraete et Fayolle (2005) : « initiative portée
par un individu (ou plusieurs individus s’associant pour 1’occasion) construisant ou saisissant
une opportunité d’affaires (du moins ce qui est apprécié ou évalué comme tel), dont le profit
n’est pas forcément d’ordre pécuniaire, par I’impulsion d’une organisation pouvant faire
naitre une ou plusieurs entités, et créant de la valeur nouvelle (plus forte dans le cas d’une
innovation) pour des parties prenantes auxquelles le projet s’adresse ».

Le développement de la discipline peut étre analysé en distinguant quatre niveaux : la
formation, la recherche, I’impulsion politique et les organisations professionnelles
impliquées (Messeghem, Sammut, 2011). L’expérience d’enseignant-chercheur et de
concepteur de programmes pédagogiques de sensibilisation et de formation a 1’entrepreneuriat
conduit au constat d’'un manque d’outils. L’idée du jeu est née avec un professionnel.Une
¢tude de 2004 lancée par I’OPPE montre le besoin des enseignants d’outils/ supports simples
et adaptables, pour animer leurs dispositifs de formation ou de sensibilisation a
I’entrepreneuriat (Journées OPPE, 2005).Se pose alors la question de 1’acquisition des
compétences entrepreneuriales. Comment apprendre a entreprendre ?

Apres une analyse des études sur la pédagogie en entrepreneuriat et de 1’apprentissage par le
jeu, I’auteur s’attachera a analyser la conception de 1’outil. Marne, Huynh-Kim-Bang et Labat
ont mis au point un outil d’analyse de la conception afin de comprendre la structure des jeux
sérieux, soit en cours de conception, soit apres la conception pour identifier et extraire les
bonnes pratiques (2011, p.69). Le jeu sera soumis a cette analyse.

L’objectif de I’article est d’évaluer 1’aspect ludique du jeu et de valider les scénariis
pédagogiques en sensibilisation et en formation. Une analyse croisant des résultats
d’entretiens de prescripteurs (enseignants, professionnels de la création, animateurs de

réseaux liés a ’entrepreneuriat) et de questionnaires de joueurs (étudiants) du jeu est réalisée.



1. L’état de ’art : pédagogie en entrepreneuriat, quels outils ?

Depuis, trois a quatre décennies, la pédagogie universitaire fait 1’objet des nombreuses
publications notamment anglophones : une synthése des avancées vient d’étre réalisée (De
Ketele, 2010). En Europe, il existe une variété des formations et des établissements pour les
études en sciences de gestion en Europe (Cornuel, 2007). Le champ de recherche implique

d’analyser les articles en pédagogie liés aux thématiques de 1’entrepreneuriat et du jeu.

1.1  De la pédagogie en entrepreneuriat a la « pédagogie entreprenante »

La réflexion sur 1’acquisition de la compétence entrepreneuriale et par conséquent du
développement d’une pédagogie adaptée, peut s’articuler sous divers strates.

Tout d’abord, se pose la question de sa l1égitimité et de son champ d’application : releve -t-
elle de I’inné ou de I’acquis ? Pour Hernandez, elle reléve de 1’acquis et par conséquent « une
véritable pédagogie de I’entrepreneuriat a alors toute sa signification et son utilité » (2010).
Ensuite, les auteurs clarifient la définition de I’enseignement de 1’entrepreneuriat, en fonction
de la definition de la discipline. Fayolle (2007) utilise la définition de Hindle « le transfert de
connaissances sur le comment, par qui et avec quels effets, les opportunités de création de
futurs biens et services sont découvertes, évaluées et exploitées ». Afin de se découvrir un
intérét pour une future évolution entrepreneuriale, divers facteurs peuvent intervenir :
I’environnement familial, éducatif, professionnel, économique, social et culturel d’un individu
(Coster, 2009).

Au final qu’est-ce que la « pédagogie entreprenante » ? Ce serait une démarche favorisant les
capacités entrepreneuriales chez tous les éleves et dans toutes les facettes de leur vie, qu’elle
soit personnelle, sociale ou professionnelle (Surlemont, Kearney, 2009). Les objectifs
peuvent étre de sensibiliser, de former aux situations, techniques et aux outils, et
d’accompagner les porteurs de projets (Fayolle, 2007). Verzat (2009) reprend sensibiliser,
prédisposer, former et incuber.Cet apprentissage peut « bousculer » les enseignements
classiques : en France, si I’¢léve est habitué a résoudre des problémes bien structurés, la prise
de décision entrepreneuriale n’a rien de structuré (Surlemont, Kearney, 2009). Cette
problématique de I’incertain est peu compatible avec les cours magistraux. Ceci interroge sur
la pertinence des outils et des programmes proposés et sur le contenu adéquat : faut-il une

vision complete de 1’acte entrepreneurial (avec les difficultés) ou des témoignages de réussite



(Boissin, Ewin, 2007) ? Pour Fayolle (2007)I’enseignement et 1’éducation devraient étre
réunis par un transfert de connaissances et un éveil : ce dernier pouvant se faire par la famille,

les milieux éducatifs ou professionnels.

1.2. Des outils et programmes adaptés a ’entrepreneuriat

Les enseignants et formateurs, ont di innover afin de trouver des voies d’apprentissage
differentes. Sur le champ educatif, divers outils pédagogiques sont recensés en matiére
d’entrepreneuriat avec 1’influence notamment du numérique (OPPE, 2005 et 2014 ; Fayolle,
2007 ; Carrier 2009) :

- des cours et des supports de cours, en particulier sous forme de MOOC, des cas et mini
cas et des ouvrages ;

- reportages et témoignages de créateurs avec des propositions originales comme des
vidéos ou des récits de vie, ceci procéde d’une intégration plus riche des praticiens dans
la formation ;

- des simulations et des jeux, avec des simulations comportementales, et bandes dessinées,
avec la présence de jeu sérieux comme ma petite entreprise.

- logiciels, élaboration ou évaluation de business plan ou de business models par les
étudiants, comme le GRP Lab congu parl’é¢quipe de recherche en Entrepreneuriat de 'IRGO (Institut
de Recherche en Gestion des Organisations).

- la technique de «learning by doing », avec le développement d’un projet de création
d’entreprise en accompagnent de jeunes créateurs et réalisation de missions pour les aider
dans leurs démarches

- une démarche pédagogique pour apprendre I’échec,

- une tendance émergente cruciale : un appel a entrainer les étudiants a 1’identification et
ou a la création d’opportunités d’affaires.

Verzat (2009) distingue les techniques selon les objectifs initiaux en matiére de

sensibilisation (cours, conférences sur la thématique) ; prédisposition (études de cas, projet

en équipe, apprentissage par probleme); formation (projets d’innovation réels,
responsabilités associatives, réalisation de business plan) ; incubation (concours de business

plans, coaching de projet de création).

En pratique, les concepteurs de programmes pédagogiques combinent souvent plusieurs outils

ou techniques, par exemple pour des concours ou des séminaires (cours théoriques et



Learning by doing) en fonction de leurs objectifs et de leurs aspirations. Le learning by doing
et I’action par les projets semblent séduire. Hernandez (2010) met en avant 1’apprentissage
par I’action et le coaching.

Béchard(2000) a classé les pratiques en trois méthodes pédagogiques. La premiere est la
reproduction. C’est une construction spatiale autour de 1’individu ou de la classe. Le controle
de Dl’apprentissage s’effectue par le formateur. Les méthodes sont « des exposés, de la
démonstration, de I’enseignement programmé et modulaire et des exercices répétitifs ». La
seconde est la construction autour de 1’individu qui contréle son apprentissage. Les méthodes
sont « le protocole, la recherche guidée, I’interview et le projet individuel ». La troisieme est
la co-construction. L’organisation spatiale est sous forme de classe ou de sous-groupes. Le
controle de I’apprentissage est partagé. Les méthodes sont « le travail en équipe, les jeux de

roles, ’apprentissage coopératif, le tournoi, le projet, et I’apprentissage par I’action ».

Enfin, avec leur conception de la « pédagogie entreprenante », Surlemont et Kearney (2009)
pronent un « apprentissage entreprenant afin de permettre aux apprenants de nourrir leur
capacité a prendre des initiatives, a se prendre en mai et a batir leur confiance en eux ». lls
mettent en avant quatre types d’apprentissage pour nourrir les capacités entrepreneuriales

« qui se renforcent les uns les autres pour créer un cercle vertueux » :

responsabilisant : plus la responsabilité est importante, plus il aura de chance de
développer ses capacités entrepreneuriales, car la responsabilisation augmente la
motivation.
- expérientiel : c’est ’expérience, ou le projet.
- coopératif : I’apprenant apprend des autres et aux autres d’une maniére planifiée et
organisée. C’est « apprendre de 1’autre et apprendre ensemble ».
- et réflexif. Ceci «consiste a exploiter consciemment et systématiqguement
I’expérience pour la transformer en legons pour 1’avenir ».
Pour ces deux auteurs : «développer 1’esprit d’entreprendre, ce n’est pas enseigner autre
chose : c’est enseigner différemment ».
Sur le plan des techniques pédagogiques, Léger-Jarniou (2008) reléve la particularité de
I’enseignement de la culture entreprencuriale : des actions de « réalisation » mais également
de «réalisation de soi » et de « causalité » Sarasvathi (2001). Ainsi I’enseignement devrait
s’inscrire dans ce principe de « réalisation de soi » pour développer le coté savoir-étre des
apprenants, en développant le fameux learning by doing (Léger-Jarniou, 2008).  L’auteur

releve le fait que le modele développé par Gibb en 1992 est toujours d’actualité. 1l méle
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différents types d’apprentissage : réciproque des uns par les autres, en faisant (learning by
doing), par les échanges interpersonnels et le débat/discussion, par la découverte guidée, par
les réactions de personnes différentes et nombreuses, dans un environnement flexible et
informel, sous la pressions liée a la nécessité¢ d’atteindre ses objectifs, en empruntant aux

autres, par essais/erreurs, en résolvant des problemes.

1.3. Les apports des programmes pédagogiques en entrepreneuriat

Sur le plan des résultats, les programmes ont une dimension professionnelle s’ils reposent sur
trois types de savoirs (Fayolle 2007) : le quoi (comment faire ?), le comment s’y prendre dans
telle situationet le qui (la connaissance des personnes et réseaux). Dans ce type de
programme, Léger-Jarniou (2008), envisage les apports en termes de savoir, savoir-faire et
savoir-étre : les étudiants ont compris comment créer une entreprise, ils ont appris a faire et ils
ont gagné en autonomie. Les étudiants, incités par le biais de la démarche du « learning by
doing » pourront s’approprier ces savoirs lors d’actions entrepreneuriales qu’ils rencontreront
(Billet, 2007).

Plus généralement, les apports sont divers et visent a un épanouissement des individus, une
amélioration de la culture entrepreneuriale et un accroissement du taux de survie des
entreprises (Fayolle, 2007). Surlemont et Kearney (2009) avec le concept de pédagogie
entreprenante vont au-dela et envisagent des impacts sur le cursus des apprenants : en matiere
d’orientation de leur cursus, de motivation, d’employabilité¢, de confiance en soi et de
revalorisation des filieres qualifiantes.

En paralléle, les jeunes diplomés créent peu et s’ils le font, ils vivent I’expérience comme un
jeu ou ils n’ont pas grand-chose a perdre (Fayolle, Vernier, Djiane, 2003). Au Queébec, et
plus généralement, on observe un décalage puisque les déclarations et les passages a 1’acte :
quatre jeunes sur cing valorisent la carriére entrepreneuriale mais seulement 5, 3 % créent en
2004 (Borges, Filion, Simard). Ces auteurs font le constat que les entreprises crées par des
jeunes sont plus petites au démarrage et connaissent un processus de création et de démarrage
un peu plus difficile et plus long.Fayolle (2007) relate le fait qu’il reste a démontrer
scientifiguement que telle méthode pédagogique est plus efficace que telle autre.

En parallele, des travaux en cours s’attachent a mesurer 1’évolution de 1’intention
entrepreneuriale des personnes formeées. Des outils ont été proposes, comme une échelle de

mesure des risques et opportunités (Fayolle, Barbosa, Kickul, 2008).



2. L’état de I’art : la pedagogie par le jeu
Le champ de recherche implique d’analyser les articles liés a la thématique du jeu et plus

précisement a celle du jeu sérieux.

2.1. La pédagogie par le jeu

Brougere (2005) définit le jeuselon cinq criteres :

- ««lafiction « reelle », faire semblant part toujours de la réalité. Le joueur s’y investit
avec autant de sérieux que dans la réalité,

- T’adhésion, il n’y a jeu que si le joueur le décide,

- laregle, elle est indispensable pour la structuration du jeu,

- la frivolité, il n’y a aucune consequence sur la réalité, il invite & de nouvelles
expériences dans lesquelles on n’a pas besoin de mesurer les risques qui freinent. On
est force de proposition, plus créatif. On peut se surpasser.

- Dincertitude, c’est le moteur du jeu. Le jeu n’est jamais deux fois pareil. On ne sait
jamais a I’avance comment il va se dérouler et finir. »

De Grandmont (1997) relate I’histoire du jeu en décrivant pour chaque époque le ludique,
I’éducatif et le pédagogique. Par conséquent, choisir le jeu c’est se positionner sur de la
pédagogie active a savoir la mise en situation. Cette pédagogie du jeu est genéralement
réservée aux jeunes enfants et aux apprentissages de 1’école élémentaire et dans la formation

en entreprise sous forme de jeux de simulation et de jeux de réles (Le gallo, 2003).

Pour les enseignants qui introduisent le jeu dans leurs enseignements, ils en évaluent les
avantages et les inconvénients par rapport aux autres techniques pédagogiques. Les apports
sont de divers ordres. Tout d’abord, le jeu permet a I’enseignant de diversifier et de dynamiser
sa pratique. Le recours a des jeux est efficace pour sortir un groupe d’un role d’écoute et de
consommation passive. La technique d’animation ludique et interactive rend la formation
dynamique et le groupe « acteur ». Ensuite, le jeu permet au groupe un accés a la
connaissance moins livresque et plus créatif. En outre, cet apprentissage de connaissances
concrétise des options pédagogiques en privilégiant la dynamique de groupe. Enfin, ceci
développe la confiance et ’entente entre les participants.

Ainsi, Valiant (2006) estime qu’« avec le jeu nous sommes au cceur d’un dispositif fortement
inducteur de polyvalence et de transdisciplinarité. S’il est employé comme un outil

pédagogique & la fois au service de I’instruction et de 1’éducation du jeune enfant, il est un



support sans égal pour I’acquisition de compétences car il s’inscrit dans la continuité de ce
que P’enfant met naturellement en ceuvre pour découvrir le monde. Le rdle de I’enseignant
sera de lui permettre d’identifier ses compétences et de les transférer a d’autres domaines ».

Au niveau des inconvénients, on peut citer : le risque de « galvauder » le jeu (faire oublier a
I’éleve que le jeu est imposé), trouver le juste équilibre entre réalisme et jouabilité,
importance du travail préparatoire, maintenir 1’ordre dans la classe (¢éviter les débordements),
ne pas laisser la forme 1’emporter sur le fonds (Le Gallo, 2003). Au final, « Bien que trés
efficace, le jeu n’est pas la solution universelle, il est plutét un moyen pédagogique parmi
d’autres » (Le Gallo, 2003). Si l’on se référe aux ¢léments pédagogiques liés a
I’entrepreneuriat, on se rend compte que 1’on retrouve dans les propos tenus sur le jeu nombre

de convergences : présence de 1’incertitude, fiction réelle, motivation.

2.2. La pédagogie par le jeu sérieux ou serious game

Une littérature abondance existe au niveau des pays-anglo saxons sur la pratique des jeux
sérieux. L’objectif n’est pas de la décrire, mais de comprendre les ressorts de ce type de jeux

afin de pouvoir I’appliquer a I’analyse du jeu étudié.

Avec un contexte marqué par « une rupture entre la culture numérique des jeunes et la culture
universitaire, les pédagogies basées sur 1’usage des jeux sérieux apparaissent comme une
solution de remplacement aux pratiques traditionnelles » (Sanchez, Ney,Labat, p.48, 2011), le
jeu devient une activité sérieuse. Ceci renvoie a 1’évolution des jeunes générations : les
digital natives, les générations Y...Générations marquées par 1’accélération extraordinaire des
progrés technologiques (Ollivier, Tanguy, 2011,p. 23). La formation a I’entrepreneuriat ne

fait pas exception avec la présence de MOOCS, jeux sérieux...

Quelle est la définition du jeu sérieux ? Le CERIMES définit les Serious Games comme « des
applications développées a partir des technologies avancées du jeu vidéo, faisant appel aux
mémes approches de design et savoir-faire que le jeu classique (3D temps réel, simulation
d'objets, d'individus, d'environnements, etc.) mais qui dépassent la seule dimension du
divertissement »(Pradeepa T., Thomas C., 2012).Ceci correspond a une simulation du
domaine a enseigner avec laquelle I’apprenant-joueur peut interagir de fagon ludique au

moyen d’une métaphore (Marne, Huynh-Kim-Bang, Labat, 2011, p.69).

! Centre de ressources et d'informations sur le multimédia pour I'enseignement supérieur



Divers jeux ou serious games existent sur la gestion (Factoriz.net, BeingTheBigBoss.com,
my-industry.net, Simuléco, Warketing, Family race...) et la création d’entreprise (ma petite
entreprise...). Il y a également des sociétés spécialisées dans les jeux pour la formation. Une
¢tude récente vient de faire le point sur ’existant au Canada Francophone (Loisier, 2015) :
apres une peériode de méfiance, les jeux seérieux prennent une place dans les méthodes
pédagogiques.Il est possible d’évoquer une dimension plaisir. Dans la gamme des pédagogies
actives, I’approche ludique est un moyen privilégi¢é d’impliquer les apprenants par
I’immersion dans un univers réaliste (Sanchez, Ney,Labat, p.51, 2011). Deux possibilités :

- soit le jeu est déconnecté du contenu a apprendre.

- soit I’objet du jeu est le contenu a acquérir. « On est proche de la simulation, mais
avec des différences importantes qui tiennent a I’existence des ressorts du jeu et d’une
scénarisation incluse dans le jeu avec des objectifs de difficulté croissante, a un
environnement graphique qui peut s’¢loigner du réel a un systéme de récompense
pour le joueur quand il atteint ses objectifs (Sanchez, Ney,Labat, p.51, 2011). Ceci
peut s’inspirer des jeux vidéo, simulations ou jeux de réle ou le joueur incarne un

personnage engagé dans une histoire.

Marne, Huynh-Kim-Bang et Labat (2011, p.69)ont mis au point un outil d’analyse de la
conception afin de comprendre sa structure, soit en cours de conception, soit aprés la
conception pour identifier et extraire les bonnes pratiques. lls font émerger la difficulté
d’équilibrer la motivation avec 1’apprentissage : les pédagogues et experts s’attachent a
I’apprentissage, et les game designers et les experts du jeu vidéo s’intéressent a la motivation.
Ceci aboutit a des jeux sérieux déséquilibréstrop sérieux ou trop ludiques (Marne, Huynh-
Kim-Bang, Labat, 2011, p.73).lls retiennent cing dénominateurs communs dans leur modele

de jeu :

-« Des défis : qui sont les problémes posés a I’apprenant-joueur.

- Des actions significatives : qui sont les tentatives de 1’apprenant-joueur afin de
résoudre ces problemes.

- Un moteur de jeu: qui est un systeme de simulation capable de répondre aux
tentatives de 1’apprenant-joueur.

- Une interface ludique avec le moteur : qui permet de donner un aspect ludique aux
problémes et au moteur de jeu. Il s’agit de la métaphore intrinséque.

- Une évolution de la difficulté proposée : qui permet de faire progresser 1I’apprenant et

de motiver le joueur » (Marne, Huynh-Kim-Bang, Labat, 2011, p.73).



A partir de ces denominateurs communs, sont nees les facettes du jeu sérieux qui sont non pas
des étapes, mais des éléments de conception, des point de passages identifiables(Marne,
Huynh-Kim-Bang, Labat, 2011, p.74). lls regroupent: les objectifs pédagogiques, la
simulation du domaine, les interactions avec la simulation, les problémes et la progression, le

décorum et les conditions d’utilisation.

3. La méthodologie de recherche

Le design de recueil d’informations est le suivant : afin d’améliorer la validité interne de cette
recherche ainsi que la fiabilité des outils de recueil d’informations nous avons procédé a une
démarche exploratoire (analyse des données secondaires), qualitative (huit entretiens semi-
directifs avec des experts) puis quantitative (trente questionnaires).
Dans le cadre de notre démarche exploratoire et descriptive, des données secondaires ont été
analysées, c’est-a-dire déja existantes, disponibles : les comptes rendus de réunion de 1’équipe
conceptrice du jeu, le cahier de recherche. L’objectif de cette premiére étape est de
comprendre et d’explorer la problématique dans son ensemble (Evrard, Pras, Roux, Desmet,
2009).Puis, huitentretiens semi-directifs ont été conduits avec les prescripteurs du jeu
(enseignants, formateurs, consultants) en 2012. Le guide d’entretien semi-directif s’articulait
autour de cing thémes :
- un theme général : cadre du jeu (formation...), typologie des joueurs (étudiants,
porteurs de projets...), moment du jeu (début, fin d’une session de formation) ;
- le déroulement : organisation des parties de jeu, la durée, le nombre de questions
posees...
- unretour d’expériences (positifs et négatifs) : du formateur et des joueurs...
- la place du jeu dans le dispositif pédagogique : une intégration ou pas au sein du
dispositif de formation ;
- des propositions d’améliorations.
A partir de ces deux premieres étapes découle une démarche explicative. Elle s’appuie sur

auto-administration d’un questi ire. i stionnaire s’articule
’auto-ad tration d’un questionnaire. La construction du quest “articule autour de

sept thémes:
Le visuel et le graphisme du jeu
La compréhension du jeu - desregles du jeu
- la fonction des différentes cartes
L’aspect ludique - notions d’amusement et de plaisir




Le contenu - notions déja abordées en cours
- nouvelles notions

Les apports - Apres avoir joué que retenez-vous sur la
création d’entreprise ?
Est-ce qu’il peut vous servir dans vos projets ?

La complémentarité avec les autres dispositifs

Les propositions d’améliorations

Vingt et une questions ont été posées aux étudiants en cours de formation. Le questionnaire
mixte les questions fermées et ouvertes afin d’éviter tout effet de halo.Ces derniéres ont fait
I’objet d’un traitement manuel.Le passage des questionnaires s’étale sur le mois de janvier a
mars 2012 auprées de deux formations soit 30 étudiants. Notre étude présente un bon taux de
retour (69 %). Cela tient au mode de recueil de I’information puisque le questionnaire est

distribué et récupéré soit le jour méme soit le lendemain dans I’établissement.

3. L’application d’une grille d’analyse

Le jeu n’est pas un serious Game, néanmoins faire jouer sur une thématique non ludique, la
création d’entreprises, et répondre aux six facettes sur le modeéle de Marne, Huynh-Kim-Bang,

Labat (2011, p.74-76), permet une premiére analyse apres la conception de jeu.

Facette 1 : objectifs pédagogiques
Que veut-on enseigner a 1’apprenant-joueur ? Définition du référentiel du domaine et des
objectifs pédagogiques.

- Un support d’animation pour sensibiliser, informer, préparer et former a la création
d’entreprise.
- Un jeu de sociétésur les principales étapes a valider avant de lancer une nouvelle
entreprise.
Les fondements du jeu sont de démonter qu’un créateur doit mobiliser de nombreuses
connaissances (marketing, finance...) et se faire aider ou assister.

Les scénarios pédagogiques imaginés sont :
- sensibiliser et informer : approche ludique et récréative privilégiée ;
- informer et transmettre des outils sur la méthodologie de création ;
- former les participants a la création. Les cartes « question » sont utilisées comme supports
ou compléments de contenus de formation.
Trois types de compétences constituent le socle pédagogique du jeu en termes de :
- de savoirs : connaissances théoriques (connaitre la définition de la méthode
PESTEL).
- de savoir-faire : savoir comment calculer un chiffre d’affaires prévisionnel.
- de savoir-étre : caractéristiques comportementales, par exemple prendre conscience
de I’'importance du projet personnel.
Les compétences peuvent étre évaluées en fin de partie par I’animateur en fonction du choix
de scénariis de départ :
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- Restitution : les participants ont compris les concepts, les définitions et ils sont
capables de les restituer.

- Application : les participants ont compris les concepts et sont capables de les
appliquer. Les objectifs portant sur les compétences pratiques peuvent étre évalués a
partir de cas pratiques.

- Modification comportementale : prise de hauteur des participants, analyse des
problématiques, passer de I’intuition a la structuration d’un projet. Par exemple, la
prise de conscience est évaluée en testant la capacité a expliquer une problématique
de la création d’entreprise.

Facette 2 : Simulation du domaine
Comment répondre aux propositions de I’apprenant-joueur ? Définition d’un modéle
formel du domaine qui fonde la simulation.

L’apprenant chemine vers la réussite de son projet en validant ses connaissances par 440
questions sur 4 thématiques majeures : créateur/créatrice-marché-budget-environnement.

11 peut identifier les acteurs de I’entreprencuriat, les réseaux, grace aux conseils donnés sur les cartes
guestions.

Facette 3 : Interactions avec la simulation

Comment donner du plaisir a I’apprenant-joueur en lui permettant de formuler ses
propositions et recevoir les réponses de la simulation ? Définition des interactions avec le
modele formel et donc de la métaphore intrinséque.

- Une histoire de vie
- Des cartes questions
- Des cartes evénements
- Des cartes ¢€tapes....
Le jeu a été congu afin que I’apprenant se retrouve dans des situations différentes.

Facette 4 : Problémes et progression
Quels problémes faire résoudre a I’apprenant-joueur ? Définition de la progression
dans les niveaux/missions du jeu sérieux.

Le jeu est modulable par ses trois niveaux de difficulté. Au cours de son parcours, le
participant fait face a des événements en lien avec son profil. En fonction de la stratégie
choisie, il perd ou gagne de I’argent. Chaque joueur doit acheter 4 cartes, le prix d’une carte
monte lorsqu’un autre joueur 1’a déja achetée.

Facette 5 : Décorum
Par quels ¢léments scénaristiques et multimédias procurer du plaisir a I’apprenant joueur
? Définition du « décorum ».

L’apprenant s’identifie a un porteur de projet avec un profil et une histoire de vie, et des capacités en
financement, connaissance du marché. ..
Le jeu a été congu afin que :

- les joueurs répondent a des questions sur I’entrepreneuriat

- connaissent des aléas des « événements ».

Facette 6 : Conditions d’utilisation
Comment exploiter le jeu sérieux en conservant ses qualités pédagogiques et ludiques ?
Définition des conditions d’utilisation du jeu sérieux.

Le jeu est congu pour étre utilisé en session de formation assisté par un tuteur.
Le jeu a été congu par des pedagogues, des étudiants et un concepteur de jeux.

Cette premiére analyse ne semble pas déceler de manque, ceci tend sans doute au fait que le
jeu a été beaucoup testé par des professionnels et par des joueurs, et qu’il a été réalisé en trois

annees. Sur le fond, le concepteur de jeu imposait 1’aspect ludique et les pédagogues le
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contenu sur la thématique de I’entrepreneuriat, ce qui en fait un jeu équilibre ni trop sérieux ni

trop ludique.

5. La validation des scénarios pédagogiques ?

Le jeu est utilisé en formation ou en sensibilisation.

5.1. La validation d’un outil ludique en scénario de formation

Le jeu sert de « support » dans les dispositifs de formation : pour réviser les connaissances
acquises, pour faire une pause. Les utilisateurs sont des organismes de formation (IAE, IUT,
Ecoles), des structures d’appui en entrepreneuriat (4 poles étudiant), des acteurs de la création
(organismes consulaires et consultants), des enseignants du secondaire, des acteurs du secteur
bancaire (formation interne pour des conseillers professionnels). ..

Pour cette recherche, deux promotions d’étudiants ont été interrogées par questionnaire. Dans
la premiere promotion, I’enseignant a créé un dispositif pédagogique en formation initiale
comprenant : des cours théoriques, des conférences pratiques avec les acteurs du secteur et
des créateurs et le jeu en fin de parcours. Dans la seconde promotion, des étudiants, de double
compétence d’un TAE, ont eu des cours en gestion (marketing, comptabilité...) et un cours
specifique sur I’entrepreneuriat. L’enseignant utilise le jeu en fin de parcours pour apprécier
leurs connaissances.

Les réponses des étudiants sont identiques dans les deux promotions : ils ont tous compris les
regles du jeu, le trouvent plutdt simple, se sont amuses, se sont pris au jeu (a une exception) et
ont apprécié d’avoir un outil ludique en cours sur le theme de I’entrepreneuriat. Ils ont revu
des notions de cours et en ont découvert d’autres. La premiére promotion a apprécié d’avoir
plusieurs approches de la matiére (cours, conférences pratiques, et jeu), ils regrettent juste que
la séquence de cours soit un peu trop courte. La seconde promotion retient que : « il faut se
faire aider », « il faut connaitre beaucoup de notions », « tout peut arriver », et « il faut avoir
envie de créer ».

Le reste des observations ressort des entretiens semi-directifs. Un responsable de licence
professionnelle en entrepreneuriat 1’a utilisé sur une demi-journée de découverte. L’objectif
était de sensibiliser les huit étudiants a la thématique afin de leur montrer 1’étendue des

domaines a traiter dans le cadre d’un projet et de montrer la diversité des questions a se poser.
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Selon I’enseignant, le jeu permet de « poser les choses » en début de formation. Les étudiants
ont appreécié le coté ludique et pédagogique. Leur seul regret concerne quelques questions un
peu trop générales (réussite de quelques grands patrons). lls préferent les questions plus
pratiques. Suite a ce premier test, I’enseignant, va le réutiliser plus tard dans I’année
universitaire : afin de voir et de leur montrer leur progression pédagogique comme un outil de

validation des connaissances.

Une autre enseignante 1’a intégré a un dispositif de formation continue pour un public
composé essentiellement de chémeurs. Apres un aspect théorique, et une mise en situation par
une simulation, elle a terminé sa session de formation par le jeu. Les étudiants étaient en
équipe de deux, ils ont joué sur une apres-midi. Le jeu est ludique, préte a discussion et les
participants prennent du plaisir.

Une enseignante du second degré I’a acquis pour une utilisation en seconde générale pour une
option en économie. Elle I’a intégré dans ses cours, cela fonctionne bien. Par contre, elle
n’utilise que les deux premiers niveaux de questions.

Enfin, des professionnels de la création commencent a 1’intégrer dans leurs dispositifs. Une
chambre de commerce et d’industric I’a intégré a son programme « 4 jours pour
entreprendre ». L’animateur du dispositif a utilisé le jeu en fin de parcours afin de montrer
aux participants 1’apport de leur session de formation. Les futurs créateurs se sont bien pris au
jeu, I’ont trouvé ludique.

Une consultante, a testé le jeu afin de pouvoir I'utiliser ensuite en session de formation. Elle
I’a testé dans le cadre d’une association de femme pour une journée de découverte de
pépiniére d’entreprises. Le jeu était 1'une des animations de la journée. Le public était
composé de porteuses de projets avec différentes phases dans leur projet de création
(réflexion, fin de projet) et des profils variés (universitaire...). Elle a utilisé le jeu sur une
durée de soixante-quinze minutes suivi d’un temps d’échange. Le jeu est bien ludique, les
participantes se sont prises au jeu. Certaines questions ne sont pas évidentes, et il peut y avoir
plusieurs réponses: cela engage les discussions. L’animateur connait le monde de
I’entrepreneuriat et peut apporter des compléments sur les themes abordés. Pour la
formatrice, 1’animateur doit connaitre la thématique de D’entrepreneuriat et il offre de
nombreuses possibilités. Au cours de sa carriére, elle a vu différents jeux de simulation : pour
elle c’est le plus complet qu’elle ait pu utiliser car il aborde toutes les notions liées a la

création (motivation, marketing, commercial, comptabilité, finance, aspect sociaux et

13



fiscaux....). Pour elle « parfois, on a besoin de quelque chose de ludique afin de cacher la
théorie ».

Au final, tous les formateurs ou enseignants qui ont utilisé le jeu dans leur processus
pédagogique sont trés satisfaits, le dispositif est ludique. C’est un outil de formation
complémentaire par rapport a leurs programmes initiaux. Selon le mode temporel retenu
(début, milieu, fin de session) les apports en sont pas les mémes. Par contre, selon les
utilisateurs, I’animateur doit disposer des compétences en entrepreneuriat afin de pouvoir

optimiser 1’utilisation du jeu.

5.2. La validation du scénario pédagogique de sensibilisation aupreés des jeunes

Il ressort des entretiens semi-directifs que le jeu a été utilisé comme systéme d’approche de
sensibilisation en entrepreneuriat notamment lors de salons professionnels ou de tournoi de
jeux. En 2011, aux JRCE (journées régionales de la création d’entreprises), sur le stand
étudiant du P2EB (pble entrepreneuriat étudiant de Bretagne, aujourd’hui PEPITE Bretagne),
des animations ont eu lieu sur deux jours. Pour les animateurs du stand, 1’opération est un
succes et la présence du jeu est I’'un des moments forts du salon. Trois plages horaires sont
initialement prévues. En fait, sur le stand le jeu sera en démonstration en continu. L’un des
animateurs, souligne le role d’accroche du jeu : « c¢’est une arme géniale pour que les gens
s’arrétent et discutent ». Pour un autre animateur, le jeu est facile a utiliser, il est flexible en
fonction du public en cause. Ont joué : des étudiants, des lycéens, des professionnels, des
salariés des chambres consulaires, des banquiers. Seuls quelques créateurs potentiels sont
venus jouer, mais ils étaient a ce salon pour avoir des réponses trés précises (montant des
cotisations sociales), et le jeu ne donne pas ce type d’information.

Les animateurs, soulignent la présence de plusieurs groupes de jeunes, ou 1’approche a bien
fonctionné. Un groupe de jeunes en CAP ebénisterie va jouer pendant plus d’une heure. Ils ne
connaissent pas toutes les notions de gestion nécessaires, mais ils s’amusent. L’un de leurs
enseignants les observe et intervient au besoin pour préciser une notion. Les échos des
utilisateurs du jeu sont trés positifs. Un autre groupe de jeunes en formation de fleuriste
viennent également tester le jeu. L’animateur, lance une partie, et les observe. Ils jouent un
peu en autonomie, ils avaient des réponses vues en cours, ils validaient ce qu’ils avaient
appris en cours.

En février 2012, au salon national de la création et de la reprise d’entreprise, il a été utilisé par

une entreprise du secteur de la banque. Des ateliers de quarante minutes ont été réalisés pour
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des personnes en phase de réflexion et de création. L’objectif est de faire un apport de
connaissances. Le jeu fonctionne bien. L’animateur répond aux questions des créateurs.

Enfin, des organismes commencent & utiliser le jeu dans le cadre de tournoi. Ainsi la maison
de D’entrepreneuriat de Nantes a organisé un tournoi pour 50 étudiants de I’IAE en 2012.
C’est une animation de deux fois deux heures avec quatre tables. Tous ont eu beaucoup de
plaisir, le fait d’avoir des questions-réponses fonctionne et « le jeu tourne bien ». L’animateur
évoque une bonne séance et des enseignants présents satisfaits.

Il ressort de ces pratiques que le jeu est bien utilisé comme un outil de sensibilisation pour
faire connaitre 1’entrepreneuriat auprées des jeunes et qu’il donne satisfaction aux utilisateurs

en tant que tel.

Conclusion

A T’issue de cette recherche, de nombreuses limites et voies de recherche apparaissent. Un
premier biais doit étre signalé quant a I’observateur : I’auteur fait partie du dispositif puisqu’il
est I’un des concepteurs du jeu. Comme 1’indique Garel (2003) ceci conditionne la méthode
de I’observation et les biais qui s’y rattachent et détermine aussi les limites des éventuelles
prescriptions formulées par I’observateur.

En matiére de voie de recherche, en premier lieu, il serait nécessaire de réaliser d’autres
enquétes sur le jeu notamment sur un échantillon plus vaste. Celui retenu pour cette premiere
enquéte était peu important mais s’explique par la relative jeunesse du jeu. Une seconde
enquéte, plus importante sur le nombre de participants va étre réalisée dans les mois a venir.
En second lieu, I’enquéte réalisée ne permet pas pour ’instant d’apprécier le jeu en tant que
technique d’évaluation.

Sur le plan des résultats, 1I’outil congu est bien un outil ludique. Le jeu fonctionne bien. Des
améliorations sont a apporter notamment sur les questions (quelques reformulations). Les
perspectives de développement sont multiples. D’une part, une duplication du jeu sur une
thématique précise, comme la franchise ou la création dans le secteur du batiment. D’autre
part, il serait possible d’envisager une version « Serious game ».Du c6té de 1’enseignant, outre
la légitimation de son travail de terrain depuis des anneées, la conception du produit lui a
donné I’occasion « d’entreprendre ». Par conséquent, son enseignement en entrepreneuriat
devient encore plus crédible puisqu’au-dela de la théorie et des « histoires » de créateur, et de

faire-faire les étudiants, il peut désormais apporter lui aussi « son histoire ».
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