Apprendre en jouant :

Création de jeux de rôles, jeux de plateau au CDI

Propositions

Trois propositions de jeu ont été faites afin de travailler autrement avec les élèves sur l'orientation (propositions 1 et 2) ou sur le schéma narratif en français (proposition 3).

1. Jeu pour valoriser la filière Gestion-Administration
Projet sur l’année scolaire : 

Création d’un serious game par les élèves de 2GA. 
But : rendre attrayante la filière à des élèves de 3e.
→ Le serious game sera proposé dans le cadre de la liaison 3e / 2nde.

Objectifs généraux :

=> Valoriser la filière gestion administration auprès des élèves de 3e
=> Amener l’élève à relier sa formation au monde professionnel et à mieux appréhender son orientation future

Cadre : 

Séances d’AP, collaboration professeur documentaliste / professeur d’enseignement professionnel (administration, gestion ou éco-droit)

Résultat attendu : 

Le joueur (élève de 3e) incarne un élève en filière professionnelle  gestion administration. Selon les différents choix du joueur (compétences, niveau d’études après bac, centre d’intérêts), des métiers lui sont proposés et décrits.

· Pour créer le jeu, les élèves devront rechercher :

-quelles sont les formations accessibles après un bac GA ?

-quels métiers peuvent-ils exercer à niveau Bac, Bac+2, etc ?

· Chaque compétence acquise en enseignement professionnel devra être reliée à son application en milieu professionnel.

· Chaque présentation de métier sera accompagnée d’un témoignage réel recueilli par les élèves. Les élèves auront également la consigne de chercher, en plus des débouchés « traditionnels », des débouchés moins communs mais accessibles.

2. « Qui est-ce ?» : à la découverte des métiers
Objectifs : 

1) Appréhender les différentes voies de formation / filières professionnelles / caractéristiques des métiers

2) Maîtriser des sites spécialisés dans l’orientation (ONISEP, lesmétiers.net, CIDJ, ...)

Public : collège

Séance 1 : Concevoir le jeu
· Déterminer les différentes catégories de profession (// travail sur le kiosque ONISEP)

· Déterminer les différentes voies de formation (différents bacs, études supérieures, …)

· Réflexion sur une carte-type de jeu
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· Tirage au sort du sujet d’étude (nom du personnage + métier)

Séance 2 &3: Réaliser le jeu
· Recherches sur des sites spécialisés pour compléter la carte de jeu

prise de notes sous forme de mots-clés obligatoire
· Mise en forme - Impression des cartes

Séance 3 : Jeu
· Définition des règles du jeu : que peut-on poser comme question ? quelles questions sont interdites ?

· Jeu

Perspectives
→ le jeu peut être compléter au fur et à mesure de l'année
→ le jeu peut être créé par une classe puis proposé à d'autres classes / d'autres niveaux
3. Harry Potter ou le schéma narratif : construction d'un jeu de rôle
FICHE PERSONNAGE
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Nom : 

Maison : 

Sexe :

Age :
Description du personnage (physique et personnalité) :
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Ton personnage a des points à répartir dès le départ : à toi de choisir quelles sont les compétences ! Au fur et à mesure de l’histoire, tu peux perdre ou gagner des points, selon tes actions.

Capacités générales : (9 points à répartir)
Intelligence :

Force :

Détermination / courage :

Capacités magiques : (11 points à répartir)
Accio (attire quelque chose)


Amplificatum (grossit un objet)

Expelliarmus (renvoie quelque chose ou permet d’éjecter une ou plusieurs baguettes)

Imobilis (immobilise quelqu’un)

A quelle maison appartient ton héros ?

Serpentard : 
Vous finirez à Serpentard
Si vous êtes plutôt malin,
Car ceux-là sont de vrais roublards
Qui parviennent toujours à leurs fins.
L’intelligence et la ruse sont leur caractéristique principale !
INTELLIGENCE : +2 points
Gryffondor :
Si vous allez à Gryffondor
Vous rejoindrez les courageux,
Les plus hardis et les plus forts
Sont rassemblés en ce haut lieu.

Les gryffondor sont à la fois braves et courageux
DETERMINATION / COURAGE : + 1 points

FORCE : +1 point
Poufsouffle :
Si à Poufsouffle vous allez,
Comme eux vous s'rez juste et loyal
Ceux de Poufsouffle aiment travailler
Et leur patience est proverbiale.
Les Poufsouffle sont patients, déterminés.
DETERMINATION / COURAGE : +2 points
Serdaigle :
Si vous êtes sage et réfléchi
Serdaigle vous accueillera peut-être
Là-bas, ce sont des érudits
Qui ont envie de tout connaître.

Les Serdaigle ont de grandes connaissances, et sont donc plus doués en magie.
CAPACITES MAGIQUES : +2 points
Source des images : wiki Harry Potter (http://fr.harrypotter.wikia.com/)

Matériel nécessaire :

· 2 dés pour définir qui joue. Lors d’une péripétie, le joueur qui réalise le plus grand chiffre joue ; il peut céder son tour à un de ses camarades mais perd alors 1 point de détermination / courage.

Dans le cas où des joueurs font le même nombre, ils font une action ensemble. Leurs points sont alors additionnés, les assurant davantage de réussir.
Exemple : Kévin et Natasha font tous les deux 7 points ; ils ont chacun 2 et 3 points d’intelligence. Cela fait donc 5 points de base (sans compter le dé de la chance).
- 1 dé (le même éventuellement) qui définit la chance. Par exemple, si une action nécessite +10 en intelligence et que le personnage a déjà 4, il devra réaliser 6 sur le dé pour espérer réussir l’action. Dans le cas où le joueur n’a pas assez de points, il échoue. 

· 1 fiche de personnage, avec un crayon de papier et une gomme pour le faire évoluer au fil du jeu.

Pré-requis : 

Il est important que les élèves aient lu au moins le premier livre de Harry Potter.
On pourra, avant de lancer le jeu de rôle, étudier le bestiaire présent dans Harry Potter, car cela aidera pour proposer des péripéties. 

Les élèves devront comprendre le principe du jeu avant de réaliser leur histoire, ce pourquoi ils devront dans les premières séances réaliser leurs propres fiches personnages ; ensuite, le professeur pourra proposer une situation type, avec les différentes possibilités.

Exemple : le troll dans les toilettes (repris de HP1)

« John, Brittany et Jean-Pierre se disputent dans un couloir de Poudlard, non loin de l’entrée qui mène à la maison des Serdaigle. Quand tout à coup, Brittany part en pleurant, vexée par les propos de John. Elle court se réfugier aux toilettes.

John et Jean-Pierre attendent quelques minutes, mais John a des remords. Avec Jean-Pierre il décide d’aller taper à la porte des filles. Quand soudain, la porte vole en morceaux : c’est un troll qui vient de la fracasser avec sa massue hérissée de clous. »

2 grandes possibilités qui vont changer l’histoire :
- Le troll est battu (A)

- Le troll l’emporte (B)

« Que fais-tu ?

3) Tu tentes d’attirer le Troll vers les toilettes : en les cassant, il sera aveuglé par l’eau (nécessite 8 en intelligence – caractéristique de base + dé)
4)  Tu donnes un coup dans le gourdin pour le faire tomber et le récupérer (nécessite 10 en force)

5) Tu tentes un sort d’imobilis pour qu’il ne puisse plus bouger temporairement (nécessite 6 sur le sort imobilis)
Les différentes étapes :
I - Dans une première étape, on explique aux élèves le principe du jeu de rôle. On leur distribue des fiches personnage qu’ils vont remplir, et on leur donne l’exemple choisi (comme le troll dans les toilettes).

II -  La séance suivante servira à rechercher les différentes fins possibles de l’histoire. De même, on pourra commencer à approfondir la situation initiale.

III -  L’étape suivante consistera à compléter le schéma narratif. Le professeur aidera les élèves à déterminer les différentes possibilités scénaristiques, la rencontre avec des monstres ou des énigmes, la résolution de l’intrigue.
 SHAPE 



IV -  Par la suite, des petits groupes vont travailler à la rédaction des différentes possibilités choisies. 

→ Il s’agit d’étoffer l’histoire, de la rendre intéressante et susceptible d’être racontée à l’oral en vue d’y plonger les futurs joueurs (d’autres élèves, mais pourquoi pas des professeurs ou des parents).
Définir les branches de l’histoire : il faut une trame générale, avec des branches qui se créent en fonction du succès ou de l’échec des joueurs.

Le professeur propose une situation de base, et les élèves vont réfléchir dans un premier temps à 3 fins possibles. Il s’agira ensuite d’inventer par petits groupes des développements, des éléments perturbateurs et des résolutions qui mèneront à ces fins.

Voir en annexe pour un exemple concret de ramification d’histoire (prévoir une impression du schéma vierge sur feuille A3. Dans chaque case on spécifiera en petit l’identification de la case – par exemple  « Situation initiale », développement « A1 », « A2 »…, « B1 », « B2 »… , « situation finale 1 », 2, 3, « Fin 1 la meilleure », « Fin 2 la moyenne », « Fin 3 la plus mauvaise », et on indiquera également « succès » ou « échec »)
Identifier les cases est indispensable pour la rédaction complète de l’histoire, qui ne pourra pas être rédigée intégralement sur le schéma. 

V -  Enfin, les élèves vont déterminer les différentes manières qu’auront les joueurs pour agir sur l’histoire (quelles seront les actions possibles, et quels seront les points de compétence nécessaires pour les réussir). On sort alors de l’aspect purement narratif pour entrer dans la préparation de l’aspect ludique.

La question sera : quelles actions peuvent être menées, et quelles qualités sont nécessaires pour les réussir ? Par exemple, la maîtrise d’un sort peut amener une victoire, mais une action intelligente, sans usage de la magie, pourrait y parvenir également.

Il est important de procéder par étape pour ne pas amener de confusion dans l’esprit des élèves. Une lecture du livre dont vous êtes le héros au cours de l’année pourrait être avantageuse pour les initier au principe du jeu de rôle.
Simplifications possibles du projet :

Le projet jeu de rôle pouvant être complexe à mettre en place, il peut être remplacé par une histoire interactive. Dans ce cas, le succès et l’échec pourraient être simplement déterminés par un dé (de 1 à 3 échec, de 4 à 6 réussite par exemple), évitant le système de points.

→ Pour mettre en place une histoire interactive, il suffit sinon de remplacer l’échec et le succès par des choix (ex : le personnage choisit de contourner un obstacle ou d’affronter son adversaire, et selon le cas l’histoire évolue différemment).

Ce type d’histoire peut être par exemple intéressante lors d’une liaison CM2 / 6ème : lors d’une rencontre, des élèves de 6e lisent l’histoire à des élèves de CM2, qui choisissent la direction que doit prendre le récit. Une journée porte ouvertes peut être une autre opportunité.


Mais l’autre avantage d’une histoire interactive n’évoluant pas selon une logique de succès ou d’échec, est qu’elle peut être adaptée facilement en site web. 

→ Chaque choix devient un hyperlien sur lequel va cliquer le lecteur, et qui va le mener à une page différente. Les compétences requises sont basses, et un logiciel comme libre office suffit à créer son histoire.
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On peut limiter le nombre d’étapes selon le nombre de séances disponibles. Moins il y a d’étapes et moins le joueur aura d’interactions avec l’histoire. En revanche, l’histoire sera plus simple à construire en classe.





Situation initiale


(exemple : un livre magique a été volé dans la bibliothèque de Poudlard)





SUCCES : Ils arrêtent le voleur et découvrent que c’est un professeur appartenant à la maison de Serpentard. A ce moment, Dumbledore arrive et décide de l’interroger. Le prisonnier, enfermé, ne révèle rien.





ECHEC : Le voleur s’enfuit. Alors que différents professeurs arrivent, Rogue décide de punir les joueurs. Ils devront faire le ménage dans les dortoirs et nettoyer les toilettes.





SUCCES


Le basilic est détruit, le prisonnier toujours dans sa cellule, et les joueurs sont considérés comme de véritables héros. Harry Potter et ses amis sont surpris de voir des élèves si courageux. Pourtant, alors qu’ils retournent dans leurs chambres, un sorcier les attaque.





ECHEC


Le basilic mord plusieurs élèves et un professeur arrivé sur les lieux pour les défendre. Rogue sauve nos héros avec un sort qu’ils ne connaissent pas encore. Les héros sont punis : ils sont privés de repas. Mais une fois dans leur chambre, ils entendent de terribles bruits. Deux sorciers (dont celui qui s’est échappé) attaquent Poudlard. Ils se précipitent pour aller les affronter.








SUCCES


Les joueurs ne sont plus punis, mais au contraire sont récompensés par le professeur Mc Gonagall. Dumbledore demande à les voir, mais sur le chemin, une porte s’ouvre, et deux sorciers les attaquent.





ECHEC


Les joueurs ont failli se faire écrabouiller par le gourdin du troll, mais Mc Gonagall est intervenue à temps. Rogue décide de maintenir la punition des élèves, ce qu’ils trouvent injuste. Malfoy se moque d’eux, et alors que se s amis s’en prennent à nos héros, deux sorciers apparaissent et essaient de les tuer. Malfoy s’enfuit.





SUCCES


Aidés par Harry, Hermione et Ron, les joueurs battent le sorcier.





->FIN 1





ECHEC


Les joueurs, malgré l’aide de Harry, Ron et Hermione, sont battus. Heureusement, Hagrid a eu le temps de prévenir Dumbledore


->FIN 2





SUCCES


Les joueurs sont arrivés un peu tard, mais battent les sorciers avec l’aide de Hagrid.


->FIN 1








ECHEC


Les joueurs sont arrivés trop tard, et ont été battus par les sorciers.


->FIN 3





SUCCES


Les joueurs battent les deux sorciers tous seuls.








->FIN 1








ECHEC


Les joueurs ne parviennent pas à battre les sorciers, mais Rogue parvient à en blesser un, et à faire fuir l’autre


->FIN 2





SUCCES


Les joueurs battent un des sorciers, mais l’autre s’échappe.





->FIN 2





ECHEC


Les joueurs sont battus, et seraient sûrement morts si Dumbledore n’était pas intervenu…


->FIN3





FIN 1 : la meilleure





Le livre magique a été retrouvé, et les sorciers qui étaient aux ordres de Voldemor, sont à la prison d’Azkaban, dans laquelle il doivent purger une lourde peine. Ce sera autant d’ennemis en moins pour Harry Potter et ses amis.





FIN 2 : la moyenne





Le livre magique a été retrouvé, mais le sorcier aux ordres de Voldemor qui l’avait volé, a réussi à s’échapper. Il part rejoindre les forces obscures que Harry, Hermione et Ron vont devoir combattre.





FIN 3 : la plus mauvaise





Le livre magique n’est pas retrouvé, et le magicien qui l’a volé l’utilise pour détruire une partie de Poudlard. Nos héros sont blessés pendant l’attaque, et sont chassés de l’école des sorciers, car ils ont agi imprudemment. 





Les jeunes magiciens tombent nez à nez avec un voleur caché par un sort qui le rend momentanément invisible (ou une cape d’invisibilité). Ils tentent de l’arrêter et découvrir qui il est.





La nuit arrive, et les joueurs entendent un drôle de bruit. Un monstre est venu libérer le prisonnier… Il s’agit d’un basilic, que les héros vont combattre.





Alors qu’ils sont en train de nettoyer les toilettes, un horrible troll s’attaque à eux.





Situation initiale
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SSE - ECHEC
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SEE - ECHEC
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ESS -SUCCES
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ESE - ECHEC
































-> FIN n°…





EES - SUCCES
































-> FIN n°…





EEE - ECHEC
































-> FIN n°…





FIN 1 : la meilleure








FIN 2 : la moyenne








FIN 3 : la plus mauvaise








Elément perturbateur 1 + choix





élément perturbateur S2 + choix





élément perturbateur E2 + choix





élément perturbateur SS3 + choix





élément perturbateur SE3 + choix





élément perturbateur ES3 + choix





élément perturbateur EE3 + choix
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