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Résumé :

L’esprit critique est une qualité que I'on a tendance a chercher chez un salarié, un ami, un
parent ou plus généralement un citoyen. Il devient alors logique pour la sphere educative de
s'Intéresser a cette question : comment ameliorer I esprit critique ?

En tant que rolistes et eléves dans une école de management, nous nous sommes intéresses au
Jeu de role sur table comme support d’enseignement de I’esprit critique. Ce document a pour
but d’extrarre de la httérature scientifique des pistes et conseils utiles pour ceux qui
souhaiteraient metire en place ce type de dispositifs. Nous tenterons donc de répondre a la
problématique suivante : dans quel cadre le JDR peut-il étre un instrument de développement
de 'esprit critique ?

Mots-clefs :

Jeu de role sur table, Apprentissage experientiel, Ludopédagogie, Esprit critique, Vigilance

gpistémique, Métacognition



1. L’esprit Critique

« Définition opérationnelle (Pasquinelli et al., 2020) : Ensemble de capacités et de critéres
pour evaluer la qualité epistémique des informations et calibrer sa confiance.

« Approche cognitive : L'EC est un mecanisme naturel, mais il doit étre "outillé" pour faire face
1.1 DEFINIR L’ESPRIT CRITIQUE B e = . -
aux défis modernes (ex. : desinformation sur Internet).

« Enjeux: Distinguer la vérité du mensonge, prendre des décisions éclairées, et reconnaitre
I'influence des biais cognitifs.



1. L’esprit Critique

» Vigilance épistémique (Sperber et al., 2010) :

« Meécanismes cognitifs naturels pour évaluer la qualité des informations.

« Evaluation de la source (compétence, bienveillance) et du contenu (plausibilité,
cohérence).

« Métacognition (Flavell, 1979) :

1.2 LES BUILDING BLOCKS « (Connaissance de ses propres états mentaux.
= Stratégies pour réguler sa cognition (ex. : ajustement de la confiance en fonction du
feedback).

« Calibrage de la confiance:

+  Sensibilité au feedback et reconnaissance de ses biais.

» Objectif : Passer d'un sentiment métacognitif &4 une connaissance métacognitive.



2. Le JDR (JeuDe Role) COMMe support pedagogique

Apprentissage expérientiel (Kolb, 1984) :

» Cycle en 4 étapes : expérience concréte, observation réflechie, conceptualisation
2.1 LCAPPRENTISSAGE EXPERIENTIEL abstraite, expérimentation active.

» Application au JDR : partie de jeu (expérience) + débriefing
(observation/conceptualisation).



2. Le JDR (JeuDe Role) COMMe support pedagogique

Définition du JDR (Fédération Francaise du Jeu de Réle) :

« Jeu de dialogue ou les joueurs incarnent des personnages dans un scénario, avec un
2-2 DEFINIR LE JDR meneur de ]eu_

« Distinction entre JDR ludique (JdRL) et JDR formatif (JdRF).
Avantages du JDR :

= Engagement cognitif et émotionnel.

« Simulation de contextes complexes et sans risque.



2. Le JDR (JeuDe Role) COMMe support pedagogique

Bénéfices documentés :

« Amélioration de I'écoute active, de I'empathie, et de la résolution de conflits (Zayas &
Lewis, 1986).

« Deéveloppement de compétences en leadership et gestion d'équipe (Lépinard & Vaquiéri,

2019).
2.3 LES BIENFAITS DU JDR

Immersion et apprentissage :
» Le joueur devient co-auteur de 'expérience narrative.
« Impact émotionnel fort, favorisant un apprentissage durable (Creane, 2021).

Exemple d'application :

« Ultilisation du JDR pour aborder des themes comme la desinformation ou la prise de
décision.



3. Discussion et Analyse

+ Principe d'isomorphisme :
« Univers fictifs cohérents (méme s'ils sont fantastiques) pour favoriser l'immersion.

+» Respect des lois de la causalité et de la psychologie humaine.

« Situations génératrices :

Mécanismes pour amener les joueurs a se poser des questions clés (ex. : évaluer la

3.1 CONCEPTION DU SCENARIO L
fiabilité d'une source).

« Exemple : Rencontre avec un personnage non expert pour évaluer la plausibilité de ses
informations.

« Conséquences négatives:

« Prévoir des feedbacks pour calibrer la confiance des joueurs.



3. Discussion et Analyse

« Meneur de jeu (MJ) :

« Raéle : Immerger les joueurs, maintenir la cohérence de I'univers, et adapter les situations
génératrices.

« Compétences requises : Connaissance du sujet (EC) + expérience en animation de JDR.

3.2 ORGANISATION D’UNE PARTIE « Enseignant:
» Role d'ingénieur pédagogigue : Préparer le scénario, structurer la séance, et animer le
débriefing.
« Pendant la partie : Observer sans intervenir (sauf si MJ).

= Aprés la partie : Lier I'expérience a la théorie lors du débriefing.



3. Discussion et Analyse

» Limites:
« Chronophage (préparation et durée des parties).

« Difficulté a opérationnaliser (besoin de MJ expérimentés, taille des groupes).

» Risque de biais liés a l'immersion (ex. : prise de décisions amusantes plutdt que

3.3 LIMITES ET PERSPECTIVES pertinentes).
= Perspectives:

« Tester empiriquement 'efficacité des dispositifs proposés.

« Créer un nouveau type de test d'EC basé sur les critéres de la définition opérationnelle.



4. Axes de réflexion

* Quelles sont les alternatives d’enseignement que peut permettre la

ludopédagogie ? .

« Comment valoriser I’Esprit Critique par autre chose que la

ludopédagogie ?



Conclusion

 Le JDR est un outil prometteur pour enseigner ’EC, mais son
succeés dépend de la conception du scénario et de

I’accompagnement pédagogique.

« Complémentarité avec d’autres méthodes (cours théoriques, etc...)
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