La pédagogie du risque au travers des jeux sérieux – JL Charron
Comment initier au risque à travers les jeux sérieux ?
Jeu sérieux : tout dispositif qui donne un retour d’apprentissage à l’élève
Problème de temps technologique : obsolescence rapide des jeux. La conférence n’a pas pour but de nommer un jeu pour une cible précise mais comment approcher la problématique du risque dans les jeux sérieux
Gestion du risque : événement  indésirable (occurrence (effet indésirable + gravité). Effet de l’incertitude sur l’atteinte des objectifs de l’organisation.

· Conscience : identifier avant de quantifier

· Incertitude : le contraire d’un énoncé scolaire (dans le risque, il manque des données)

· Liberté : marge de manœuvre dans les choix « gestion des risques »

· Responsabilité dans la prise de décision : supporter conséquences de son choix.

Contradiction entre
Prendre des risques / principes de précaution

Schizophrénie pédagogique : préparer les jeunes à la vie mais en les préservant de la vie

Enseigner le risque c’est

Une compétence pour l’esquiver et faire face à l’imprévu / développer capacités entrepreneuriales
Freins au jeu et au risque :

· Chocs culturels à gérer (travail sur le doute dans une pédagogie de savoir )

· Simulation « pas vrai » - s’oppose à la réalité or réalité de l’enseignant c’est le programme et l’examen, le temps scolaire

L’outil doit reproduire le degré de complexité en rapport avec le temps de décision et non le temps réel
Travailler dans une vision non méca de la gestion. Je jeu ne remplace pas les exercices classiques (apprentissage sans risque mécanique) puis tenir compte de l’incertain (une action ne produit pas à coup sur un effet : jeu sérieux)
JS : 

· démarche d’anticipation
· accepter incertitude

· interaction dynamique avec environnement « l’enfer c’est les autres »
finalité processus de simulation : mise en œuvre vécue et responsable des savoirs et non acquisition des savoirs
Management : acquisition de savoirs insuffisant car intégrer incertitude

Intérêt du jeu : permet immersion dans un univers mais risque de se « perdre » au jeu + risque de confrontation au détriment d’utilisation des outils

3 point s d’impact :

Jeu est un réducteur de risque de compréhension, simulateur de risque décisionnel, et facteur de risque

3 degrés d’incertitude dans le choix du jeu :

· degré d’intensité managériale : jeu transversal ou cloisonnement savoirs / émergence de la problématique ou « travail à faire » / solution contingente ou un corrigé type / prise en compte du temps ou atemporalité / rémanence des effets des décisions ou irresponsabilité de la solution
· Degré d’incertitude du monde simulé : univers réaliste ou réel / différence entre jeux de formation professionnelle et jeux à finalité pédagogique managériale / Aléas (il en faut mais pas trop, contrôle de l’aléa par le prof mais pas trop / prise en compte de combien d’acteurs et parties prenantes / influence réciproque entre joueurs ?
· Degré d’interaction des joueurs : concurrence entre joueurs ou non / joueur face à l’ordi (dimension réflexe) ou joueur dans une équipe (dimension démarche)
Risque des js :

· Détournement pédagogique (recrutement, marketing ;;;)

· Discuter la place de la technologie (puissance de calcul etc….)

· Perdre les compétences de base (on est dans le choix sans calcul) ex : airbus rio paris ( crash car personnel s’est laissé guider par l’ordinateur
· Maitrise de l’outil

· Durée

· Calendrier (quand faut il le faire ?)

· Eviter rationalisation à l’extrême  ou laisser une démarche Casino

· Animateur n’est pas maitre du jeu mais accompagnant

· Trouver bon équilibre

· Nécessité de phases de débriefing
