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Atelier CANOPE Lyon  

Insectophagia 
Un jeu pour apprendre 



  JEN Lab, un projet ANR 

Apprentissage avec les Jeux Épistémiques Numériques 

Les partenaires  



Les partenaires du projet 

Laboratoire d'InfoRmatique en Image et 
Systèmes d'information 
UMR 5205 CNRS / INSA de Lyon / 
Université Claude Bernard Lyon 1 / 
Université Lumière Lyon 2 / École 
Centrale de Lyon  
 
 

Interactions, Corpus, 
Apprentissages, 
Représentations  
UMR 5191 CNRS, Université 
Lyon 2, ENS de Lyon 

Laboratoire 
d'Informatique 
de l'Université  
du Maine  

Entreprise de formation 
et d’évaluation pour consolider les 
expertises et perfectionner les 
pratiques, Grenoble 
 

Equipe pluridisciplinaire de 
l’Institut français de 
l’éducation dont les travaux 
de recherche s’inscrivent 
dans un contexte marqué 
par le développement du 
numérique et ses 
conséquences sur 
l’éducation et la formation. 



Un jeu sérieux 

Transmettre les savoirs par le jeu 

Quelques éléments des jeux épistémiques numériques  

• C’est un outil pédagogique 

• Dans un contexte marqué par la nécessité de 
développer l’attractivité des formations, d’accueillir un 
nouveau public d’apprenants, et de concevoir des 
dispositifs d’apprentissage qui permettent le 
développement de compétences plutôt que de savoirs 
strictement disciplinaires, les jeux épistémiques 
numériques (JEN) apparaissent comme une pédagogie 
alternative aux approches traditionnelles. 

 

 



Un jeu sérieux 

 

Les JEN sont des situations d’apprentissage ludiques qui 
conduisent l’apprenant à résoudre des problèmes 
complexes et non déterministes.  

Les JEN s’appuient sur la réalité mixte pour concevoir des 
situations d’apprentissage authentiques du point de vue 
des interactions qu’elles autorisent. 

 

 



Un jeu sérieux 

Les JEN visent le développement de la capacité de 
l’apprenant à mobiliser, dans un contexte donné, un 
répertoire diversifié de ressources (savoirs disciplinaires et 
savoir-faire) et sa capacité de retour réflexif sur cette 
démarche (approche par compétences) 

Les JEN s’appuient également sur l’usage de dispositifs 
mobiles et de plateformes collaboratives qui autorisent une 
certaine flexibilité des temps et des espaces éducatifs. Ce 
sont des dispositifs techno-pédagogiques pervasifs et 
persistants.  

 



Un jeu sérieux 

La dimension ludique des JEN permet de prendre en compte 
les problématiques de l’engagement du joueur/apprenant, 
de sa motivation, de son autonomie, de sa persévérance et 
du plaisir ressenti. 



L’interdisciplinarité 

Un jeu qui va s’adapter à l’équipe enseignante de 
l’établissement 



Objectifs 

 Expérimenter une méthode d'apprentissage  

 Mettre en place une pédagogie différenciée 

 Transmettre les savoirs par le jeu 

 Viser des objectifs d’apprentissage via un jeu sérieux 

 Développer des compétences dans un contexte différent 

 Développer la collaboration  

 entre les élèves 

 entre les enseignants 

 entre les établissements ? 

 
,  

             



Objectifs 

 

 S’investir dans un projet articulant tangible et usage du numérique 

 Etre en lien avec le futur projet professionnel des élèves 

 Préparer à produire et commercialiser autrement 

 Former des citoyens éco-responsables 

 Se rapprocher des pratiques des jeunes 

 Motiver l'apprenant 



Méthode inductive 

 La démarche inductive part d'observations et mène à une hypothèse 

ou un modèle scientifique 

 

 

 Changer l'attitude de l'apprenant face au savoir  

 Apprendre à douter intelligemment de l'information qu‘on reçoit 

Observation-------> Constat-------> Principe énoncé 

L’élève est acteur de ses apprentissages 



Le jeu du côté des élèves 

 Jouer pour apprendre 

 Jouer pour (se) motiver 

 Jouer pour se confronter à la réalité du monde – la réalité virtuelle 

 Jouer pour maîtriser des compétences: 

 Créativité - Autonomie 

 Recherche documentaire : trouver la bonne information                                        

et s’assurer de la fiabilité de la source 

 Penser, se projeter sur les actions, les démarches 

 Travailler en équipe – avoir un point de vue – argumenter 

 Jouer sans peur de se tromper - de faire des erreurs : pas de conséquence 

fâcheuse,  pas d'évaluation notée 

 Comprendre, appréhender la complexité du monde, par l'interaction des joueurs et 

trouver des solutions différentes  



Le jeu du côté des enseignants 

Et du côté des profs? 

• Changer sa relation aux élèves 

• Travailler avec des collègues de sa discipline, d’autres 
disciplines,... 

• Impulser des changements dans son établissement 

• Travailler autrement 

• … 

 

 

 
 



INSECTOPHAGIA 



 

 Jeu conçu et développé dans le cadre du projet JEN Lab financé par l’ANR (Agence 
Nationale de la Recherche) et soutenu par la Région-Auvergne-Rhône- Alpes 
(Eureka) 

 Jeu développé au cours d’ateliers de co-conception réunissant enseignants et 
chercheurs  

 Objectif du jeu visant le développement de compétences principalement autour du 
développement durable 

 Situation d'apprentissage ludique 

 Favoriser l'interdisciplinarité et la transversalité des savoirs   

 Public: les élèves de lycées d’enseignement général et agricole 

 

Présentation 



 

Le jeu doit répondre à un problème de société : 

 

                                           FOURNIR DES PROTÉINES  

                         À UNE HUMANITE DE PLUS EN PLUS NOMBREUSE  

SUR UNE PLANÈTE QU'IL FAUT PRÉSERVER. 

 

But du jeu 



Une équipe enseignante pluridisciplinaire 

Physique 
Chimie 

Biologie 

Mathématiques 

Français 

Anglais 

Histoire 

Génie 
alimentaire 

Information 
Documentation 

   Éducation 

SocioCulturelle 

Sciences 
Économiques 
et Sociales 

Sciences et Vie 
de la Terre 

Le jeu est pris en charge et animé par une équipe pluridisciplinaire d’enseignants 

Écologie 
… 

Zootechnie 

Agronomie 

Commerce 

Informatique 



Une équipe enseignante 
La pluridisciplinarité nécessite : 

• Un minimum d’harmonisation au sein de l’établissement 

• Au niveau de l’administration (emploi du temps, 
réservation des salles, disponibilité du matériel 
informatique, …  

• au niveau des enseignants (préparation commune, prise 
en charge du jeu,   

• La mise à disposition de ressources destinées aux 
enseignants de  disciplines différentes pour leur permettre 
d’aborder de manière documentée un point qui n’est pas 
forcément à leur programme (une base minimale par 
discipline) 

 



Des équipes constituées différemment d’un lycée à 
l’autre, un atout pour la diffusion 

- Génie alimentaire & biologie 

- Documentaliste 

- Education Socio Culturelle 

- Mathématiques et Sciences 

- Education Socio Culturelle 

- Biologie 

- Sciences Economiques et  

Sociales 

- Histoire 

- SVT - Biologie - Ecologie 

- SVT - Biologie - Ecologie 

- Sciences Economiques et 

Sociales 

- Agronomie 

- Zootechnie 

- Sciences Economiques et Sociales–Commerce 

- Sciences Economiques et Sociales–Commerce 

- Informatique 

- Professeur documentaliste 

- Responsable CdR 

- Documentaliste 

- Mathématiques  

- Physique Chimie 

- EPS 

- Histoire-Géographie 

Par exemple, lors des 
expérimentations en 2017   



Planning d’organisation  





Formation PARIS – 9 Novembre 2016  



Formation PARIS – 9 Novembre 2016  



Formation PARIS – 9 Novembre 2016  



Présentation 



Règles  du jeu 

 Répartition des élèves en équipes de 3 ou 4 élèves 

 Classes visées : classes de lycée d’enseignement général ou agricole 

 But du jeu pour les élèves: créer une entreprise d'élevage d'insectes 

 Imaginer un moyen de les commercialiser pour l'alimentation humaine 

 Faire preuve de créativité, de dynamisme, d'esprit d'équipe, de compétition 

 Les enseignants en binômes:  

 un rôle de conseiller de la CCI et maître du jeu 

 un super héros pour la ludification 

 Le but : recueillir le maximum de subventions tout en étant l’entreprise la plus                   
respectueuse de notre environnement et des conditions sociales de ses salariés 

 MAIS  à chaque jour son événement ……. 

 



En résumé 

 Une dynamique dans l’établissement et en classe 

 Motivation accrue (compétition positive = émulation et 
collaboration ) 

 Travail actif et autonome 

 Travail de recherche et de créativité élevé 

 Compétences acquises travaillées différemment 

 Flexibilité et adaptabilité du jeu au contexte de chaque 
établissement (disciplines des enseignants participants) 

 Adaptabilité de l’emploi du temps 

 Equipe pédagogique volontaire 



Des exemples  
• L’organisation et la planification du jeu 

• Le lancement du jeu 

• La recherche doc 

• Le choix du lieu d’implantation 

• L’utilisation de la plateforme 

• L’attribution des badges 

• Une présentation d’élèves (poster, …) 

• Une séance avec des cartes évènements 



La plateforme de gestion du jeu 

• Une plateforme Moodle 

• Un  élément pratique de mise en œuvre du jeu 

• Un outil pédagogique innovant permettant l’usage du 
numérique dans l’enseignement : messagerie instantanée 
(communication immédiate, envoi groupé de message, 
forum de discussion, accès aux historiques du cours) ; 
recherches documentaires, utilisation logiciel 3D, … 

 



En marge du jeu… 

• Dégustation d’insectes 

• Elevage d’insectes (vers de farine) en classe 

• Visites d’entreprises 

• Utiliser les vidéos des présentations des projets avec les 
élèves pour améliorer leur expression orale ou l’utilisation 
d’un diaporama 

• Séjour transplanté hors du lycée 

• … 



Où trouver le jeu 



Des exemples de productions d’élèves  

En 2016 

https://sites.google.com/site/participaye/ver-epice 

 

https://sites.google.com/site/participaye/ 

 

En 2017 

                            … pour très bientôt ! 

 

https://sites.google.com/site/participaye/ver-epice
https://sites.google.com/site/participaye/ver-epice
https://sites.google.com/site/participaye/ver-epice
https://sites.google.com/site/participaye/



