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Objectif 
2

Examiner comment un processus de métaconception, 
impliquant une approche multidisciplinaire et multi-expertise, 
peut être utilisé pour développer 
un jeu de société éducatif. 
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Des 
expertises 
multiples
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Une question vive dans certaines sociétés
(Yates et Marek, 2015 ; Wolfs, 2017)

Objet d’enseignement sensible 
  (Coquidé, 2009 ; Jégou-Mairone, 2011 ; Williams, 2015)

Un sujet complexe, au croisement de nombreuses sciences

Difficulté de compréhension sur le rôle du hasard dans les 
mécanismes évolutifs

       (Fiedler et al., 2018; Coupaud, 2018)

L’évolution du vivant : des obstacles 
à l’apprentissage
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Frivolité

Mécanismes

DécisionSecond 
degré

Incertitude

Caractéristiques d’un jeu

Modèle de Brougère 
(2019)



Contexte de la recherche collaborative
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Tous les experts
Membres de l’équipe du projet 
Utilisateurs
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2019 2020 2021 2022

pandémie

Conception du jeu 
sérieux :
game designers > 
équipe de chercheurs 
experts

Début de la métaconception du jeu sérieux :
joueurs adolescents > équipe de chercheurs 
> équipe d’experts scientifiques > enseignants

Poursuite de la métaconception du jeu sérieux :
joueurs élèves en classe > équipe de chercheurs 
> enseignants



La métaconception pour le jeu Darwinium
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• Processus dans lequel toutes les parties prenantes du système, y 
compris les utilisateurs finaux, sont des membres actifs de l’équipe 
de conception 

(Ardito et al., 2015)

• Espace de négociation autour du prototype de l’artefact à concevoir
(Dorst, 2006)

• Différents groupes, experts (niveau de co-conception) ou 
utilisateurs, ou lorsque différents niveaux interagissent (niveau de 
méta-conception)
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La métaconception pour le jeu Darwinium
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D’après Ardito et al. (2015) (Coupaud et al., 2021)



Méthodologie 
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• Enregistrement vidéo de chaque séance de travail

• Corpus de données global : 
• Discours tenus par les joueurs sur le jeu lui-même
• Éléments tangibles du jeu
• Activité des joueurs dans les phases de création narrative

• 4 sessions de jeu déterminantes
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Sessions de jeu analysées
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Tous les experts
Membres de l’équipe du projet 
Utilisateurs

Sessions a, b, d : 8 joueurs
Session c: 30 joueurs

2019 2020 2021 2022

pandémie

Conception du jeu 
sérieux :
game designers > 
équipe de chercheurs 
experts

Début de la métaconception du jeu sérieux :
joueurs adolescents > équipe de chercheurs 
> équipe d’experts scientifiques > enseignants

Poursuite de la métaconception du jeu sérieux :
joueurs élèves en classe > équipe de chercheurs 
> enseignants
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Du premier 
prototype

10

au jeu de 
plateau tangible

Résultats 



Processus de méta-conception
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Joueur 1: « c’est 
assez frustrant car je 
me rends compte 
qu’on a quasiment 
aucun choix à faire 
depuis le début ». 
Joueur 2: « quand 
y’a pas de choix, y’a 
pas de jeu ». 

⇒ Oscillation entre des préoccupations liées au plaisir du 
joueur et des préoccupations liées au savoir visé

⇒ Problème du choix laissé au joueur

Test « geeks » / septembre 2019



Processus de méta-conception
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GD: « si une 
population n’a pas 
de prise sur les lois 
d’évolution, en 
revanche un 
chercheur peut faire 
des choix, en 
modifiant 
l’environnement pour 
observer des 
évolutions »

⇒ Étapes de jeu introduisant un aléa réservées uniquement à 
celles nécessaires pour comprendre l’évolution du vivant

Test « geeks » / septembre 2019

Tests équipe / novembre 2019



Processus de méta-conception
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E1: « je ne suis pas 
sûre que l’élève se 
mette dans la peau 
d’un scientifique. Cette 
représentation initiale 
elle est tellement 
ancrée, qu’il va avoir du 
mal à se dire, le 
scientifique déplace ». 
E2: « il va bien falloir 
expliquer à l’élève, 
qu’est ce que c’est que 
ce scientifique, quel est 
son rôle ».

Test enseignants / mars 2020

⇒ Histoire du jeu cohérente avec mécanismes évolutif et plus 
cohérente que l’histoire que l’élève se raconte

Test « geeks » / septembre 2019

Tests équipe / novembre 2019

Test « geeks » / octobre 2020



Processus de méta-conception
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Joueur 1: « est-ce que je 
suis l’animal ou est-ce 
que je suis le 
chercheur ? ». 

Joueur 2: « c’est peut-
être l’introduction du jeu 
qui prête à confusion » 
(…) « Le problème c’est 
ce que vous voulez faire 
va forcément recueillir du 
fantastique. (…) Soit on 
a un dôme avec cette 
espèce de mini cosme et 
on joue dedans pourquoi 
pas. » ⇒ Un dôme pour expérimenter

Test enseignants / mars 2020

Test « geeks » / septembre 2019

Tests équipe / novembre 2019

Test « geeks » / octobre 2020



Métaconception du jeu par recherche collaborative

15

• Usagers - Émergence d’impensés, d’obstacles 
imprévus, par l’usage de l’artefact

• Didacticiens - Renoncement à certains sous-concepts 
de l’évolution

• Experts du jeu - Renoncement à certaines règles du jeu 
au profit du savoir à transmettre

=> Une solution répondant aux besoins des usagers
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• Compromis indispensables entre les concepts 
intrinsèques au jeu et les concepts visés

• Darwinium : 
• outil éducatif avec valeur ludique
• enseignement du hasard et de l’évolution valorisé 

par le jeu
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Métaconception du jeu par recherche collaborative
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