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Les simulations en affaires et commerce

140 ans de jeux de simulation d'affaires et commerce
1 Criteres d'évaluation (Faria et Hutchinson, 2009) ;
[ Realisme, Accessibilite, Compatibilite, Simplicite,
Hexibilité, Support d'aide a |a décision, Communication

[ Ditficultés (Fortmller, 2007 : Anderson et Lawtan, 2008)
[ Difficile d'avoir des groupes contréles, d'évaluer ce qu'on apprend

[ Connaissances procédurales (+) / déclaratives (-) / comportementales (+/-)

[ Diftérents buts (Bokyeong et coll. 2009 ; Brom, 2010) :
Achever e jeu avec succes VS Acquérir des compétences du monde réel
CILERREUR des jeux sérieux : conflit entre jeu et apprentissage.




Le fun

[ u'est-ce que le « fun » 7 (Nielsen, 2003 ; Koster, 2007)
(2] Une réaction neurophysiologique (systeme dopaminergique)

[ Les jeux sont “fun” quand on apprend de manigre graduelle
comment maitriser une forme.

LIVES il ol sl

a2t n

N N N M




Design-based research caestive, 2003
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EKD: Le jeu
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Relevé du compte

3

Combien veus-tu emprunter d'argent: 11000

En combien de semaines veus tu rembourzer: EMAINEs

Produit

Combien d'argent as-tu en banque
Combieh was-tu extraire de Mautilium par jour:
Le prix d'un M autilium aujourdbui est de

Si tu vends tous ces Mautiium, by auras par jour 2084 1%

Total dez produits : 0F + 20% » 5 & 3 zemaine

Charges

Le cout d' aliment est de:

Combien d'aliment achétera par jour: 1|

Cout total des aliment: 208/ aliment » 1 alimentour x Sjoursemaine
Pour rembourser ton crédit, il te faudra rendre par semaine: 1000% / 3 semaines

Ce crédit est & 52, donc il faut aussi rembourser : 1000% = 54100
Evaluer les

Plﬂnﬁ d'affaires Total des charges:  300% + 1000% + 503

Quel est e batal de tes produits ;

Guel est e botal de tez charges

Ta balance [produits - charges) est alors

Soumettre le relevé du compte
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eves (I0e année) / Non-connaissants

2117 garcons / 6 filles + | enseignant
[2116-17 ans
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min : jeu (0 plan d'affaire accepté)
min : jeu (18/13 plans d'affaire acceptés)

minutes : discussion + questionnaire :

B Utilisabilite, utilité, niveau scolaire, exercices
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Evaluation guantitative

Moy=3,79

Var=0,84 Moy=3,4

Moy=3,16 Var=0,47

Var=0,69 Var=0,98 Moy=2,89

Moy=2,79 /ar-0,42
Var=0,28

Moy=3,61
Moy=3,26 Var=0,48

Moy=2,18
Var=0,9




Evaluation qualitative

e Pourquoi utile :

— lejeut'enseigne (If)

e Pourquoi amusant ;

— ['est une différente fagon d'apprendre ()
— ['est engageant (4)
— lejeu est interactif (3)

 72% ont le sentiment d'apprendre quelque chose :

— |e processus de demander un prét (a)
Comment créer un plan d'affaires (3)
Comment gérer un commerce (2)
Comment faire des choix logiques et efficaces (1)
Comment faire de ['argent (1)
Les taux de ventes(l)




Transfert

Apprendre un plan financier =~ Refaire seul un plan
financier




Parole d'enseignant
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Commentaires et Améliorations

Musique & supprimer : un jeu collaboratit
Une réserve d'argent de secours et des intéréts sur I'argent place

Le prof n'expliquait pas assez ses choix parfois (vitesse des réponses)
e Pré-interventions du prof sur les méta-connaissances et le social

(Bokyeong et coll., 2008)

Plus de fenétres explicatives, bulles sur le formulaire,

chelle de temps paramétrable,
Ulus de lieux, plus de ressources
In scénario plus long

2 dl, des avatars




Jeux sérieux :
Enseigner dans la boucle
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