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1. INTRODUCTION

Ce document fait partie intégrante du projet de re-
cherche The Euroepan Scientific Research Game et
sert de matériel de support pour les enseignants du-
rant les ateliers de formation, ainsi que de point de
départ de la discussion.

Aujourd’hui, la science et la technologie fournissent
des contenus et constituent un support de premier
ordre pour d’importants progres dans le domaine de
I'instruction.

Lobjectif du projet Research Game est d’offrir aux
enseignants et aux apprenants la possibilité de
connaitre et d’utiliser de nouvelles technologies
dans le domaine de l'enseignement et de I'éduca-
tion, et d’interagir entre eux au niveau européen. Ce
projet introduit une nouvelle approche didactique
et une nouvelle stratégie pédagogique pour l'ap-
prentissage d’une méthodologie utile dans tous les
secteurs de la recherche scientifique, ainsi que pour
la réalisation et I'application d’une vision créative et
innovante dans le domaine de I'enseignement. En
outre, cela permettra d’améliorer la connaissance
des apprenants en ce qui concerne le monde scien-
tifique, de fagon a connaitre et a étudier la réalité
qui les entoure, avec une référence particuliere aux
sciences naturelles, a I'écologie et a la biodiversité.
Jetons a présent un ceil sur le processus d’apprentis-
sage et d’enseignement de la « méthode scientifique
», pour nous arréter ensuite sur |'utilisation des jeux
dans I'enseignement des sciences.

2. METHODES D’APPRENTISSAGE ET
D’ENSEIGNEMENT

Lenseignement peut étre défini comme le fait de
« montrer ou aider quelqu’un a apprendre a faire
guelque chose, en lui donnant des instructions, en le
guidant dans I'étude de quelque chose, en lui offrant
une nouvelle connaissance, en l'aidant a connaitre
ou a comprendre » (Siddiqui, 2008).

Lenseignement ne peut pas étre défini en dehors de
I'apprentissage ; la compréhension de la facon dont
I'apprenant apprend détermine la philosophie de
I’éducation, le style de I'enseignement, I'approche,
les méthodes et les techniques d’apprentissage en
classe. L'image traditionnelle d’une salle de classe
est « l'enseignant debout, face a la classe « ensei-
gnement» et les apprenants qui écoutent, assis en
rang ». Ce style d’enseignement est souvent basé
sur I'idée regue que I'enseignant est « celui qui sait
» et qu’il a le devoir de transmettre son savoir aux
apprenants. Pendant le cours, I'enseignant garde le
controle sur la matiere, prend des décisions au sujet
du travail qu’il faut faire et coordonne ce que font les
apprenants. Mais, quand I'enseignant « enseigne »,
il se peut que « I'apprentissage » qui est en train de
se réaliser ne soit pas clair.

Il y a beaucoup de choses que les apprenants pour-
raient entendre et auxquelles ils pourraient penser
pendant le cours. En voici quelques-unes :
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Un bon parcours d’apprentissage pourrait inclure
cing étapes (Dewey, 1938):

Lenseignement ne se résume pas a lire un livre et a
le reproduire en classe. Tout comme les apprenants
apprennent de beaucoup de fagons, en voyant et en
écoutant, en réfléchissant et en visualisant, les mé-
thodes d’enseignement sont variées. Certains en-
seignants lisent, d’autres démontrent ou discutent ;
certains mettent I'accent sur les réles, d’autres sur
les exemples ; certains insistent sur la mémoire et
d’autres sur la compréhension. La reconnaissance
de la nécessité pour les enseignants de sélection-
ner une bonne méthode didactique a longtemps
été un théme important en matiére d’instruction et
d’éducation. Ce qu’un apprenant apprend en classe
est déterminé en partie par la capacité de I'apprenant
et par sa préparation de base, en partie par la com-
patibilité de son approche a l'apprentissage avec
I'approche caractéristique de I'enseignant pour
I'enseignement (Felder e Henriques, 1995).
Lenseignant, dans les nouvelles frontieres de la for-
mation, est un tuteur (Bruner, 1986). En d’autres
mots, 'enseignant est comme un chef d’orchestre,
une présence unique qui apporte un talent, une his-
toire personnelle, un style individuel pour les person-
nes avec lesquelles il travaille. Parmi les composants
formatifs, ce sont les plus difficiles a mesurer, méme
si c’est I'un des facteurs cruciaux pour le succes des
apprenants; a chaque fois, I'enseignant, en tant
gu’instrument de pensée, influence tant le proces-
sus d’enseignement que celui d’apprentissage.

2.1 Learning Style Theory de Kolb

Dans le cadre des théories éducatives, il en est une
qui nous est particulierement utile, la Experimen-
tal Learning Style Theory (ELT) de Kolb. Kolb (1984)
a développé un cycle d’apprentissage dans lequel
les expériences immédiates/concrétes fournissent
la base pour des observations et des réflexions.
La théorie de l'apprentissage expérientiel définit
I'apprentissage comme « le processus par lequel
la connaissance est créée a travers la transforma-
tion de l'expérience ». Le modele ELT décrit deux
facon d’appréhender I'expérience, dialectiquement
liéges — I'expérience concrete (EC) et la conceptu-
alisation abstraite (CA) — et deux fagons de trans-
former [I'expérience, dialectiquement dépendan-
tes I'une de l'autre — l'observation réflexive (OR) et
I'expérimentation active (EA) (Kolb et Boyatzis, 2000).
Par « dialectiquement », Kolb fait référence au fait
gue nous ne pouvons pas faire les deux choses en
méme temps, et que, dans une certaine mesure, no-
tre envie de faire les deux choses crée des conflits,
gue nous résolvons a travers un choix face a une
nouvelle situation d’apprentissage. Nous décidons
intérieurement si nous voulons faire ou regarder, et,
de méme, nous décidons si nous voulons penser ou
entendre. (http://www.businessballs.com/kolblearn-
ingstyles.htm).

Selon le cycle d’apprentissage a quatre stades, les ex-
périences immédiates ou concrétes sont la base pour
des observations et des réflexions. Ces réflexions
sont assimilées et distillées en des concepts abstraits
dont on peut tirer de nouvelles implications pour
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I'action. Ces implications peuvent étre activement
testées et servir de guide a la création de nouvelles
expériences (Kolb e Boyatzis, 2000). Donc, selon
la théorie de l'apprentissage de Kolb, il y a quatre
types d’apprenants, dont les caractéristiques sont
représentées Figure 1.

Figure 1: The Experiential Leaning Cycle and Basic Learning Styles (Kolb, 1984)

Accommodateurs : ils apprennent par

I'expérience concréte, transforment I'ap-

prentissage en expérimentation abstraite.

Les accommodateurs ont besoin d’un

mentor comme exemple, et requierent
des enseignants qui les encouragent.

< -® “Divergents : ils apprennent par I'expé-
rience concrete, transforment I'ap-
prentissage a travers I'observation ré-
flexive. Les apprenants qui utilisent ce style
d’apprentissage sont émotifs et imaginatifs. lls ont
besoin d’étre motivés pour apprendre. Les tech-
niques de remue-méninges et de résolution de pro-
blemes leur conviennent pour mieux apprendre..

Convergents : ils apprennent par la concep-
tualisation abstraite, ils transforment les in-
formations a travers I'expérimentation active.
lIs sont habituellement non émotifs, et ils ap-
prennent mieux par le faire et la discussion, ils
préferent les objets, les activités de groupe, comme
la mise en discussion et la résolution de problémes.

Assimilateurs : ils apprennent par la
conceptualisation abstraite, ils trans-
forment I'apprentissage a travers I'ob-
servation réflexive. Les apprenants
qui utilisent ce style d’apprentissage,

comme la lecture de textes, les recherches, I'organi-
sation d’événements, préferent I'enseignement tra-
ditionnel en classe.
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Tableau 1. Procédés pour acquérir et utiliser I'information et les compétences pour les différentes phases

Le cycle d’apprentissage expérientiel de Kolb com-
porte quatre phases, qui impliquent chacune I'utili-
sation de différents procédés pour acquérir et pour
utiliser les informations et les compétences. Les
guatre phases sont décrites au Tableau 1, avec des
exemples d’activités didactiques qui étayent chaque
phase (http://www.iupui.edu/~idd/web_assets/
kolb_exp.pdf).

2.2 Méthodes d’enseignement

Les modeles didactiques sont liés a des théories sur
la facon dont on apprend.

Certains exemples incluent : comportementalisme,
cognitivisme, constructivisme et connectivisme. Dif-
férentes théories de l'apprentissage rentrent dans
ces catégories générales, par exemple la Adult Lear-
ning Theory, 'apprentissage transformatif, I'interac-

tion sociale, la théorie de la motivation, etc. Au sein
de chaque modele, différentes stratégies peuvent
étre utilisées. Les stratégies déterminent I'approche
gu’un enseignant peut adopter pour atteindre les
objectifs d’apprentissage (http://teachinglearningre-
sources.pbworks.com).

Faisons connaissance avec les méthodes d’enseigne-
ment et leurs caractéristiques.
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2.3 Laquelle est la meilleure ?

Les apprenants d’aujourd’hui ont grandi dans un en-
vironnement ol la communication par internet et la
technologie sont un élément ordinaire, de routine
quotidienne. lls « réclament plus de flux d’informa-
tion, préferent le raisonnement inductif, veulent des
interactions avec le contenu fréquentes et rapides
et ont des capacités d’alphabétisation visuelles ex-
ceptionnelles » - aspects qui s'appuient bien sur des
approches d’apprentissage basées sur le jeu.

Des méthodes traditionnelles, comme des livres,
des tableaux et des documents imprimés n’ont plus
d’intérét pour la génération internet. Lintroduction
et l'intégration de la technologie dans le processus
éducatif ont ouvert de nouvelles voies grace aux-
quelles les enseignants peuvent enrichir et amélio-
rer les activités d’enseignement et d’apprentissage.
Toutefois, les enseignants les utilisent de facon di-
verses dans le contexte de leur classe. Il y a d’abord
les enseignants qui n‘aiment utiliser aucune forme
de technologie, mis a part les instruments d’ensei-
gnement traditionnels (par exemple, la craie et le
tableau, les documents imprimés). Il y a ensuite
d’autres enseignants qui utilisent la technologie sous
une certaine forme, méme s'ils le font rarement (par
exemple, T.B.l. et cassettes vidéo) pendant les pré-
sentations en classe. Il y a enfin d’autres enseignants
qui utilisent au maximum les diverses technologies
et vont jusqu’a les utiliser de facon excessive durant
les activités en classe (Duhaney, 2000).

Actuellement, pour beaucoup d’apprenants, I'appren-
tissage devient de plus en plus excitant en fonction
de leur degré d’implication active dans le processus.
On observe que la nouvelle génération veut voir I'en-
vironnement de la classe comme un « terrain de jeu
», c'est-a-dire qu’ils s'attendent a pouvoir apprendre
et étudier quand ils le veulent, et ou ils veulent.

Grace aux nouvelles technologies de I'information et
de la communication, on donne, dans les classes, une
importance nouvelle a la pédagogie du défi et a la pé-
dagogie active. |l apparait évident que les apprenants
apprennent mieux s’ils participent activement a leur
apprentissage, plutot que s’ils sont destinataires pas-
sifs d’informations fournies par un enseignant. Les
nouvelles formes de technologie ont renouvelé I'in-
térét pour leur usage en tant que soutien d’activité
d’enseignement et d’apprentissage.

La technologie ne devrait pas seulement étre considé-
rée comme un matériel didactique ou un instrument
pour I'apprentissage. Si I'enseignant veut utiliser des
jeux d’ordinateur ou internet, ou d’autres médias nu-
mériques pour enseigner, il/elle a besoin de mettre
les apprenants en condition de comprendre et de cri-
tiquer ces instruments. On ne peut pas simplement
les considérer comme des moyens aptes a fournir des
informations, et on ne doit pas les utiliser de facon
purement fonctionnelle ou instrumentale (Buckin-
gham & Burn, 2007).

Observons le schéma suivant !
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3. APPRENTISSAGE BASE SUR LE JEU

Nous pensons au jeu en ligne, en matiere d’instruc-
tion, comme une méthode d’enseignement privilé-
giée.

Les jeux contiennent des regles et des stratégies,
mais les conséquences d'une perte éventuelle
restent de toute facon a l'intérieur du monde du
jeu. Les jeux sont souvent définis en fonction de
leur nature interactive et stimulante : une source
interactive et amusante de jeu qui, parfois, est utili-
sée pour apprendre une lecon.

Pour définir les caractéristiques principales des
jeux, on peut citer, par exemple : des régles, des
buts et des objectifs, des résultats et des retours,
un contraste (et/ou compétition, défi, opposition),
une interaction et une représentation de I’histoire.

Lapprenant doit participer au contenu informatif
concerné et étre en mesure d’organiser de maniére
éloquente le matériel cognitif, en intégrant les nou-
velles connaissances acquises aux connaissances
précédentes. Si I'apprenant peut atteindre cet ob-
jectif, il se souviendra a long terme le matériel di-
dactique. Vu gu’il n’est pas possible d’atteindre cet
objectif par le seul jeu, les méthodes didactiques
peuvent, a cette fin, étre incorporées a l'intérieur
d’'un environnement similaire au jeu (Dowling,
2012).

3.1 Principes de I'apprentissage basé sur le
jeu

¢ Motivation intrinséque

¢ Apprentissage a travers la participation et 'amu-
sement

¢ Authenticité

¢ Autosuffisance et autonomie

¢ Apprentissage expérientiel

3.2 Mécanismes de I'apprentissage basé sur
le jeu

* Regles

¢ Objectifs clairs mais contraignants

¢ Niveaux de difficulté progressifs, accompagnés
de criteres compréhensibles pour la progression

¢ Une configuration imaginaire, qui offre une toile
de fond fascinante

e Interaction et haut degré de controle des appre-

nants

e Immédiateté et retour constructif

e Un certain degré d’incertitude et d’imprévisibilité
¢ Un élément social qui permet aux gens de parta-
ger des expériences et de nouer des liens.

3.3 Quoffrent les jeux a la méthode tradition-
nelle d’éducation ?

IAfin que l'apprentissage basé sur le jeu soit convain-
cant, les apprenants doivent apprendre des jeux
quelque chose que la pédagogie traditionnelle ne
peut leur offrir. Dans une classe typique, 'enseignant
donne passivement cours, tandis que les apprenants
écoutent et prennent note, sans contexte ou applica-
tion. De l'autre c6té, les jeux sont interactifs, c’est-a-
dire que « quand le joueur fait quelque chose, le jeu
en fait une autre qui encourage le joueur a agir de
nouveau ». La pédagogie traditionnelle considére les
apprenants comme des destinataires passifs, tandis
que les jeux leur permettent d’étre des membres ac-
tifs dans leur éducation, en consentant un apprentis-
sage plus autocontrolé, créatif et stimulant.

3.4 Les inconvénients de I'apprentissage basé
sur le jeu

Méme si I'apprentissage en ligne a beaucoup d’avan-
tages (« toujours et partout, n'importe ol »), il pré-
sente également des inconvénients, tels que des
colts d’installation plus élevés, une plus grande
responsabilité des apprenants, qui doivent s’auto-
discipliner et se motiver, une plus grande charge de
travail pour les apprenants et pour le personnel, la
non-participation dans la communauté virtuelle qui
peut amener a un sentiment de solitude, de baisse
d’estime de soi, d’isolement, et de faible motivation
a apprendre.

Les jeux ne pourront jamais, seuls, révolutionner
I’éducation. Les jeux ne sont pas les meilleurs ensei-
gnants, et ne doivent pas non plus étre considérés
comme des instruments didactiques. Voila pourquoi
nous devrions nous concentrer non tant sur I'appren-
tissage basé sur le jeu, que sur la pédagogie basée sur
le jeu. De cette facon, 'enseignant reste I'élément clé
du succes de I'apprentissage basé sur le jeu. Il y a dif-
férents obstacles a la réalisation de cet apprentissage.
Les jeux peuvent, par exemple, étre colteux a I'en-
tretien ou a I'achat. Cependant, beaucoup ont trouvé
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le moyen de contourner ce co(t en partageant, par
exemple, un ordinateur entre deux apprenants, en
utilisant des jeux gratuits, ou des applications pour
smartphone, que les apprenants ont déja.

Les enseignant pourraient ne pas avoir les compé-
tences professionnelles nécessaires pour insérer les
jeux dans leurs programmes de cours, et pourraient
éprouver des difficultés a réaliser un jeu en 40-50
minutes. En outre, les apprenants ont également des
niveaux de compétence différents envers les jeux et
les technologies ; alors que certains jouent tout le
temps, d’autres pourraient se sentir mal a I'aise avec
la technologie, et ce malaise envers la technologie
peut interrompre tout apprentissage potentiel.

3.5 Types de jeu

Il'y a trois type généraux de jeu : questionnaires, sé-
rieux et épistémiques. Les jeux-questionnaires visent
au divertissement pur et n’ont en général pas de va-
leur éducative. Les jeux sérieux sont projetés avec
un but différent du divertissement pur ; ils tendent
a avoir une finalité éducative spécifique telle que la
formation ou I'enseignement a faire quelque chose
et peuvent parfois étre renseignés comme instru-
ments éducatifs. Les jeux épistémiques sont des jeux
qui dépassent I'éducation. Les apprenants, dans ce
cas, sont plongés dans une situation du monde réel
pendant le jeu.

Dans une méta-analyse, Chiu et al. (2012) ont ob-
servé que le type de jeu utilisé a un impact sur l'ap-
prentissage et dans le contexte de l'apprentissage
du langage pris en considération. Des jeux impor-
tants et stimulants, ol I'on donne aux apprenants
des opportunités d’exploration, d’interaction et de
confrontation avec un monde de jeu complexe, sont
plus efficaces que des jeux simples qui se basent sur
I'exercice et la pratique.

C’est la stratégie que propose notre projet, The Eu-
ropean Scientific Research Game, ou I'on combine
des activités pratiques, des exercices, mais aussi des
mini jeux afin d’assurer la participation des appre-
nants. En outre, le choix de la « biodiversité qui nous
entoure » comme théme de notre jeu représente,
dans son ensemble, un cadre excitant a découvrir.

3.6 Motivation et Théorie du Flow

La motivation est une partie importante de l'appren-
tissage. Csikszentmihalyi (1990) définit la théorie du
Flow comme une méthode pour la compréhension
et la mise en acte de la motivation. Lapprenant s’im-
pligue complétement dans une activité, en étant
conduit vers un défi, une définition des objectifs, et
un controle structuré, assuré d’un retour clair. Si I'ap-
prenant est dans un « état de flux » complet, il y a
motivation compléte. Les jeux encouragent l'activité
ludique et produisent un état de flux, en augmentant
I'apprentissage et en favorisant la motivation.

Explorant les arguments pour adopter un apprentis-
sage basé sur le jeu, qui a un impact sur la motivation
des apprenants, Ya-Ting (2012) suggéere que, donnant
deés l'abord aux apprenants des louanges et un en-
couragement, le jeu aide les apprenants a dévelop-
per la confiance et la motivation pour continuer.

La joie de faire quelque chose est la clé pour com-
prendre le flux. Dans le flux, les sujets décrivent leurs
expériences comme intrinséquement gratifiantes.
Quand les individus s’appliquent dans ces activités et
perdent la notion du temps et de l'espace, ils parti-
cipent avec des expériences de flux.

3.7 Le flux dans I'apprentissage basé sur le jeu
La recherche a documenté l'efficacité des jeux a des

fins didactiques. A ce propos, on peut définir quatre
qualités clé que doivent avoir les jeux éducatifs :

Jeu = Jouer - Flux - Motivation - Apprentissage
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Les affirmations suivantes, provenant de la recherche, soutiennent |'utilisation des jeux :

D’aprés les résultats de la recherche, les joueurs
sont en mesure d’analyser rapidement de nouvelles
situations, d’interagir avec des personnages qu'’ils
ne connaissent pas dans la réalité, de résoudre
des problemes de facon rapide et indépendante,
de penser de maniere stratégique dans un monde
chaotique, de collaborer efficacement dans un
groupe. En outre, les enseignants et les parents ont
reconnu qu’utiliser les jeux aide a assister le déve-
loppement des compétences de valeur comme la
pensée stratégique, la planification, la communica-
tion, l'application d’analyse numérique, la capacité
de négociation, la capacité décisionnelle, la gestion
des données. Toutefois, ni les enseignants, ni les
parents ne sont enthousiastes a I'idée d’utiliser les
jeux dans un cours car le développement des ha-
bilités ne correspond pas aux critéres évalués dans
les tests nationaux. Pour cette raison, il s’agit d’'une
guestion importante pour la conception de nou-
veaux jeux utiles a I'éducation, de facon a ce que la
possibilité d’exploiter le pouvoir de motivation des
jeux, afin de « rendre I'apprentissage amusant », et
la conviction que « I'apprentissage par le faire » dans
les jeux, comme dans les simulations, par exemple,
offre un puissant instrument d’apprentissage.

Les jeux offrent un moyen d’apprentissage utile pour
la génération actuelle. En outre, les jeux motivent
les apprenants a rester concentrés sur des sujets.
Les jeux offrent 'environnement stimulant qui per-
met aux apprenants d’expérimenter des scénarios

qui, sans cela, seraient chers a réaliser. La répétabilité
est la clé par laquelle il est possible d’acquérir de fa-
¢on slire certaines connaissances ; les apprenants ap-
prennent des erreurs et de 'expérience. |l est évident
qu’il faudrait des critéres clairs pour les prestations ;
I'apprenant devrait étre en mesure d’évaluer s'il fait
bien et mal a tout moment. A ce propos, les jeux d’un
certain niveau sont fantastiques a cette fin. Quand on
affronte et quand on résout des problémes a I'inté-
rieur des jeux, on recoit régulierement un retour de
mesure et d’évaluation de notre effort.

4. UTILISER LES JEUX DANS LENSEIGNEMENT
DES SCIENCES

Certaines barriéres s’élevent face aux jeunes qui se
lancent dans la recherche, précisément a cause de
leur manque de connaissances et de compétences
dans la recherche. Si 'on réfléchit aux compétences
nécessaires pour entreprendre une activité de re-
cherche, il devient vite évident que ces qualités ne
sont pas nécessairement synonymes d’étre adultes,
elles sont synonymes d’étre chercheurs, et la plupart
des chercheurs sont passés par une période d'ap-
prentissage et de formation. Beaucoup d’adultes,
voire la plupart des adultes, ne seraient peut-étre pas
capables d’entreprendre une activité de recherche
sans formation. Il semble donc que la barriere a la
responsabilisation des jeunes en tant que chercheurs
ne soit pas leur manque de statut d’adulte, mais leur
manque de capacité de recherche.
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COMMENT POURRAIT-ON COMMENCER ?

1. Identifier les sphéres d’intérét pour sa recherche

2. Sélectionner la sphére d’intérét : écologie et biodiversité

3. Se procurer les instruments de recherche, les méthodes et les compétences pour aider les jeunes
a faire un choix pour leur recherche, le protocole d’activités et le type de méthode qu’ils devraient

utiliser pour récolter les données

4. Comprendre la nature de I'analyse qualitative et quantitative

http://www.researchgame.eu/platform
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The Deductive Method

It is a cognitive process,
going from the general to the
particular.

In the inductive method, the re-
searcher tries to reach a general
statement from the observation of
some details of reality.

In the deductive method two
general statements are re-
quired in order to deduce a
third statement.

Example:
Example:
¢All men are animals
e All animals are mortal
e (so) All men are mortal black

5. Ecrire les hypotheéses scientifiques

Une « bonne » hypotheése scientifique est une hy-
pothése vérifiable. « Vérifiable » veut dire qu’il est
possible d’effectuer un test (par exemple, une expé-
rience) pour montrer comment I'on pourrait mettre
en relation les variables. Les résultats du test déter-
minent « le rejet » ou « l'acceptation » de I'hypo-
these. S'il n‘est pas possible de vérifier I’'hypothése
initiale, alors on ne peut vérifier si I'affirmation de
départ est correcte ou non.

6. Comment écrire une hypothése structurée?

1.1. Identifier les variables indépendantes et
dépendantes a tester. La variable indépendante
est la variable que le « scientifique » contrdle, et la
variable dépendante est celle que I'on doit obser-
ver et/ou mesurer. La variable dépendante change
en réponse aux changements de la variable indé-
pendante. Par exemple, on cherche a découvrir
comment les «corridors écologiques » influencent
la dimension de la population de I'espece X qui vit
en habitats fragmentés Y ; les corridors écologiques
sont donc la variable indépendante, et la dimension
de la population de I'espece X, qui vit en habitats
fragmentés Y, est la variable dépendante.

2. Emettre des hypothéses de relation entre les
deux variables. On pourrait, par exemple, émettre
I’hypothése que « puisque les visiteurs d’écotou-
risme dans la zone Y augmentent, la densité de po-
pulation de l'espéce Y augmentera ». Il s’agit d’'une
relation directe positive. On pourrait, par ailleurs,
émettre I'hypothése que « les visiteurs d’écotou-
risme dans la zone Y diminuent, la densité de po-

The Inductive Method

It is a cognitive process from
the particular to the general.

The Experimental Method

It is mainly based on the
observation of physical phe-
nomena using mathematics
and reproducible experiment

Once the hypothesis is con-
firmed by repeated experi-
ments, it becomes a scientific
law.

e Charles saw a black panther
¢ John saw another black panther
e (so) Probably all panthers are

The same method (experimen-
tal) can be used to refute exist-
ing laws.

pulation de I'espéce X diminuera ». Il s'agit d’une
relation directe négative. On pourrait aussi émettre
I’'hypothése que « les visiteurs d’écotourisme dans
la zone Y augmentent, la densité de la population de
I'espéce X diminuera » . Il s’agit d’'une relation inverse.

3. Ecrire 'hypothése en utilisant des affirmations
telles que SI/ALORS Si I'on reprend I'exemple de la
relation positive entre les visiteurs d’écotourisme et
la densité de population, on devrait émettre |I’"hypo-
thése suivante : « Si les visiteurs d’écotourisme aug-
mentent, alors la densité de population augmentera.
SI/ALORS n’est gu’une hypothése vérifiable si I'on dé-
crit la relation entre les variables.

7. Ecrire un projet de recherche

1. A quelles questions tentes-tu de répondre avec la
recherche?

2. Pourquoi cette question de recherche est-elle im-
portante ?

3. Quel a été I'élément a la source de ta question ?
4. Quel travail a été fait précédemment sur ce sujet ?

5. ESSAYONS DE JOUER

Pour étre capables de faire tout cela, les apprenants
devraient étudier a fond le sujet qu’ils ont choisi !
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A PRESENT, SUIVONS QUELQUES ETAPES DU -> Etape 1: les apprenants formulent les hypo-

JEU ‘RESEARCH GAME’ theses §C|en.t1ﬁques, nulle et alternative, sur
leur thématique de recherche.

Le jeu propose aux apprenants de relever le défi de
compléter une recherche scientifique sur la biodi-
versité. On a choisi la thématique de la biodiversité
parce qu’elle inclut toute une série de secteurs va-
riés de la science, et qu’elle est importante pour nos
sociétés. Etudier la biodiversité permet de connaitre
et d’approfondir la diversité génétique, la diversité
en termes d’espéces, la diversité en termes d’éco-
systemes et de paysages.

- Etape 0: les apprenants peuvent lire et
approfondir la thématique et la méthode
scientifique dans le but d’améliorer leurs
connaissances.

- Etape 2: les apprenants testent I’hypothése
scientifique et doivent évaluer la quantité d’in-

formations nécessaires pour la tester.

http://www.researchgame.eu/platform
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- Etape 3: les apprenants organisent le plan
d’expérience sur leur travail de recherche, en
définissant chaque point a mettre en ceuvre.

- Etape 4: C’est le moment d’aller faire des
prélevements et de récolter des données en
fonction de ce que I'on a décidé dans le plan
d’expérience.

- Etape 5 et étape 6: les apprenants orga-
nisent les données pour réaliser I'analyse sta-
tistique. Au terme de cette étape, ils obtien-
dront un ou plusieurs produits de leur activité
de recherche.
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