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Nous présentons SUCRE, un jeu sérieux développé dans le cadre du projet européen DECART
(Designing  higher  Education Curricula for Agility, Resilience & Transformation,

www.decartproject.eu). L'objectif de ce jeu est d'améliorer la résilience des programmes de formation

dans les établissements d'enseignement supérieur. Au cours d'une partie, les joueurs sont guidés a
travers différentes étapes afin d’acquérir des compétences connues pour étre des moteurs de la résilience
organisationnelle. SUCRE est donc plus qu'un jeu sérieux, car il révele un processus d'aide a la prise de
décision permettant la mise en ceuvre de programmes de formation résilients dans des situations

concreétes et réelles, dans un secteur soumis a des changements de plus en plus disruptifs et rapides.
MOTS CLES
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1. Objectifs et contexte théorique

DECART est un projet de recherche et d’innovation avec un partenariat international
d’établissements d’enseignement supérieur comprenant la France (IMT Atlantique),
I'Allemagne (RWTH Aachen University), I'lIslande (Reykjavik University), 1'Indonésie (Del
Institute of Technology), la Lituanie (Vilnius University) et I'Afrique du Sud (University of

! SUCRE: Serious game for University Curriculum REsilience



KwaZulu-Natal, UKZN). Il s’est attaché a 1’étude des programmes de formation innovants dans
des contextes volatiles, incertains, complexes et ambigus (VUCA). Le projet a permis de
développer a la fois des méthodes de conception et d’analyse de programmes d’études, des
outils de leadership pour la conduite du changement et la transformation de tels programmes et
enfin des outils qui permettent d’améliorer leur résilience pour mieux faire face a des tensions

et des futurs incertains.

Dans ce projet, SUCRE est un jeu sérieux qui a été développé pour répondre a un des objectifs
du work package 2 celui d’améliorer la résilience des programmes d'études d’établissements
d'enseignement supérieur. Il existe plusieurs définitions du terme « programme d'études ». Nous
nous référons dans le projet DECART au programme d'études de l'enseignement supérieur
comme ¢€tant « une orientation sur ce qu'il faut enseigner et au processus €ducatif a mettre en
ceuvre et menant aux résultats de I'apprentissage ». Le jeu a été congu par processus itératifs
avec les membres du projet DECART lors de plusieurs sessions / réunions en présentiel (4

sessions) ou en ligne (3 sessions) de novembre 2023 a décembre 2024.

Les jeux sérieux apportent des outils pédagogiques précieux qui sont de plus en plus déployés
pour favoriser un apprentissage durable a travers des activités a caractére plus ou moins
ludiques (Arnab et al., 2015 ; Ratan & Ritterfeld, 2009, Mettler & Pinto, 2015) ou pour faciliter
les processus décisionnels participatifs pour faire face a des problémes complexes tels que
l'obtention de systémes socio-économiques plus résilients et durables (Abrami et al., 2012). Ce
deuxiéme objectif est adopté par SUCRE. Ses participants peuvent €tre vari€s et en lien avec
les écosystemes de I’enseignement supérieur : des responsables de programme d’études, des

enseignant.es et formateurs.trices, des ingénieur.es pédagogiques, des éléves et alumni...

SUCRE est un jeu sérieux coopératif dans lequel les participants tentent d'appréhender et de
gérer collectivement différents événements déclencheurs affectant et remettant en question le
programme d'études. Un événement déclencheur est dans la plupart des cas une crise qui a des
propriétés VUCA (Waldeck et al., 2016) c’est-a-dire conduisant a des interprétations et des
évaluations multiples et différentes par les joueurs en regard de la complexité et des incertitudes
sous-jacentes générées par 1'événement déclencheur. Un groupe de joueurs sélectionne une
« université » dans le jeu, dont les caractéristiques sont décrites dans une carte “identité”, avec
l'objectif d'améliorer la résilience du programme d'études de cette université. Plus
généralement, SUCRE engage les joueurs dans le développement d'un processus de décision
pouvant étre déployé par un responsable de programme, afin de simuler la résilience d’un de

ses propres programmes d'études. Dans ce second cas, une fiche d’identité doit étre renseignée
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sur la base d’un canevas fourni. SUCRE permet en effet aux joueurs de décrire I'un de leurs

propres programmes d'études et de concevoir leurs propres crises sur lesquelles se concentrer.

La résilience organisationnelle est un construit qui repose sur différentes dimensions. La
littérature fait référence aux dimensions temporelle, organisationnelle et spatiale de la
résilience, chacune d'entre elles se référant a différentes compétences de résilience. Duchek
(2020), par exemple, décrit la dimension temporelle de la résilience comme un processus
cyclique en trois phases impliquant des compétences de résilience préventives, proactives et de
reprise post-crise. McManus et al. (2008) décrivent trois compétences censées conférer de la
résilience dans des contextes organisationnels complexes, dynamiques et interconnectés: i) la
connaissance de la situation, ii) la gestion des vulnérabilités et iii) la capacité d'adaptation. La
conception de jeux sérieux permettant une mise en ceuvre et un apprentissage de la résilience
exige des compromis permettant de capturer l'essence du concept de résilience de fagon

cohérente et parcimonieuse (Klabbers, 2006, Waldeck et al., 2023).

Dans SUCRE, suivant la résilience organisationnelle de McManus et al. (2008), trois
compétences doivent €tre acquises et appliquées en jouant le jeu : 1) renforcer la conscience de
la situation en comprenant les effets d'entrainement et de rétroaction d'un événement
déclencheur grace a l'analyse du scénario des conséquences, ii) identifier les vulnérabilités d'un
programme d'études d'un établissement d'enseignement supérieur face a un événement
déclencheur et hiérarchiser les événements déclencheurs sur lesquels se concentrer, et iii)
renforcer la capacité d'adaptation en concevant des actions transformatrices en réponse a des

déclencheurs critiques, sur la base des connaissances acquises lors des étapes 1) et ii).

2. Principes de résilience et mécanismes de jeu de SUCRE

Les différents ¢léments du jeu ont été développés entre novembre 2023 et décembre 2024,
chacun ayant été¢ ajouté au jeu aprés avoir €té testé¢ par différents membres internationaux

affiliés au projet DECART.

Dans I’étape 1 du jeu, deux types de cartes de jeu, les cartes « trigger » (déclencheur) et les
cartes d'« impact », ont ét¢ congus pour renforcer la prise de conscience de la situation
(situational awareness) face a ces « triggers». Les cartes « triggers» de SUCRE représentent des
événements potentiellement dangereux auxquels les établissements d'enseignement supérieur
peuvent étre confrontés. Chacun de ces triggers déclenche un scénario dont les conséquences
pour I'établissement, défini par une fiche d’identité dans SUCRE, doivent étre évaluées. Les

types d’événements « trigger » sont liés a trois catégories différentes : 1) la concurrence et



I'économie, ii) le contexte politique et environnemental et enfin iii) la technologie et
lI'innovation. Les cartes d'impact représentent quant a elles les conséquences potentielles d'une
carte « trigger » pour un établissement. Les impacts peuvent donner lieu a d'autres impacts. Les
impacts pour un « trigger » donné peuvent étre positifs ou négatifs pour 1'établissement. L'un
des principes de la résilience est la capacité des acteurs de I’écosysteme de 1’enseignement
supérieur a identifier avec précision les déclencheurs de crise et leurs conséquences et a
construire une perspective partagée grace au jeu. Un scénario de conséquences montre la
capacité des acteurs a associer des impacts a un trigger donné et a créer une connaissance
partagée pour D’effet de ce trigger. Un exemple d’un scénario de conséquences créant de la
conscience situationnelle de I’effet d’un trigger, ici « Education costs will increase significantly

for students », est représenté dans la figure 1.
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Figure 1 : La premiére étape du jeu consiste a « prendre conscience de la situation » : un exemple de
scénario de conséquences: un événement « trigger » (carte rouge) se répercute sur une série de cartes
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d'impacts (carte violette). Les effets positifs sont indiqués par une fleche bleue, les effets négatifs par une
fléeche rouge et les effets non définis par une fléche noire.

Chaque équipe de joueurs, entre 3 et 6 et pouvant présenter des profils différents tels que
enseignants, éléves ..., choisit une carte d’identité représentant une université. Les cartes
d'identit¢ sont définies en fonction des différentes caractéristiques de l'université et du
programme d’études. Chaque carte d'identité représente en quelque sorte un « persona »
d’université. Chaque persona a ses propres forces et vulnérabilités. Suivant la méthode
OCARA (Lepousez et al. 2023), qui est un référentiel d’analyse de la résilience des entreprises
aux impacts du changement climatique, la deuxi¢me étape de la résilience mise en ceuvre dans
SUCRE consiste a identifier les vulnérabilités face a un trigger donné (figure 2) compte tenu
de la carte d'identité dont disposent les joueurs. La vulnérabilité est mesurée selon deux
dimensions. Premic¢rement, la sensibilité de 1'université a un trigger donné est évaluée par : 1)
le nombre de composantes de 1'université et du programme d'études touchées par le trigger et
i1) Pimportance de ces composantes pour l'université, telle qu'elle peut étre déduite de la carte
d'identit¢ en question. Deuxiémement, I'état de préparation de l'université face a un trigger
donne une indication de la capacité actuelle de l'université¢ a faire face a ce trigger. Une
université trés sensible et non préparée face a ce trigger est considérée comme peu résiliente

ou, en d'autres termes, vulnérable a ce trigger.
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Figure 2 : la deuxiéme étape du jeu consiste a identifier la résilience face a différents triggers. Cette étape
est illustrée par I'emplacement des cartes trigger dans la figure 2. La case « low resilience » correspond
aux triggers sur lesquels les joueurs doivent se concentrer prioritairement.

Enfin, les actions visant a résoudre les vulnérabilités identifiées de 1’étape 2 définissent la
capacité d’adaptation correspondant au niveau 3 de la résilience. Le choix de ces actions vise a
accroitre la capacité de 'université a faire face a différents types de crises testés dans 1’étape 1
et 2 du jeu (figure 3). Pour cette troisiéme et dernicre étape, les joueurs doivent alors identifier
et se concentrer sur un ensemble de problémes (triggers) a résoudre suite a l'analyse des
vulnérabilités de I'étape 2. Pour un probléme donné a résoudre, les joueurs doivent identifier
les actions capables d’apporter une solution au probléme. Pour cela, les joueurs ont a disposition
des cartes « actions » qui ont été¢ définies suite a un questionnaire envoyé aux membres de
DECART et qui avait pour objectif d’identifier les moteurs de résilience dans les programmes
d’études de I’enseignement supérieur (Waldeck ez al ; 2024). Ensuite, les acteurs évaluent le type
de parties prenantes de 1’écosystéme impliquées ou touchées par la solution proposée, ainsi que
les effets attendus sur le programme d'études et l'institution qu'ils représentent dans SUCRE.

La figure 4 résume les trois étapes sur les niveaux de résilience analysés dans SUCRE.
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Figure 3 : Troisiéme étape du jeu, le renforcement de la capacité d'adaptation :
une solution fournie par les joueurs lors d'une réunion DECART en décembre 2024 a Aix-la-Chapelle.
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Etape 1 : Renforcer la connaissance de la
situation en explorant les impacts d’
evénements « trigger » sur un programme
d'études : analyse d'un scénario de
conséquences

l

Etape 2 : Identifier les principales vulnérabilités
en analysant la sensibilité et le degré de
préparation du programme d'études face a un
trigger donné

!

Etape 3 : renforcer |a capacité d'adaptation en

classant les triggers par ordre de priorité en
fonction de la résilience et en définissant des
solutions pour les triggers les plus dangereux

R

Figure 4 : les trois étapes de SUCRE, chacune portant sur un niveau de résilience

3. Evaluation de SUCRE

Pendant le développement du jeu, de novembre 2023 a décembre 2024, trois réunions en ligne
et quatre réunions en présentiel ont été consacrées a son évaluation et a sa conception. Un
premier prototype du jeu a été évalué en juin 2024 durant une réunion du partenariat
international, en Indonésie avec 18 participants, a la fois en ligne et in sifu. Plus de la moiti¢
des participants étaient extérieurs au projet et n'avaient pas d'expérience en maticre de
conception de programmes d'études ou de concepts de résilience. Au cours de cette réunion, le
jeu a été joué sur MIRO, un espace collaboratif en ligne. Environ 90 % des participants étaient
d'accord ou tout a fait d'accord sur I'utilité du jeu et de ses différentes étapes de capacités de
résilience pour construire des programmes plus résilients. La présence d'un maitre du jeu a

toutefois été jugée nécessaire par plus de la moitié des joueurs (fig. 5).



WP2 Serious game: feedbacks on a five level scale
(number of respondents = 18, no figures with the level = disagree)
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Figure 5 : Evaluation de SUCRE pendant la réunion DECART a IT Del Indonésie Juin 2024.

Suite aux commentaires qualitatifs et quantitatifs faits lors de la réunion en Indonésie a IT Del,
une version améliorée a été présentée et jouée lors d'une session de trois jours a Aix-la-Chapelle
en décembre 2024, chez un autre partenaire du projet. Chaque jour s'est concentré sur une étape
spécifique du jeu et une session de débriefing a été consacrée a la collecte des commentaires
des joueurs pour chacune des étapes. Dans I'ensemble, comme le montrent les figures 6 a 8, les
objectifs de chaque étape du jeu ont été atteints, mais il reste un point a améliorer, a savoir la
description des cartes d'identité¢ permettant aux joueurs de juger de leur état de préparation et

de leur sensibilité a un déclencheur donné.



Feedbacks for step 1 on a five level scale
(number of respondents = 9)
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Step 1 helps to model & understand VUCA |
situations

Resilience Principle panel is clearly written -
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Figure 6: Evaluation de I’étape 1 pendant la réunion DECART

a RWTH Aix-La- Chapelle en décembre 2024.

Feedbacks for step 2 on a five level scale
(number of respondents = 10)
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Figure 7 : Evaluation de I’étape 2 pendant la réunion DECART

a RWTH Aix-La- Chapelle en décembre 2024.




Feedbacks for step 3 on a five level scale
(number of respondents = 5)

\
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Figure 8 : Evaluation de I’étape 3 pendant la réunion DECART
a RWTH Aix-La- Chapelle en décembre 2024.

4. Contraintes logistiques et disponibilité

Le jeu existe a la fois dans une version matérielle avec un plateau de jeu et une version en ligne
collaborative sous I’outil Miro. Il y a donc deux possibilités pour jouer a SUCRE dans un atelier.
Sur MIRO, le jeu peut étre joué par plusieurs équipes, avec un maximum recommandé de 6
joueurs par équipe. Pour la version matérielle il est recommandé une équipe de 6 personnes
pour un jeu. Nous avons a disposition trois jeux en version matérielle et tout le matériel
nécessaire est apporté par les animateurs, comprenant plateaux de jeu et cartes. Pour la version
en ligne 1’acceés pourra se faire a travers les ordinateurs portables des participants : il est

suffisant d’avoir un ordinateur par équipe.

Dans le cadre d’un atelier en conférence, une session spécifique de 1h30 peut étre jouée de deux
maniéres: soit se concentrer uniquement sur 1'étape 1 avec une analyse de scénario de
conséquences de plusieurs déclencheurs, soit jouer rapidement et complétement le jeu en
analysant un trigger a travers les étapes 1 a 3. Cette derniére option sera privilégiée afin de
donner une vision compléte du jeu aux participants. En général, chaque étape du jeu peut
prendre entre deux et trois heures pour une analyse d'environ trois triggers, mais SUCRE n'a

pas besoin d'étre joué en une seule fois et chaque étape peut étre jouée a des périodes différentes.
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Deux animateurs gerent l'atelier:

- Roger Waldeck, chercheur a IMT Atlantique pour les aspects résilience et reégle du jeu;

- Nedjma Gosselin, ¢tudiante en Master 2 Design pour la gestion sur MIRO.

Enfin, les courriels des participants toujours sont collectés s’ils I’autorisent. Les résultats des
productions des différents groupes sont alors partagés. Un questionnaire a la fois qualitatif et

quantitatif finalement est envoyé, dont les résultats sont ensuite communiqués aux participants.

5. Conclusion

SUCRE est plus qu'un jeu sérieux, car il révele un processus en trois étapes aidant a la prise de
décision et a la mise en ceuvre de programmes de formation résilients face a des problématiques
actuelles tant technologiques, par exemple cyberattaque ou irruption de [D’intelligence

artificielle, que sociétales par exemple, crise environnementale ou polarisation de la société.

Pour une réelle contextualisation métier, le processus de décision mis en ceuvre dans le jeu
sérieux peut étre adapté a un établissement d'enseignement supérieur spécifique. Pour cela les
joueurs dupliquent un programme de formation de leur propre institution grace a un curriculum
id. canvas et appliquent le processus en trois étapes a ce programme de formation. Les joueurs
peuvent concevoir leurs propres cartes Triggers , Impacts et Actions grice a des cartes
“blanches” si elles ne sont pas disponibles dans le jeu, il est extensible a souhait en fonction de

contextes originaux ou imprévus.

SUCRE fait partie d'une chaine d'outils DECART avec 2 autres outils portant sur la
spécification de curriculum en vue d'analyse d'agilit¢ et la gestion opérationnelle des
transformations a mettre en ceuvre. Les 3 outils peuvent étre utilisés indépendamment, ou
itérativement dans une vision plus longue de la gestion du changement face aux aléas de plus

en plus imprévisibles et systémiques.

SUCRE n’a été joué¢ qu’'une seule fois dans sa version définitive en janvier 2025 lors d’un
workshop a I’'université UKZN avec un treés bon retour des participants. Il sera joué a partir de
mars 2025 dans de nombreuses conférences internationales traitant de la formation et permettra

lors de ces sessions d’avoir une évaluation extensive du jeu en situation.
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