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UN JEU NUMERIQUE et EXPERIMENTAL 

en sciences et technologie  

en 6e 

 

1 

! ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ ŘŜǎ ŎƻƴǾŜǊǘƛǎǎŜǳǊǎ ŘΩŞƴŜǊƎƛŜ 
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Déroulement du jeu  

ÁDes énigmes à résoudre grâce à des indices 

virtuels et réels  

ÁLe joueur doit trouver des éléments cachés 

ou des indices dans la salle pour résoudre 

chaque énigme.  

ÁUne énigme est composée dõun document 

¨ compl®ter  et de lõexp®rience ¨ r®ussir. 

mardi 6 juin 2017 2 
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Les objectifs pédagogiques  

du côté des concepteurs/des joueurs  

3 

Á Réinvestir les notions  vues en  classe  ou  les découvrir  

Á Pratiquer  une  démarche  expérimentale  

Á Concevoir  une  énigme,  la  décomposer  en  sous-

énigmes  

Á Mener  une  démarche  de  recherche  et  de  

résolution  de  problème  

Á Résoudre  des énigmes  créés  par  leurs pairs 

Á Agir  de  façon  collaborative  :  

- Effectuer  des recherches,  les mettre  en  commun  

- Encadrer,  aider   des camarades  qui  vont  devoir  

résoudre  les énigmes . 

Á Utiliser des outils numériques  afin  de  le réinvestir   

dans  dõautres projets  
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Le travail collaboratif  

- Extrait du programme dõenseignement du cycle 4 
(BOEN Spécial n ° 11 du 26/11/2015) :  

 

 

 

 

 

- Intérêt :  

Intelligence collective  

Formation entre pairs  

Marie Chagnoux  « La classe collaborative  », 
conférence du 19/10/2016 (MPLS, univ . Lorraine)  
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http://www.maisons-pour-la-science.org/node/19612
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Apprendre par le jeu  

- une autre forme dõapprentissage : le jeu cõest 

participer, r®soudre, r®ussir avec plaisir. Cõest aussi 
improductif ! La collaboration par le jeu.  

- la dimension ludique permet de prendre des 

voies de réflexion que des méthodes 

traditionnelles nõabordent pas. 

- Le jeu est un facteur de transmission mais 

difficile dõ®valuer la r®ception ! Quõa-t-on 

appris du monde réel ?  

- Article de Margarida  Romero (6 -02-2017) 

 
5 

http://www.contact.ulaval.ca/article_blogue/peut-on-apprendre-par-le-jeu/
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Comment procéder  pour 

créer le jeu ?  

6 

ÅUne démarche inversée ς quelle énigme ? 
 

Quel niveau ? 
Quel chapitre ? 
Un élément marquant ?  
 
Contexte : dans le cadre ŘΩǳƴ EPI  ou pas 

 

ÅTemps ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǎ pour affiner le choix : 
 

Le prof impose la thématique ou pas ! 
Les élèves créent ƭΩŞƴƛƎƳŜ et sa résolution. 
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Quelle mise en ïuvre ? 

7 

Ą Réaliser une carte mentale ŘΩƻǳǘƛƭǎ numériques vus 
en cours sur ƭΩŀƴƴŞŜ toute discipline confondue: 
 

Un coggle.  

https://coggle.it/diagram/V_QOYzffYH4uFJC4
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Quelle mise en ïuvre ? 

8 

ÅCréer des éléments ou Créer un faisceau ŘΩƛƴŘƛŎŜǎ.  
 

Et si on mélangeait : 
- une approche réelle ς des objets, des expériences Ą 

porteur de sens (explicite) ; 
- une approche virtuelle ς des outils numériques Ą 

vecteur de sens (implicite). 
 
Å Comment ? Une combinaison subtile où ƭΩǳƴŜ épaule 
ƭΩŀǳǘǊŜ. 

 

a!L{ {¦w¢h¦¢ {Ω!tt¦¸9w {¦w [! tw!¢Lv¦9 
EXPERIMENTALE et  NUMÉRIQUE DES ÉLÈVES ! 
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Cadre du jeu pour la conception 

des énigmes  
 

9 

ÁLe matériel pour tester les expériences  

ÁUne salle avec environnement WIFI  

ÁDes postes fixes avec le logiciel pour créer des 

documents pour TNI ou VPI, avec une 

connexion internet pour le générateur de QR 

codes ( unitag ) 

ÁQuelques tablettes ou smartphones avec les 

applis installées pour la conception des indices 

(tellagami, voki, Aurasma, I -nigma  ) 

ÁUn ENT pour partager les indices virtuels, la liste 

de mat®rielé 

ÁUn mur virtuel pour partager les indices virtuels 

(paddlet ) 
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Cadre du jeu pour les joueurs  

10 

ÁUn nombre dõ®nigmes coh®rent avec le temps 

imparti.  

ÁUne salle avec environnement WIFI  

ÁUn poste TNI et un ordinateur  

ÁQuelques tablettes ou smartphones avec les 

applis installées (Aurasma, I -nigma ) 

ÁLe matériel expérimental et  les indices  

ÁUn temps défini : 45 minutes  

ÁUn maximum de 10 élèves  

ÁDes maîtres du jeu  



D
é

l
é

g
a

t
i
o

n
 

A
c

a
d

é
m

i
q

u
e

 
a

u
 

N
u

m
é

r
i
q

u
e

 
É

d
u

c
a

t
i
f

 

Place du jeu dans le programme  

Niveau  : 6e 

Compétence  :  

Jõapprends ¨ sch®matiser une cha´ne dõ®nergie 

Jõapprends ¨ identifier une source dõ®nergie 

(suite : diagramme énergétique)  

Difficulté  : Identifier les ®l®ments dõune cha´ne 

dõ®nergie connue ou non des ®l¯ves : 

découverte par les concepteurs, intérêt du jeu 

pour les joueurs.  

 

11 
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BRNE/Digithèque Belin: ressources 

numérique avant ou après selon la place 

du jeu dans la progression  

13 



D
é

l
é

g
a

t
i
o

n
 

A
c

a
d

é
m

i
q

u
e

 
a

u
 

N
u

m
é

r
i
q

u
e

 
É

d
u

c
a

t
i
f

 

Compétence  :  

Schématiser une cha´ne dõ®nergie 

Identifier une source dõ®nergie 

 

14 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

Les différentes formes 
dõ®nergie sont plac®es 
au-dessus des flèches.  

« Convertisseur» 
dõ®nergie 

Sens de la conversion  
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Conception du jeu  

ÁRep®rer des convertisseurs dõ®nergie ¨ 

manipulation possible en classe (cours, livre, culture 

personnelleé) 

ÁRep®rer les sources dõ®nergie  des cha´nes 

correspondantes.  

ÁRepérer les énergies de ces chaînes  

ÁEcrire les chaines énergétiques des convertisseurs 

choisis. 

ÁMettre en fonctionnement ces convertisseurs en 

toute sécurité !  

ÁMettre en ®nigme ! Voir les articulationsé 

ÁCréer les indices  
15 
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Organisation des supports du jeu  

ÁCr®ation dõun Groupe de travail dans lõENT 

ÁOrganisation des énigmes et des indices sous forme 
de tableau (facilite lõattribution pour les cr®ateurs) 

ÁVérifier les applis et logiciels des ordinateurs et 
tablettes / Créer un compte Aurasma  

ÁPrévoir des salles au calme pour les enregistrements  

ÁPrévoir une chaine vidéo  

ÁDocument dõimpression des indices 

ÁListe du matériel  

ÁPlan de la salle avec indices et énigmes  

ÁPrévoir les vidéos et auras/overlays en stockage  

 

16 
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3- Compl®ter la cha´ne dõ®nergie du convertisseur  

17 

CONVERTISSEUR 

ENERGIE ENERGIE 

_________________ _________________ 

Pour résoudre une énigme :  

5- Réussir à faire fonctionner le convertisseur  

1- Collecter tous les indices liés au convertisseur  

4- La soumettre au maître du jeu  

2- Exploiter tous les indices  
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A la recherche des indices  

18 
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A la recherche des indices  

19 


