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Contexte

Approfondir les concepts Motiver les apprenants

Renforcer la compréhension du cours universitaire

' ) ) - Proposer une évaluation innovante et ludique via la
«Jeux d'Entreprise» via la pratique.

creation de leurs jeux sérieux avec Scratch.

Sensibiliser aux ODD Evaluer I'impact
La création de jeux sérieux sur l'apprentissage des
) Stimuler I'engagement des étudiants en integrant ‘ étudiants.
les ODD dans les scénarios des jeux pour ancrer -
une conscience durable. La vulgarisation des ODD et des jeux sérieux dans

I'entreprise



Cadre Pédagogique

Ancrage Théorique

La littérature soutient qu’en créant leurs propores jeux les
apprenants :
- acquierent une compréhension plus approfondie du module.

- leur implication dans I'apprentissage est renforcée.

Profils de nos apprenants

2ieme année Master Professionnel
- “Innovation Management” (INNOV) a I'Ecole Nationale
d'Ingénieur de Tunis (ENIT)
- "Enterprise System Engineering" (ESE) a I'Institut Supérieur de
Gestion de Tunis (ISG)

Cours

Module : Jeux d’entreprise

Objectif & Outil
Illustration des concepts enseignés

Développement de jeux avec Scratch

Thématique

Objectifs de Développement Durable



Méthodologie

Enseignement

Module cours

« Jeux d'Entreprise » :
enseignement des
concepts clés

Création

Consigne

Appliquer le cours en:
créant des jeux avec
Scratch
scénarisant I'usage des
ODD dans I'entreprise

Evaluation

Développement

Travail en binbmes
Integration de 2 ODD
Scénario innovant
Respect des concepts du
cours

Analyse

Questionnaire final

Recueil des perceptions
des étudiants en fin de
semestre



Résultats (1)

Quelques réponses des étudiants

Ne connaissait pas Scratch avant I'expérience
Encourage la sensibilisation aux ODD via la création de JS
Apres la création du JS, mes connaissances sur les ODD ont été renforcés
Avant de créer leurs jeux, ils n'avaient aucune idée sur les ODD
Dans le futur, ils préférent continuer avec la proposition de JS
lls pensent avoir maitrisé les chapitres avec les JS mieux qu'avec la méthode...
A la fin de I'expérience, ils préféraient d'étre évalués par le JS
Au début de I'expérience, ils préféraient le test sur feuille
Ils ont révisé le support de cours pour créer le JS
Aucune idée sur les JS avant d'assister au module

A un travail
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Résultats (2)

o@Pe . . .
r;‘ Etudiants en Licence

. Déja initiés aux ODD Premiére exposition structurée aux ODD

Ont validé la méthode comme . Apprentissage des concepts du cours
la meilleure approche d'introduction via le jeu tres efficace

Engagement et profondeur . Demande de généralisation
technique remarqués a d'autres modules

Résultats convergents malgré des profils différents — confirmation de la robustesse de la méthode.




Constats

~ )
100% réponses similaires des ***

des étudiants ont confirmé Ingénieurs et des approche la plus
le renforcement des acquis Licenciés appreéciée
via les jeux pour introduire les ODD

V La création de jeux renforce la compréhension du contenu du cours.

V Les étudiants déclarent une sensibilisation accrue a I'importance des ODD.

V Les ingénieurs (déja initiés aux ODD) considérent cette approche comme optimale.
V Le caractere novateur de I'évaluation par le jeu a été tres apprécié.

V Les étudiants souhaitent étendre cette méthode a d'autres cours.



Exemples (1)
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| Let's find the waste and
save the day—eco-hero
mode on

Quete-durable.game

' . o Instructions
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Notes and Credits

How did you make this profect? Did you use Kdeas

nls or artwork from other peopie? Thank them here




Exemples (2)
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Conclusion & Perspectives

Impact prouvé ODD intégrés Evaluation innovante
La co-création de jeux améliore L'approche ludique est un vecteur Le jeu comme outil d'évaluation est
significativement les apprentissages efficace de sensibilisation aux enjeux plébiscité par les étudiants et mérite
et la rétention des concepts. de développement durable. d'étre généralisé.

Une méthode pédagogique a fort potentiel — au croisement du ludique et du durable.
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