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Sujet 1 – La pédagogie active via le management de projet

Intervention de Bénédicte Gendron et Carmen Rusu

Dans ce sujet les intervenants ont mis l’accent sur l’importance du Capital Emotionnel (savoir
et savoir-faire du capital humain) des étudiants et de son importance dans la réussite 
universitaire. Il préconise de travailler sur les comportements et les émotions pour :
– optimiser la connaissance de soi et des autres,
– réguler les émotions et les impacts sur l’apprentissage,
– valoriser le capital émotionnel pour réussir (confiance et l’estime de soi, l’empathie, le 
rapport aux autres etc.),

Pour travailler sur leur capital émotionnel les étudiants de la Licence en science de 
l’éducation mettent en place des projets individuels et collectifs afin d’expliquer à un public 
les métiers adossés à leur licence.
Ces ateliers permettent :
– des prises de paroles, la confiance et l’estime de soi,
– de mieux se connaître via la gestion de projets : agenda, autonomie, rythme, efficacité, auto-
évaluation et par des tiers,
– de comprendre, analyser et minimiser ses faiblesses (transformer les boulets qu’on traîne en 
ballon de baudruche).

La pleine conscience-projet ACT

C’est un projet qui permet aux étudiants de :
– vivre l’instant présent : moment présent,
– de faire de la défusion cognitive (se détacher des pensées et des inquiétudes et des souvenirs
qui n’aident pas),
– apprendre à prendre du recul,
– permettre aux pensées négatives d’aller et venir et ne pas se laisser submerger,
– définir et découvrir ce qui importe,
– fixer des objectifs en fonctions de ses compétences.

Cette approche pédagogique présentée par les intervenants peut se résumer en seul mot : the 
Mindfulness

Il s’agit d’un concept issu principalement du bouddhisme. Il désigne l’aptitude à observer ce 
qui se passe en soi et en dehors de soi, et à l’accepter comme en étant une réalité sans porter 
de jugements positifs ou négatifs. A méditer…
Dans les différentes approches proposées par les intervenants la mesure du stress des étudiants
est quantifiée et suivie dans le temps via :
– utilisation d’électrodes qui permettent de mesurer l’activité musculaire (contraction).
– test bio feedback : mesure du cortisol, hormone liée au stress.



Sujet 2 – Des films pour apprendre

Intervention de Jean-Marc Lavaur

Les liens entre la science et le cinéma sont très solides mais quels films peuvent avoir le statut
de « films scientifiques ». Utiliser les outils du cinéma pour la pédagogie en science. Il y a 
deux types d’approches : le documentaire (réalité) et les films de fiction.

 Documentaire
Technique du transmédia : susciter l’envie d’aller voir le flmm  Utilisation combinee tie 
plusieurs metiias pour tievelopper ties univers narratiis presentant ties contenus tiiferents.
1- Exemple : Koko, un singe qui parle
Koko utilise les langages ties signes et un vocable qui neexiste pas chez les gorilles. Koko est 
capable tieutiliser ties mots tians un sens fgure, comme « sale » pour qualifer quelqueun tie 
mechant ou elle-même après avoir iait une bêtise.
2- Exemple : At Berkeley
Montie proiessionnel universitaire. Un tiocumentaire relatant le ionctionnement au 
quotitiien tie cete grantie universite public qui tioit rivalisee avec le rouleau compresseur 
incarne par les universites privees et leurs moyens. Berkeley iait iace comme toutes les 
institutions publiques tie Cialiiornie u une coupe tirastique tie sa tiotation tie base.
3- Exemple-Alive insitie : la malatiie tieAlzheimer
La musique pour reactiver ties emotions et ties sens mis en sommeil- Ciognition et 
multimetiia. Des patients retrouvent une partie tie leur memoire u leecoute tie morceaux 
appartenant u leur passe, revenant pariois sur plusieurs tiecennies en arrière.

 Fiction
1- Exemple : Dangerous methoti
Un flm sur les premiers pas tie la psychanalyse Siigmunti Freuti)  illustrant  notamment les 
relations tourmentees queentretenaient Ciarl Jung Siontiateur tie la psychologie analytique)  et
une ties ses patientes.
2-Exemple : Mommy
Cie flm nous prolonge tians leunivers tie la TDAH STrouble tie tiefcit tie leatention 
/Hyperactivite)  et les tiifcultes ties eniants ayant cet hantiicap u vivre en societe.
3-Exemple : Experimenter : travaux tie Milgram, apprentissage tie la soumission –
En 1961, u leUniversite tie Yale, le proiesseur tie psychologie itanley Milgram contiuit une 
experience sur la question tie la soumission u leautorite qui tievientira la celèbre « Experience 
tie Milgram ». Très vite les resultats tie ses recherches et les methoties employees tierangent 
et tieclenchent une vive polemique. Denigre par certains, atimire par tieautres, le scientifque 
afronte la tourmente

Sujet 3 – Les jeux sérieux – Serious games

Intervention de Thierry Serdane et Patrice Cervellin (Licence professionnelle de jeux vidéo)

 Un peu tie terminologie
– lutio-etiucatii,
– le serious game,
– simulateur,
– exerciseurs : ierious  Games.

 Outils et champs utilisations
– le champs militaires : ties jeux pour iormer ties militaires,
– les services et leintiustrie : vante auprès tie collaborateur pour tievelopper une marque,

http://sciences.edu.umontpellier.fr/files/2016/06/FDS_EdPP_19-f%C3%A9vrier-2016_Texte_Des_films_pour_apprendre.pdf


– leetiucation : marche moribonti,
– sante : tieveloppement exponentiel, iort fnancement.

 Pourquoi le serious games ?
– apprentire en jouant : lutio-etiucation,
– perception tie la puissance tie ce metiium : iascination immersion, trans et atitiiction,
– chifre : 80 % ties atio jouent, ce chifre pousse u utiliser cet outil/metiia,
– les resultats : efcacite pour learme et la sante.

 Pourquoi sa marche ?
– on peut approcher ties scenarios lutiiques et petiagogiques : mobiliser ties competences 
pour iranchir ties obstacles,
– on se concentre sur le jeu et uniquement,
– engagement,
– retour tie valorisation, possibilite tie iaire ties erreurs et seameliorer.

 Un metiia tie persuasion
– un metiium pour iaire tie la promotion ativergames,
– marketing viral : promotion pour tiifuser,
– propagantie : Americaes Army- jeu gratuit S85 million tie tiollar) -sponsorise par leintiustrie 
ties armements : utilisateurs Satio)  pour les conironter u la realite militaire. Detection ties 
atios avec ties competences militaires.

 Recueil tie tionnees
– elections : recuperer les tionnees en seinscrivant aux jeux pour les analyser et être solliciter.

 Un metiia pour sensibiliser
– ecologie,
– pathologie u risque : obesite, alcoolisme.

 Un metiia pou iniormer
– leafaire clearstream.

 Des jeux pour tienoncer
-tirer u boulet rouge sur mac-tioc, intiustrie petrolière

En complément, la Faculté des Sciences et le LIRMM comptent des spécialistes reconnus des 
jeux sérieux : voir la page de l’équipe SMILE du LIRMM, section « Multi-Agents et jeux 
(sérieux) ».

Abdel a reçu un prix transfert-lr via sa collaboration sur cette thématique avec la société Enor.
Pour plus d’informations cliquez ici.

Contacts :
– Abdelkader Gouaich (IUT Montpellier-Sète) gouaich@lirmm.fr et,
– Jacques Ferber (FdS Montpellier)  ferber@lirmm.fr, Responsables de l’équipe Smile,
– Nancy Rodriguez (nancy.rodriguez@lirmm.fr) et,
– Michèle Joab (michelle.joab@lirmm.fr) qui encadrent également des TERs sur ces sujets.
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