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Introduction : Insectophagia, un jeu pour apprendre 

Le jeu Insectophagia est un jeu de ro le nume rique qui vise, pour des e le ves de lyce e, 

le de veloppement de compe tences autour du de veloppement durable, de la 

recherche d’informations et de la conduite de projet. De veloppe  dans le cadre du projet JEN-Lab 

finance  par l’ANR et soutenu par la Re gion Rho ne-Alpes dans le cadre d’un projet « Eureka », 

Insectophagia est un jeu e piste mique nume rique (JEN), une situation d’apprentissage ludique qui 

conduit des e le ves a  re soudre des proble mes complexes et non de terministes. Dans ce jeu, les 

e le ves doivent re pondre a  un proble me de socie te  : fournir en prote ines une humanite  de plus en 

plus nombreuse, sur une plane te qu’il faut pre server. En e quipe, ils cre ent leur entreprise 

d’e levage d’insectes et imaginent un moyen de les commercialiser pour l’alimentation humaine. A 

chaque e tape du jeu, ils devront faire preuve de cre ativite , de dynamisme, d’esprit d’e quipe mais 

aussi d’esprit de compe tition pour disposer d’un important budget de de part tout en respectant 

les principes du de veloppement durable. Les enseignants jouent le ro le de conseillers de la 

Chambre de Commerce et d’Industrie : maî tres du jeu, ils conseillent, e valuent, attribuent les points, 

les cartes de protection et s’assurent que le hasard frappe bien les joueurs une fois par se ance de jeu. 

Les e ve nements du jour sont l’occasion de relever des de fis : re soudre une e nigme, e crire un poe me, 

faire face a  une inondation ou a  une e pide mie qui frappe son e levage. La conception du jeu s’est 

appuye e sur des se ances de travail qui ont mobilise  des ressources du laboratoire d’innovation 

pe dagogique et nume rique de l’e quipe EducTice.  

La conception du jeu est collaborative et implique l’ensemble des utilisateurs (des enseignants de 

lyce e ge ne ral et d’enseignement agricole, des e le ves–joueurs) et les chercheurs du projet JEN.lab. 

La de marche est ite rative. Une premie re expe rimentation du jeu en classe est observe e, analyse e 

afin d’identifier les points a  prendre en compte pour concevoir une seconde version du jeu mieux 

adapte e aux objectifs d’apprentissage. La me thodologie adopte e prend en compte les besoins des 

utilisateurs en mettant en œuvre des me thodes de conception centre es utilisateurs, et en 

soumettant chaque e le ment de conception a  des tests-utilisateurs. C’est ainsi que les enseignants 

ont cre e  le sce nario du jeu a  partir des compe tences qu’ils de siraient faire travailler aux e le ves, ont 

mis en œuvre des me thodes de cre ativite  base es sur des cartes pour cre er le scenario. Une premie re 

version a e te  teste e par une dizaine d’e le ves de Bac Pro. Le jeu est aujourd’hui en phase 

d’expe rimentation dans quatre lyce es de l’acade mie de Lyon, soit 80 e le ves. Ainsi, la conception et 

les expe rimentations du jeu Insectophagia mobilisent des enseignants et des chercheurs selon une 

approche collaborative, ite rative et contributive qui permet d’articuler des vise es the oriques (la 

mode lisation de ce qu’est un jeu e piste mique et son impact sur l’apprentissage) et pragmatiques (la 

mise en place de situations d’apprentissage innovantes). 

 

Lien : http://ife.ens-lyon.fr/lea/le-reseau/manifestations/rencontre-nationale-lea-

2015/insectophagia-un-jeu-pour-apprendre   

http://ife.ens-lyon.fr/lea/le-reseau/manifestations/rencontre-nationale-lea-2015/insectophagia-un-jeu-pour-apprendre
http://ife.ens-lyon.fr/lea/le-reseau/manifestations/rencontre-nationale-lea-2015/insectophagia-un-jeu-pour-apprendre
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Pre sentation du projet de recherche (projet ANR Jenlab – 
Fiche descriptive) 

FINANCEMENT 

ANR (Agence Nationale de la Recherche) 
 
ACRONYME DU PROJET : JEN.lab 
 
TITRE DU PROJET : Apprentissage avec les Jeux Epistémiques Numériques, Usages- 
Technologies-Méthodologies 
 
DURÉE: 42 mois 
 
PARTENAIRES : 4 partenaires académiques : IFE-ENS Lyon (EducTice et ICAR), LIRIS (Lyon) et LIUM 
(Laval-Le Mans) + 1 partenaire industriel (PME, Grenoble) : Symetrix 
 
DOMAINES DE RECHERCHE : sciences de l’éducation, sciences du langage, informatique et sciences 
cognitives. 

RESUME SUCCINCT : 

Le projet JEN.lab porte sur la conception et l’usage de jeux épistémiques numériques dans 
l’éducation et la formation professionnelle. Un des enjeux est de co-concevoir des JEN expérimentés 
en conditions écologiques et diffusés auprès des milieux de pratique. Le projet s’appuie sur la mise 
en place des incubateurs permettant d’accompagner les enseignants dans la conception de ces 
dispositifs techno-pédagogiques. 

RESUME DETAILLE : 

Le projet JEN.lab s’inscrit dans une démarche pluridisciplinaire en rupture avec l’approche 
serious game (entendue comme l’usage de jeux vidéo dédiés à l’éducation/formation). Dans ce 
contexte, les jeux épistémiques numériques (JEN) apparaissent comme une pédagogie alternative 
aux approches traditionnelles. Les JEN sont des situations d’apprentissage ludiques qui conduisent 
l’apprenant à résoudre des problèmes complexes et non déterministes. Les JEN s’appuient sur la 
réalité mixte pour concevoir des situations d’apprentissage authentiques du point de vue des 
interactions qu’elles autorisent. Ils visent le développement de la capacité de l’apprenant à 
mobiliser, dans un contexte donné, un répertoire diversifié de ressources (savoirs disciplinaires et 
savoir-faire) et sa capacité de retour réflexif sur cette démarche (approche par compétences). 
Les JEN s’appuient également sur l’usage de dispositifs mobiles et de plateformes collaboratives qui 
autorisent une certaine flexibilité des temps et des espaces éducatifs. Ce sont des dispositifs techno-
pe dagogiques pervasifs et persistants. 
La dimension ludique des JEN permet de prendre en compte les problématiques de l’engagement 
du joueur/apprenant, de sa motivation, de son autonomie, de sa persévérance et du plaisir ressenti. 
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OBJECTIFS CONCRETS DU PROJET : 

• Objectif 1 : développer 3 jeux épistémiques numériques (JEN) expérimentés en conditions 
écologiques ainsi que sur une cohorte large de façon à comprendre les interactions qu’ils 
permettent et leurs effets en terme d’apprentissage. 
• Objectif 2 : formaliser un modèle de JEN, outil auteur pouvant être instancié dans différents 
contextes socio-économiques pour concevoir des JEN adaptés à la e.Education et à la e. Formation. 
• Objectif 3 : élaborer une méthodologie de recherche originale combinant travaux en conditions 
écologiques et analyse des d’interactions sur de larges cohortes à partir du recueil des traces 
numériques d’apprentissage. 
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Se ances de conception du jeu 

Depuis 2 ans, plusieurs se ances de conception ont eu lieu (environ 4 avant le jeu et 1 apre s). Voici 

le re sume  d’une se lection de se ances. 

12/05/2014 : Premier synopsis et calendrier – (session autour de la 

conception du jeu Insectophagia) 

Résumé de la séance :  

Deux groupes d’enseignants ont, dans le cadre d’une formation sur la the matique « jeux 

e piste miques », travaille  a  la de finition d’un premier synopsis de jeu. Les deux synopsis ont e te  

pre sente s et discute s en ple nie re. 

Synopsis retenu : “Une entreprise veut implanter une unite  d’e levage d’insectes et de 

transformation alimentaire de ces insectes, avec des proble mes de durabilite  et 

d’environnement” 

 

03/06/2014 : Analyse des contraintes (séminaire Jen.lab I) - (session 

autour de la conception du jeu Insectophagia et d’autres JEN) 

Résumé de la séance : 

Luca pre sente les consignes / travail collaboratif en bino mes sur la cre ation de personas / 

synthe se collective a  partir des personas (identification des contraintes). 

Résultat : La se ance a permis d’identifier un certain nombre de contraintes a  prendre en 

compte dans la conception du jeu. 
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20/06/2014 : Identification des objectifs pédagogiques et des univers 

de jeu (matin) - (session autour de la conception du jeu Insectophagia) 

Résumé de la séance : 

Pre sentation des consignes par Eric et Pierre : e crire sur des post-it, les 

compe tences/connaissances que vous souhaitez voir de veloppe es par les e le ves dans le jeu / 

re alisation des post-it / 2 groupes travaillent pour penser l’« univers du jeu » / Organisation des 

post-it par univers 

Après-midi : développement des synopsis - (session autour de la conception 

du jeu Insectophagia) 

Résumé de la séance : 

Travaux de groupes (un groupe par univers) avec l’objectif de de velopper le synopsis pour 

chacun des univers (en tenant compte des contraintes et des objectifs pe dagogiques) / Mise en 

commun des synopsis de veloppe s et identification des e le ments a  de velopper pour la 

plateforme /  

 

 

Travaux de groupes (un groupe par univers) 

avec l’objectif de de velopper le synopsis pour 

chacun des univers (en tenant compte des 

contraintes et des objectifs pe dagogiques) 

 

 



INSECTOPHAGIA 

Page 6 

 

 

Mise en commun des synopsis de veloppe s et 

identification des e le ments a  de velopper pour 

la plateforme 

 

 

 

 

 

 

 

 

07/10/14 : Atelier de conception du Jeu Insectophagia (session autour de 

la conception du jeu Insectophagia) 

Résumé de la séance : 

Accord sur l’univers du jeu / cartographie logique des compe tences / S’accorder sur 

sce nario / De finir une activite  me die e par un outil nume rique. 

 

22/01/15 : « Journée Conception Insectes » (session autour de la conception 

du jeu Insectophagia et d’autres JEN) 

Résumé de la séance : 

- Travail sur jeu avec les e le ves  puis re flexion autour du jeu 

- conception du scenario du teaser 

- re-conception du jeu a  partir du debrief 

- conception de l'outil nume rique (avec quelques e le ves et les profs concerne s qui se sont 

porte s volontaires la dernie re fois)  
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12/11/15 : « Atelier Conception Insectophagia » (session autour de la 

conception du jeu Insectophagia) 

Résumé de la séance : 

 Le matin : Caroline anime la se ance. Elle propose que chacun des enseignants 
fasse un bilan du projet et que les autres participants e crivent sur post-it les mots-
clefs des diffe rentes interventions. Ce bilan porte sur les strate gies pe dagogiques 
mises en place par les enseignants. Cela suscite des re actions de la part des 
chercheurs pre sents. 

 L’après-midi : pre sentation d’un guide jeu par Baptiste s’ensuite une discussion 
qui porte notamment sur la ludicisation et approfondissement des connaissances. 

 

14/01/16 : Séance de conception 

Résumé de la séance : 

Finalisation de la description du jeu et du tableau de badges (de nouveaux e ve nements 

ont e te  pre vus) 
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Ite ration 1 (2014-2015) 

GENESE DU PROJET AU SEIN DE L’EPL LA MARTELLIERE : 

Ce projet est ne  de la concertation re gionale d'enseignants et de chercheurs, lors de rencontres, 
notamment celles du nume rique e ducatif le 23 avril 2014, a  Lyon. 

 

Ainsi, des constats ont été effectués : 
- Il existe une rupture entre les pratiques des e le ves et les me thodes d'enseignement, cette 

rupture entraî ne un de sengagement des jeunes dans la vie des e tablissements et dans les 
apprentissages de façon plus ge ne rale. L'objectif de ce projet est d'expe rimenter une 
nouvelle forme d'apprentissage : les serious games et de relier ainsi les pratiques des jeunes 
a  l'enseignement, favorisant la re ussite scolaire, 

- Certains enseignants, avec l'appui de l'ENS (Ecole Nationale Supe rieure) de Lyon ont 
expe rimente  les jeux en cours et ont pu constater leur efficacite  sur la motivation des e le ves 
et leur implication dans les apprentissages. En 2013-2014, un projet de concours inter-
e tablissement a de ja  e te  mene  entre 4 e tablissements, autour du jeu Plane te Lyce e (re gion 
Rho ne-Alpes) et cette expe rimentation a porte  ses fruits en termes d'acquisition de 
connaissances et d'appropriation des contenus par les e le ves, 

- De nombreux e le ves ont manifeste  le de sir de rencontrer leurs camarades d'autres 
e tablissements lors de manifestations ou d'e ve nements, 

OBJECTIFS DU PROJET AU SEIN DE L’EPL LA MARTELLIERE : 

- de velopper l'acquisition de l'autonomie chez les apprenants, l'appropriation des 
connaissances, 

- de velopper les relations entre les e le ves des diffe rents e tablissements, de l'enseignement 
agricole et de l'e ducation nationale, autour d'un champ de connaissances commun, 

- mobiliser les apprenants autour de la the matique du De veloppement Durable, expe rimenter 
ce concept, 

- promouvoir l'utilisation des outils nume riques en classe, 
- cre er un po le d'expe rimentation re gional autour de nouvelles pratiques pe dagogiques, 
- permettre aux e le ves de cre er eux-me mes des outils innovants (entreprises, associations...) 

dans le domaine du De veloppement Durable, 
- motiver les e le ves, les fe de rer autour d'e ve nements, de rencontres, 
- utiliser de nouveaux outils pour favoriser l'acquisition de connaissances, notamment chez 

les apprenants ayant des difficulte s scolaires, favoriser l'inclusion sociale, 
- cre er une dynamique entre les e tablissements eco responsables, 
- transformer les savoirs en jeux, expe rimenter avec les e le ves, innover, 
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SYNOPSIS : 

Vous de cidez d’e lever des insectes pour l’alimentation humaine et de proposer un produit pre t-a -

consommer a  vos futurs clients. Vous cre ez donc votre entreprise et lancez votre projet. Saurez-vous 

faire les bons choix, trouver les bons arguments pour convaincre vos investisseurs et clients, et avoir 

le plus gros budget de lancement ? 

JEU EN TROIS ETAPES : 

 

 

 

 

 

 

 

REGLES DU JEU : 
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MATERIEL DE JEU : 

 

Carnet de jeu        Livret de maî tre du jeu (en annexe) 

 

 

 

 

 

 

 

Cartes contraintes   Cartes e ve nements   Cartes protection 

 

 

 

 

 

 

Bonus DD       Proposition de lieux 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



INSECTOPHAGIA 

Page 11 

BILAN DE L’ITERATION 1 : 

 

Points positifs : 

- au final, lors de l'expe rimentation du projet inter-e tablissement autour du jeu 

Insectophagia, 78 jeunes ont participe , accompagne s de 10 enseignants environ sur les 4 

e tablissements, 

- une dynamique a e te  cre e e en classe et se traduit en termes de coope ration entre les e le ves, 

de motivation (notamment en vue d'obtenir le 1er prix), de travail participatif, 

- on a pu observer de meilleures relations avec les enseignants, un travail "actif" et autonome, 

le plaisir de venir en cours, de jouer avec les enseignants 

 

Points négatifs : 

- "il faudrait faire tous les cours comme ça!" 

- manque de parties nume riques dans le jeu (dans sa version 1) 

- ne cessite  d'avoir un avatar 

- ne cessite plus de temps que pre vu 

 

Difficultés rencontrées :  

- il est difficile pour certains enseignants de se mettre en sce ne (ro le de super he ros, de 

responsable de la CCI...),  

- la cre ation du jeu demande un fort investissement des enseignants en termes de temps de 

travail,  

- certains enseignants ont e prouve  la ne cessite  de multiplier les re unions et les temps 

collaboratifs (ne cessite  de cre er plus de liens entre les cours et le jeu). 
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ENTREPRISES CREEES PAR LES ELEVES: 

 

 

 

 

Boisson énergisante à base 

de papillon, taurine et miel. 

 

 

 

Lien vers la publicité : https://sites.google.com/site/participaye/bullfight-and-honey  

 

 

Barres de céréales à 

base de scarabées, 

protéines et 

vitamines. 

 

 

Lien vers le Prezi de présentation du projet : https://prezi.com/0244mgevhtwp/le-

projet/#share_embed 

Lien vers la publicité : https://sites.google.com/site/participaye/insectosport  

https://sites.google.com/site/participaye/bullfight-and-honey
https://prezi.com/0244mgevhtwp/le-projet/#share_embed
https://prezi.com/0244mgevhtwp/le-projet/#share_embed
https://sites.google.com/site/participaye/insectosport
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Fourmis tisserandes en 

poudre  

 

 

 

 

Lien vers le Prezi de présentation du projet : 

https://prezi.com/wmkogy32is_q/verepice/?utm_campaign=share&utm_medium=copy  

Lien vers la publicité : https://sites.google.com/site/participaye/ver-epice  

 

 

 

 

Ravioles aux scarabées 

 

 

 

 

 

Lien vers le Prezi du groupe : https://prezi.com/apddqpafdb2g/lenergie-

solaire/?utm_campaign=share&utm_medium=copy  

Lien vers la publicité : https://sites.google.com/site/participaye/luvilo  

 

 

 

 

https://prezi.com/wmkogy32is_q/verepice/?utm_campaign=share&utm_medium=copy
https://sites.google.com/site/participaye/ver-epice
https://prezi.com/apddqpafdb2g/lenergie-solaire/?utm_campaign=share&utm_medium=copy
https://prezi.com/apddqpafdb2g/lenergie-solaire/?utm_campaign=share&utm_medium=copy
https://sites.google.com/site/participaye/luvilo
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Ite ration 2 (2015-2016) 

SYNOPSIS : 

Vous de cidez d’e lever des insectes pour l’alimentation humaine et de proposer un produit pre t-a -

consommer a  vos futurs clients. Vous cre ez donc votre entreprise et lancez votre projet. Saurez-vous 

faire les bons choix, trouver les bons arguments pour convaincre vos investisseurs et clients, et avoir 

le plus gros budget de lancement tout en adoptant une logique de De veloppement Durable ? 

JEU EN 3 ETAPES : 

 

REGLES DU JEU : 
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MATERIEL DE JEU : 

 

Le carnet de jeu   Les cartes e ve nements   Les cartes protection 

 

 

 

 

 

 

Les cartes familles d’insectes  Proposition de lieux     Les jetons 

 

 

 

 

      

   

 

Le tableau des badges     L’argent  

 

 

 

 

ROLE DES ENSEIGNANTS DANS LA CONCEPTION DU JEU : 

- participation aux 4 re unions de conception ayant eu lieu de septembre 2015 a  janvier 2016 

- pose des QR code avant la journe e re alite  augmente e 

- cre ation des e nigmes pour l'application sur tablette dans les diffe rentes disciplines 

- re alisation des supports de jeu : carnet de jeu des e le ves, cartes de protection, cartes de 

de fis, achat de mate riaux pour la re alisation du packaging, jeu pre alable a  trois afin de 

s'approprier le contenu et le de roule , prise en main de Pinterest, mise au propre du 

Workflow de l'e tape 2 
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BILAN DE L’ITERATION 3 : 

Points positifs : 

- les contenus pe dagogiques sont plus de veloppe s, mieux inse re s dans le de roule  du jeu, 

- les e le ves sont tre s mobilise s, motive s pour la plupart, ils entrent imme diatement dans le 

jeu, 

- bon positionnement des enseignants par rapport aux e le ves, les e le ves ont bien perçu le ro le 

des profs (re alisation de mate riel de jeu pour les profs, de guisements...), 

- les enseignants ont e galement joue  le jeu (chansons, participation aux de fis...), 

- les e le ves ont beaucoup appre cie  de de guster des insectes comestibles a  la fin du jeu, 

- les e le ves se sont amuse s! Et les enseignants aussi! 

- les connaissances sont ancre es (mobilisation lors de la journe e re alite  augmente e), 

- qualite  des supports de communication cre e s par les e le ves (pubs, packaging...), 

- ne cessite  de faire une remise des prix chaque anne e 

Points à améliorer: 

- jeu alourdi par l'insertion de nouveau contenus pe dagogiques par rapport a  l'ite ration 

pre ce dente, il faut bien veiller a  rendre plus jouables les situations, a  ne pas retomber dans 

une situation de cours traditionnelle, 

- difficulte s de re partition des ro les entre les enseignants (maî tre du jeu et superhe ros), ces 

ro les sont a  rede finir clairement pour la suite, 

- ne cessite  de donner des de fis physiques, sportifs aux e le ves afin de redynamiser les 

corps...et les esprits ! 

- refaire les cartes (rendre les de fis plus amusants), 

- faciliter le comptage des points, (conversion des badges en points ? Interface nume rique?) 

- chaque jour il faudrait que deux enseignants soient pre sents simultane ment et que le 

lendemain cela change (e quipe de 4 profs minimum) sinon c'est trop intense pour les 

enseignants car cela demande une gestion plus active des e le ves qui sollicitent beaucoup les 

adultes, 

- une e quipe n'a pas bien fonctionne , proble me des groupes d'e le ves qui se connaissent de ja  

mais qui ne sont pas force ment efficaces ensemble, pour y reme dier il faut mixer les classes!! 

- mise en place de bonus/malus, de gages, d'activite s valorisant le comportement des 

groupes. 
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ENTREPRISES CREEES PAR LES ELEVES : 

 

 

Grillons grillés à déguster tel quel 

 

 

Re alisation 

d’une vide o 

expliquant le 

fonctionnement 

des appareils de 

mesure 

 

 

Caviar de fourmis pot de miel 
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Sauce épicée à base de scorpion 

 

Céréales croustillantes pour 

enfants et pour adultes à base de 

ver à soie 
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PINTEREST CREES PAR LES ELEVES : 
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Re alite  augmente e (ite ration 2) 

SCENARIO 

Votre entreprise est implante e sur le territoire voironnais et prospe re pendant 10 ans jusqu’au jour 

ou  le climat s’e tant de grade , la pollution atmosphe rique a  eu de nombreuses re percutions sur votre 

population d’insectes : les insectes ne peuvent plus se reproduire… 

Ainsi, une de le gation de votre entreprise regroupant des experts scientifiques : journaliste, 

explorateur et photographe partent a  la recherche d’un territoire en montagne ayant des conditions 

plus favorables a  la reproduction des individus. 

Vous devrez trouver une parcelle sur laquelle implanter une nurserie. 

Dans un premier temps, les e quipe sont forme es pour partir en expe dition puis, lors de leur arrive e, 

ils seront charge s d’explorer et de collecter des informations sur cet 

Lors de leur retour au QG de leur entreprise, les financeurs souhaitent une pre sentation des 

re sultats afin de de terminer si le projet reste viable et avantageux ou non. 

L’APPAREIL DE MESURE 
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OBJECTIFS DU JEU 

CONSTITUTION DE L’EQUIPE 
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LES MISSIONS DE CHAQUE ÉQUIPE: 

- chercher les points d’inte re t 

- re pondre aux questions pour de bloquer des indices 

- trouver les e nigmes et les points de mesure 

- re aliser vos mesures 

- challenges photos (insecte, fleur, photo de groupe) 

LA COURSE D’ORIENTATION: 

- 4 e nigmes permettent d’acce der aux 4 points de mesures 

- des questions permettent de de bloquer des indices pour re pondre aux e nigmes 
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Déroulé : 

1. L’explorateur guide l’e quipe vers le point d’inte re t 

2. Tout le monde cherche le QR code vers le point d’inte re t 

3. Le photographe scanne le QR code et transmet le code de synchronisation au reste de son 

e quipe 

4. Les missions de chacun sont mises a  jour 

5. Le journaliste reçoit une e nigme / une question / un indice 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Au point de mesure: 

- tout le monde re alise les mesures sur un seul appareil 

- le responsable de l’appareil doit former les autres pour qu’ils soient capables de re aliser la 

mesure 

- le groupe re pond a  une question pour gagner le badge suivant 

- le groupe cherche le QR code pour lancer l’e nigme suivante 
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L’INTERFACE DE JEU (SUR TABLETTES NUMERIQUES) : 

 

DE RETOUR DE L’EXPEDITION, LES ELEVES DOIVENT : 

- analyser les mesures 

- e valuer chaque emplacement 

- ajouter des notes pertinentes pour gagner le badge note 

- choisir l’emplacement de sa nurserie 
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BILAN : 

 

Points positifs de l'expérimentation 2016:  

- e le ves actifs, font par ce biais la  des choses qu'ils ne feraient jamais autrement (course 

d'orientation, re solution d'e nigmes complexes, travail collaboratif inde pendant des 

enseignants), 

- e le ves en difficulte , motive s et inse re s dans les groupes,  

- cre e une bonne dynamique au sein des e quipes, 

- motive les e le ves (photo de groupe, mise en compe tition...),  

- rapport avec les enseignants diffe rent (enseignants interviennent en support mais ne 

sont pas au cœur de l'activite , ce sont les e le ves qui sont re ellement acteurs),  

- parcours au cirque de St Me me qui se pre te bien au jeu,  

- e nigmes permettant de voir ce que les e le ves re investissent des cours et du jeu mene  

en mars, 

- instruments de mesure maî trise s 

Points à améliorer: 

- carte peu pre cise, 

- re solution des e nigmes devant donner l'acce s a  des indices pour avancer dans le 

parcours (par ex. Trouver le rocher carre ....ou image), 

- les points de cette activite  doivent e tre inte gre s au score final  
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PHOTOS PRISES PAR LES DIFFERENTES EQUIPES : 

  

 

 

Fleurs     Photo de groupe     Insectes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fleurs                 Photos de groupe    Insectes 

 

 

 

 

 

 

Scorporation 

Insect food 
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Fleurs    Photos de groupe       Insectes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fleurs    Photos de groupe       Insectes 

 

 

 

 

Company biotique 

Biogrill 
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Dans la presse… 

ATELIER DE CONCEPTION D’UN JEU EPISTEMIQUE NUMERIQUE AU LYCEE AGRICOLE DE LA 

COTE ST- ANDRE (28 JANVIER 2015) 

Jeudi 22 janvier 2015, le lyce e accueillait dans les locaux du CFPPA un atelier de conception d’un 

serious game (jeu vide o se rieux). Le serious game Insectophagia est un jeu de veloppe  par l’ENS et 

l’IFE de Lyon (E cole Normale Supe rieure – Institut français de l’e ducation) en partenariat avec 

l’enseignement agricole (les lyce es agricoles de Voiron, Belleville, Montbrison et La Co te St Andre  

participent au projet) et l’e ducation nationale (le lyce e de St Bel). 

 

L’objectif du jeu est de cre er une coope rative agricole en 

vue d’e lever des insectes pour l’alimentation humaine et 

proposer un produit pre t a  consommer aux futurs clients. 

Trois niveaux de jeu permettront de gagner de l’argent 

virtuel au cours du jeu et des points de veloppement 

durable ; les deux coope ratives les plus riches pourront 

participer au concours inter-e tablissement au cours de 

l’anne e scolaire 2015-2016. 

Niveau 1 : la coope rative (nom, logo, financement) – Niveau 2 : la production (choix de l’insecte, de 

la localisation et de l’e nergie) – Niveau3 : la vente (packaging, publicite  et cre ation d’une page sur 

un site de financement participatif) 

La matine e fut consacre e au test du jeu. Douze personnes (enseignants de l’enseignement agricole, 

de l’e ducation nationale ainsi que des chercheurs) et neuf e le ves de la classe de 1° Bac 

Professionnelle CGEA du LEGTA de La Co te St Andre  ont teste  le jeu en version papier en vue 

d’ame liorer ce dernier. Chaque groupe devait re aliser une e tape du jeu et en rendre compte. Re partis 

en trois ateliers, l’apre s-midi a permis de revenir sur les re ajustements du jeu, de re fle chir aux outils 

de ge o localisation via un atelier de conception de l’application sur tablette. Enfin, les e le ves ont 

participe  a  la re daction d’un sce nario pour une vide o de pre sentation du jeu (teaser). 

La collaboration enseignants-chercheurs-e le ves a e te  tre s fructueuse, dans une tre s bonne 

ambiance qui plus est. Tout le monde fut tre s satisfaits de cette journe e et notamment les e le ves 

qui furent tre s fiers d’e tre ainsi associe s et ont participe  tre s activement tout au long de la journe e. 

Elena Ceschia Meyer, professeur documentaliste 

Lien: http://www.formagri38.com/spip.php?article758  

 

 

 

http://www.formagri38.com/spip.php?article758
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CONCOURS INTER-ETABLISSEMENTS AUTOUR DU SERIOUS GAME INSECTOPHAGIA (MAI 
2015) 

Le mardi 07 mai, les classes du LPA La Martellie re, de l'EPLEFPA de Montbrison, du Lyce e de Bel air 
et du lyce e de St Bel participant au projet Insectophagia se sont retrouve es au parc de Prisme 
Aventure, a  Voiron, pour la remise des prix. 

 Ce projet consiste a  cre er une coope rative produisant des insectes a  destination de la 
consommation humaine tout en respectant les principes du De veloppement Durable. Ainsi, en trois 
e tapes, les e le ves ont du  re aliser leur coope rative, cre er un produit a  base d'insectes et re aliser une 
publicite . 

 L'ensemble des projets est publie  sur le site de financement participatif ou  chaque classe a pu voter 
pour le produit le plus innovant des autres classes.  

Vous trouverez ces pre sentations a  l'adresse ci-contre : 
https://sites.google.com/site/participaye/ 

 Un prix a e te  attribue  a  chaque entreprise gagnante dans chaque e tablissement. 

 Lors de cette journe e, les e le ves ont re alise  plusieurs ateliers nature : accrobranche, crash test, disc 
golf, beach volley... 

  
 

Bonne humeur et de tente e taient au rendez-vous! 

  

Cerise Chevallier, enseignante documentaliste 

  

Lien : http://www.martelliere.voiron.educagri.fr/outils/actualites/detail-
actualite/article/concours-inter-etablissements-autour-du-serious-game-insectophagia.html  

https://sites.google.com/site/participaye/
http://www.martelliere.voiron.educagri.fr/outils/actualites/detail-actualite/article/concours-inter-etablissements-autour-du-serious-game-insectophagia.html
http://www.martelliere.voiron.educagri.fr/outils/actualites/detail-actualite/article/concours-inter-etablissements-autour-du-serious-game-insectophagia.html


INSECTOPHAGIA 

Page 31 

ARTICLE PUBLIE DANS RENADOC INFOS, N°62, MAI 2015 

 

Lien : 

http://www.chlorofil.fr/fileadmin/user_upload/reseaux/Renadoc/Publication/RND_Infos/Renad

ocInfos62.pdf   

http://www.chlorofil.fr/fileadmin/user_upload/reseaux/Renadoc/Publication/RND_Infos/RenadocInfos62.pdf
http://www.chlorofil.fr/fileadmin/user_upload/reseaux/Renadoc/Publication/RND_Infos/RenadocInfos62.pdf
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INSECTOPHAGIA 2015 (10 JUIN 2015) 

Cette anne e, la classe de 205 du Lyce e Germaine Tillion a eu la chance de participer au jeu 
Insectophagia. 
Ce jeu a pour objectif de convaincre la population française de s’alimenter d’insectes comme tant 
d’autres pays le font de ja . Ainsi, notre but e tait de cre er notre propre entreprise de production et de 
vente d’insectes alimentaires sous la forme que l’on souhaitait. 
Ce jeu e tait constitue  de 3 parties : la cre ation de l’entreprise, l’e nergie utilise e ainsi que 
l’emplacement de l’entreprise et pour finir la vente. 

En premier lieu, nous avons du  lancer notre entreprise en cre ant son logo, son slogan et son nom. 
Par la suite, un insecte divers a e te  attribue  a  chacun des groupes (araigne e, criquet, ver de farine 
etc.) que nous avons e tudie  attentivement afin d’adapter notre entreprise aux exigences de l’insecte. 

 
Le jeu e tait lance , des e ve nements ale atoires qui survenaient a  chaque se ance nous permettaient de 
gagner ou perdre une somme d’argent qui e tait destine e a  l’e volution de notre entreprise. 
Le choix de l’e nergie s’imposait et il de pendait du montant de la cagnotte de l’e quipe (e oliennes, 
panneaux solaires, biomasse etc.). 
Une autre contrainte e tait de choisir le lieu de l’entreprise, tout en faisant attention au voisinage, a  
la nature et aux routes d’acce s jusqu’a  l’entreprise. 
En effet, la partie qui a suscite  le plus de travail e tait lors de la cre ation de la publicite  : les e quipes 
ont choisi sous quelles formes elles voulaient partager leur publicite  (vide o, diaporama, affiches 
etc.) 
Lors de ces se ances, nous avons appris comment ge rer une entreprise, et ame liorer notre capacite  
a  travailler en autonomie et en groupe. 

Pour nous re compenser, les professeurs ont organise s une sortie accro-branche, et l’e quipe 
vainqueur a eu le privile ge de remporter une SMARTBOX. 

Comme quoi les efforts payent ... 

Encore merci a  Germaine Tillion ! 

Alexane, Emma et Julie 205 

Lien : http://www2.ac-lyon.fr/etab/lycees/lyc-69/tillion/spip.php?article260# 

 

http://www2.ac-lyon.fr/etab/lycees/lyc-69/tillion/spip.php?article260
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DOSSIER PUBLIE SUR LE SITE POLLEN (LE PARTAGE DES INNOVATIONS PEDAGOGIQUES DE 

L’ENSEIGNEMENT AGRICOLE) (24 NOVEMBRE 2015) 

1/ Insectophagia, un jeu sérieux ! 

Une e quipe du LPA La Martelière de Voiron s’est donne  4 objectifs 

Amener les e le ves a  résoudre des problèmes complexes et a  de velopper des compe tences en 

recherche documentaire, en conduite de projet et autour des proble matiques de de veloppement 

durable. 

Remotiver les élèves en de veloppant l’attractivite  pour l’acte d’apprendre et pour la formation en 

ge ne ral (cf Renadoc Infos). 

De velopper des compétences numériques chez les e le ves, le jeu inte grant une composante 

nume rique. 

De velopper des compe tences de collaboration chez les e le ves. 

Avec l’aide du laboratoire d’innovation pe dagogique et nume rique de l’e quipe EducTice et 

un collectif (des enseignants de lyce e ge ne ral et d’enseignement agricole, des e le ves et des 

chercheurs du projet JEN.lab) ils se sont engage s dans laconception d’un jeu sérieux : 

Insectophagia. 

L’objet du jeu se rieux est la cre ation d’une coopérative éco-responsable sur un the me original : La 

consommation d’insectes comme nouvelle source de protéine. 

Ce jeu comporte trois étapes : 

– la cre ation de la coope rative (trouver un nom, un slogan …) ; 

– le choix de l’insecte, de l’e nergie et de l’emplacement ; 

– la re alisation concre te du produit et d’une publicite . 

Les résultats sont encourageants : des e le ves motive s et dynamiques en cours, des parents 

informe s du projet et des enseignants nouveaux qui s’engagent dans ce jeu l’an prochain ! 

 

2/ Le jeu sérieux comme situation d’apprentissage en information-documentation. 

DESCRIPTION SYNTHETIQUE DE L’ACTION 

Au travers du jeu Insectophagia, mis en œuvre en pluridisciplinarite  par les enseignants du Lyce e 

Professionnel Agricole La Martellie re, des e le ves de Premie re en Bac Pro Conseil-Vente sont amene s, 

sur une semaine banalise e, a  cre er leur entreprise d’e levage d’insectes et a  imaginer un moyen de 

les commercialiser pour l’alimentation humaine tout en respectant les principes du de veloppement 

durable. A chaque e tape du jeu, ils doivent faire preuve de cre ativite , d’esprit d’e quipe mais 

aussi d’esprit de compe tition. 
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De veloppe es dans le cadre d’un projet de recherche sur l’apprentissage avec les Jeux Episte miques 

Nume riques, les situations d’apprentissage ludiques qui sont propose es aux e le ves les ame nent a  

re soudre des proble mes complexes et a  de velopper des compe tences en recherche documentaire, 

en conduite de projet et autour des proble matiques de de veloppement durable. 

Les enseignants de diffe rentes disciplines (Biologie, maths, documentation…) sont parties-

prenantes du jeu dans la conception de son sce nario et de ses ressources qui sont mises a  

disposition des e le ves sous diffe rents formats et accessibles a  partir de diffe rents supports, le jeu 

se rieux e tant en partie nume rique (cartes de contraintes, cartes d’e ve nements, carnet de jeu, livret 

de maitre de jeu, tablettes, QR codes, surfaces tactiles…). Ils en sont e galement acteurs et 

re gulateurs et jouent le ro le de conseillers de la Chambre de Commerce et d’Industrie aupre s 

desquels les e le ves viendront de fendre leur projet pour obtenir un financement. 

Le jeu se de roule en trois e tapes : les e le ves doivent re aliser leur coope rative, cre er un produit a  

base d’insectes et re aliser une publicite . Ils ont notamment a  faire le choix de l’insecte, mais 

e galement de l’emplacement de l’unite  de production et de l’e nergie qui doit l’alimenter. Les 

diffe rents groupes d’e le ves, guide s par la professeur-documentaliste ont alors a  rechercher et 

analyser un certain nombre d’informations, de re fe rences qu’ils pre sentent et discutent avec les 

autres groupes. Ils ont dans ce cadre a  valider le travail des pairs, a  critiquer leurs propres 

productions et argumenter leurs choix. C’est une occasion pour eux de s’approprier les notions 

d’information, de besoin et de recherche d’information. 

 

Lien : http://pollen.chlorofil.fr/insectophagia-un-jeu-serieux/  

  

http://pollen.chlorofil.fr/insectophagia-un-jeu-serieux/
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Perspectives…. 

L’expe rimentation va e tre renouvele e sur l’anne e scolaire 2016-2017.  

 Au sein de l’EPL La Martellie re, deux classes de 1e re vont e tre mixe es et des entreprises 

interclasses seront cre e es. 

 De nouveaux enseignants sont inte gre s a  l’e quipe du jeu, 

 Une application en ligne (actuellement en de veloppement) permettra aux enseignants, de 

façon autonome, de cre er leurs activite s en variant les parcours, les ta ches et les 

re compenses. 

 A terme, le jeu a pour vocation de pouvoir e tre utilise  de façon autonome par les enseignants 
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Annexes 2014-2015 

- Livret du maître du jeu 
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Annexes 2015-2016 

- Règles du jeu 

- Livret de jeu 

- Tableau des badges 


