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1. Introduction

L’enseignement de 1’anatomie dentaire constitue une étape fondamentale dans la
formation des étudiants en chirurgie dentaire. Cette discipline exige une mémorisation
précise des structures anatomiques ainsi qu’une compréhension fine de leurs rapports et
de leurs rdles dans les fonctions oro-faciales. Pourtant, son apprentissage est souvent
percu comme complexe, abstrait et fastidieux, notamment en raison du volume

d’informations a assimiler et du caractére théorique fondamental des cours magistraux.

Face a ces difficultés, de nouvelles approches pédagogiques ont émergé afin de
rendre I’apprentissage plus concret et interactif. Parmi elles, la ludopédagogie occupe une
place grandissante. En utilisant la pédagogie par le jeu, I’intérét pour les apprenants réside
dans la possibilit¢ de motiver leur engagement, leur sentiment de compétence, leurs

efforts et leur traitement en profondeur du contenu de la tache [1].

C’est dans ce contexte qu’a été congu le jeu « Tu te creuses la dent », adaptation
du jeu de culture générale « Tu te mets combien ? » (TTMC). Le jeu repose sur des cartes
de questions classées selon cinq grandes thématiques essentielles a la compréhension de

I’anatomie dentaire :

1. La morphologie dentaire (interne et externe).

2. L’anatomie dentaire fonctionnelle (inter- et intra-arcade).

3. Les rapports anatomiques (sinus, cavité nasale, tissus osseux et insertions
musculaires).

4. L’innervation et la vascularisation.

5. Les dents temporaires.

Chaque thématique est déclinée en cinq niveaux de difficulté croissante, de 1 a 5,

permettant une autoévaluation progressive des connaissances.

L’objectif de cette theése est double : d’une part, présenter le cadre théorique de la
ludopédagogie et ses bénéfices dans 1’enseignement supérieur, et d’autre part, décrire la
conception et I’expérimentation du jeu « Tu te creuses la dent » comme outil pédagogique

innovant pour I’apprentissage de I’anatomie dentaire.
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1.1 Définition

La Iudopédagogie est basée sur l'utilisation des ressorts du jeu comme vecteurs
d'apprentissage. Le mot se compose des termes « ludique » (/udicus en latin qui désigne
le jeu, 'amusement) et « pédagogie » (wardoywyia (paidagogia) du grec, l'enfant et de
diriger, mener) et désigne I'ensemble des méthodes et des pratiques d'enseignement. Les
mécanismes ludiques favorisent 1’engagement et la participation des apprenants,
notamment parce qu’ils réduisent la crainte de se tromper. Placés dans une situation
stimulante et parfois inattendue, les participants acceptent plus volontiers 1’erreur et
’utilisent comme source d’apprentissage. Le fait de réfléchir, d’interagir et d’échanger

avec leurs pairs facilite également la mémorisation des notions abordées [2].

La « ludopédagogie » date de 2014. Pour comparaison, le « jeu sérieux » a été
créé en 2006. La « ludification » a été créée en 2011. Ainsi, dans la chronologie des

concepts liés au jeu, celui de ludopédagogie est le plus récent [3].

Un « jeu sérieux » (ou serious game) est un dispositif a finalité utilitaire qui
associe des mécanismes du jeu, le plus souvent du jeu vidéo, a des objectifs tels que la
diffusion de messages, 1’apprentissage ou I’entrainement. Il se distingue ainsi des jeux de
divertissement par sa vocation a répondre a des besoins dans des domaines variés,

notamment 1’éducation, la santé ou la formation [4].

Selon la CGSS ! et I'ARACT 2, la ludopédagogie permet d'apprendre en jouant,
par le jeu, et autour du jeu. Elle s'integre dans une pédagogie active, mettant en
mouvement le corps et les idées. Elle est définie comme une approche pédagogique qui

utilise le jeu pour favoriser I'apprentissage par I’expérience [a].

Ainsi, si le « jeu sérieux » constitue un outil pédagogique spécifiquement congu
pour I’apprentissage, la ludopédagogie s’inscrit dans une approche plus globale
mobilisant le jeu ou ses mécanismes au service de I’enseignement, le premier représentant

ainsi une des modalités possibles de la seconde.

! Caisse Générale de Sécurité Sociale, est un organisme public qui regroupe, dans les départements d’outre-mer (comme
La Réunion), les missions de la Sécurité sociale.

2 Agence Régionale pour I'Amélioration des Conditions de Travail, est un organisme qui accompagne les entreprises
pour améliorer les conditions de travail des salariés.
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1.2 Les jeux éducatifs dans ’enseignement supérieur

Dans I’enseignement supérieur, 1’évolution des publics et des dispositifs de
formation pousse a privilégier des approches centrées sur 1’apprentissage, dont les
méthodes pédagogiques actives, qui transforment le temps de classe en amenant les
¢tudiants a mobiliser des taches de haut niveau cognitif (analyse, évaluation, création)

plutot qu'une écoute passive [5].

Virvou et al. ont montré que certains ¢éléves manifestaient une meilleure
concentration lorsqu’ils participaient a un jeu éducatif. Il est alors facile de supposer
qu’un jeu éducatif, qui par nature devrait motiver, est plus efficace pour favoriser
I’acquisition des connaissances que les méthodes utilisées dans 1’enseignement

traditionnel [6].

Ces approches témoignent d’un changement de paradigme dans la pédagogie
universitaire : le passage d’un mod¢le transmissif, centré sur ’enseignant, a un modéle
participatif, centré sur I’étudiant. Les jeux favorisent la manipulation, la visualisation et
la mise en contexte des connaissances, trois ¢léments essentiels a la compréhension des

structures anatomiques complexes.

1.3 Les bénéfices dans I’apprentissage

L’introduction du jeu dans les dispositifs pédagogiques présente de nombreux
avantages, désormais bien documentés dans la littérature scientifique. Ces bénéfices

peuvent étre regroupés autour de trois grands axes :

1.3.1 Motivation et engagement de | étudiant

La motivation et 1’engagement constituent deux déterminants majeurs de la
réussite académique, particuliérement dans les disciplines exigeantes telles que
I’odontologie. L’apprentissage de 1’anatomie dentaire, mobilisant a la fois des
compétences cognitives, perceptives et gestuelles, demande un investissement personnel
important. Comprendre comment la motivation influence I’implication active de
I’étudiant permet d’optimiser les méthodes pédagogiques mises en ceuvre, et d’envisager

des dispositifs favorisant un apprentissage durable et approfondi.
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Plusieurs travaux issus de revues systématiques mettent en évidence que la
ludification et I’apprentissage par le jeu constituent des leviers pédagogiques pertinents
en enseignement supérieur pour répondre aux enjeux récurrents de motivation et
d’engagement des étudiants. En intégrant des éléments issus du jeu dans les dispositifs
d’enseignement, ces approches favorisent une participation plus active des apprenants et
soutiennent leur implication dans des situations d’apprentissage complexes et fortement

théoriques, ou les méthodes transmissives montrent leurs limites [7].

Une motivation ¢levée permet a 1’étudiant d’adopter une posture active : chercher
a comprendre plutdt qu’a mémoriser mécaniquement, mobiliser des stratégies, s’auto-
évaluer et persévérer face aux notions difficiles. Elle facilite également 1’intégration des
connaissances dans un cadre clinique, ce qui est essentiel dans une discipline ou la

compréhension anatomique conditionne directement la qualité des soins.

En conclusion, DI’apprentissage par le jeu apparait comme un dispositif
pédagogique particulierement propice au développement de la motivation et de
I’engagement des étudiants. En mobilisant des mécanismes identifiés par les principales
théories de la motivation scolaire, tels que la perception de compétence, la valeur
accordée a la tache et le sentiment d’autonomie, il favorise des apprentissages plus

durables et une persévérance accrue [8].

1.3.2  Amélioration de la mémorisation

Parmi les bénéfices attribués aux dispositifs ludiques en contexte pédagogique,
I’amélioration de la mémorisation constitue un enjeu central de 1’apprentissage, en

particulier dans des disciplines a forte densité informationnelle.

En sollicitant simultanément la boucle phonologique?, le calepin visuo-spatial®, et
les processus attentionnels, les dispositifs d’apprentissage par le jeu favorisent un

traitement actif de 1’information et soutiennent ainsi la mémorisation des connaissances.

3 Qui a pour fonction de garder en mémoire les informations verbales entendues ou lues. Elle se compose d’un espace
de stockage pour les informations verbales, appelé “stock phonologique”, ainsi que d’un systéme de répétition, qui
répete mentalement le contenu du stock phonologique [b].

4 Occupe une fonction similaire, mais pour les informations visuelles. Il est donc lui aussi composé d’un espace de
stockage et d’une boucle de répétition [b].
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L’intérét des dispositifs ludiques fondés sur des questions-réponses, amene
I’étudiant a récupérer activement I’information en mémoire, dans la mesure ou ils ne se
limitent pas a exposer 1’étudiant au contenu, Cette pratique de récupération renforce les
traces mnésiques et facilite le rappel ultérieur, ce qui en fait un mécanisme

particulierement favorable a la consolidation et a la rétention a long terme [9].

Ainsi, I’efficacité de I’apprentissage par le jeu sur la mémorisation s’explique non
seulement par 1’activité cognitive qu’il induit, mais aussi par son potentiel a générer des

émotions positives, reconnues comme des facilitateurs majeurs de la mémoire [10].

1.3.3 Développement de |’autonomie et de [’apprentissage actif

L’apprentissage actif, dont font partie les dispositifs ludiques, a démontré son
efficacité dans I’enseignement supérieur en améliorant la performance académique et en
réduisant les taux d’échec. En sollicitant activement 1’étudiant dans la résolution de
problémes et la prise de décision, ces approches contribuent au développement de

I’autonomie et de I’apprentissage autodirigé [11].

L’apprentissage par le jeu apparait donc comme un levier pédagogique pertinent
pour favoriser le développement de l’autonomie et de 1’apprentissage actif chez
I’étudiant. En intégrant des mécanismes de défi, de choix et de feedback, les dispositifs
ludiques placent I’apprenant dans une posture d’acteur responsable de son apprentissage,

I’amenant a expérimenter, a s’autoréguler et a persévérer face a la difficulté.

Ainsi, en mobilisant conjointement des dimensions cognitives, motivationnelles
et socioculturelles, I’apprentissage par le jeu contribue a une appropriation plus profonde

et durable des savoirs [12].

15



2. Matériels et méthodes

2.1 Présentation du jeu « Tu te mets combien ? » (TTMC)

Le jeu TTMC est un jeu de culture générale créé en 2014 par un groupe de sept
amis lyonnais. D’abord auto-édité, il est ensuite publi¢ en 2016 via leur propre
structure, Les Editions de Base. En 2024, la société ainsi que la licence TTMC sont
rachetées par Pixie Games, intégrant ainsi Les Editions de Base a un groupe ludique plus

large, tout en poursuivant le développement et 1’exploitation de la marque TTMC.

Dans une démarche de transparence, j’ai contacté¢ la maison d’édition en amont

afin de leur présenter ce projet.

Son principe repose sur l’autoévaluation des connaissances a travers des

questions a difficulté croissante, dans une ambiance conviviale et participative.

Chaque carte de TTMC aborde un théme donné (ex. : “Les volcans”, “Les
inventions”, “Les émotions”) et comporte 10 questions numérotées de 1 a 10, la difficulté
augmentant progressivement. Les joueurs choisissent eux-mémes leur niveau de
confiance sur le sujet : « Je me mets combien ? ». Selon la difficulté choisie et la justesse
de la réponse, ils avancent d’un nombre de cases correspondant a la valeur de la question

sur un plateau de progression.

L’objectif n’est donc pas seulement de tester des connaissances, mais aussi
d’apprendre a s’autoévaluer, & mesurer ses acquis. TTMC favorise la mémorisation
active, la gestion de I’incertitude, tout en conservant la dimension ludique d’un jeu de

SOC1été.

Le jeu « Tu te creuses la dent » s’inscrit dans cette dynamique d’autoévaluation
progressive des connaissances, tout en proposant une adaptation au domaine de
I’odontologie. Il reprend certains principes généraux, notamment la gradation des niveaux
de difficulté, tout en y apportant des changements et des adaptations propres qui seront

détaillés dans la suite de ce travail (Tableau 1 ci-apres).
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Tableau 1: Comparaison des caractéristiques du jeu « Tu te creuses la dent » et du jeu TTMC
(illustration personnelle)

Tu te creuses la dent TTMC
5 thématiques 4 thématiques
Niveaux de difficulté de 1 a4 5 Niveaux de difficulté de 1 &4 10
Jeu individuel Jeu en équipe
Présence de pions Absence de pions
Le plus jeune joueur commence Déterminé par une carte « Hésite pas a débuter »

Début de la partie par le choix de la thématique préférée du joueur | Début via tirage d’'une carte « Hésite pas a débuter »

Victoire en atteignant la case « arrivée » Victoire en répondant correctement & une carte finale
Cartes spéciales : avance de 3 cases Cartes spéciales avec instructions variables
Présence de cartes « chiffre » Absence de cartes « chiffre »

2.2 Adaptation du jeu TTMC a ’anatomie dentaire

L’adaptation du jeu TTMC a I’enseignement de 1’anatomie dentaire s’inscrit dans

une démarche de ludopédagogie active.

Le jeu « Tu te creuses la dent » a été congu comme un outil d’apprentissage
permettant d’animer une séance d’enseignement dirigé en deuxieme année de chirurgie
dentaire, visant a renforcer la compréhension et la rétention des notions anatomiques a

b

travers le jeu et I’échange.

A noter que, en amont, ils auront préalablement acquis les notions fondamentales

en anatomie dentaire dans le cadre de leur cursus.

En effet, un enseignement initial est dispens¢ dés la premiere année en PASS,
LASI et LAS2, sous la forme de 3 heures de cours. Cet apprentissage est ensuite
approfondi en deuxiéme année (P2) a travers 12 heures de cours magistraux, proposés en

distanciel asynchrone sous forme de supports vidéo et de polycopiés.

De plus, chaque étudiant bénéficie de trois séances d’enseignement dirigé de 1h30
chacune, dont I’objectif est de répondre aux éventuelles interrogations relatives aux cours
magistraux et de consolider les connaissances théoriques par une mise en pratique,

notamment a travers la manipulation de dents seches.
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L’¢laboration du jeu a suivi plusieurs étapes :

1. Sélection des thématiques pédagogiques, en cohérence avec le programme
d’anatomie dentaire.

2. Création des cartes de questions, avec des niveaux de difficulté gradués de 1 a 5

3. Mise en forme ludique et graphique du matériel de jeu (plateau, cartes, pions,
regles, titre, boite de jeu).

4. Phase de testaupres d’un groupe d’étudiants en odontologie pour évaluer la
faisabilité, I’intérét pédagogique et apporter des modifications si besoin par la

suite.

Le titre du jeu a été choisi de maniere réfléchie afin de faire écho a sa mécanique
de fonctionnement. L’expression « Tu te » reprend volontairement une structure
interrogative, en lien avec le principe d’autoévaluation du niveau de difficulté par le

joueur avant de répondre a la question.

La seconde partie, « creuses la dent », constitue une adaptation de I’expression
courante « se creuser la téte », qui renvoie a I’effort de réflexion. Cette formulation a été
détournée afin de I’ancrer dans le champ lexical de 1’odontologie, tout en conservant

I’idée de mobilisation cognitive.

Ainsi, le titre associe a la fois la dimension réflexive du jeu et son ancrage

disciplinaire.

2.2.1 Les cartes du jeu

Les cartes constituent 1’élément central du jeu « Tu te creuses la dent ». Leur
conception repose directement sur les enseignements d’anatomie dentaire dispensés dans
le cadre du programme universitaire, garantissant ainsi leur pertinence pédagogique et

leur adéquation avec les objectifs de formation [13,14].

Le jeu se compose de sept paquets de cartes distincts : cinq paquets thématiques,

auxquels s’ajoutent deux paquets de cartes spéciales, intitulés « Challenge » et « Chiffre».

Chaque carte thématique comporte cinq questions de niveaux de difficulté
croissante, permettant une progression pédagogique adaptée. L.’ensemble du jeu totalise
ainsi 741 questions différentes, assurant une grande diversité de contenus et une

couverture étendue des notions abordées.
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La répartition des questions est la suivante :

- Cartes thématiques :
o Dent temporaire : 150 questions.
o Morphologie des dents : 150 questions.
o Anatomie fonctionnelle : 150 questions.
o Rapports anatomiques : 75 questions.

o Innervation et vascularisation : 75 questions.

- Cartes spéciales :
o Cartes « Chiffre » : 122 questions.

o Cartes « Challenge » : 19 questions

La distribution du nombre de questions par thématique est proportionnelle a la
quantité de contenu enseigné dans les supports de cours correspondants. Cette répartition
est également en adéquation avec la structure du plateau de jeu, notamment le nombre de

cases associées a chaque thématique.

Chaque thématique est associée a une couleur et a un logo spécifique, repris sur

le plateau, afin d’en faciliter I’identification (Figures 1, 2, 3,4 et 5) :

- Morphologie dentaire.

- Rapport anatomique.

- Dent temporaire.

- Anatomie fonctionnelle.

- Innervation et vascularisation.
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. Tu te mets combien en... Tu te mets combien en...
0go

ol MORPHOLOGIE MORPHOLOGIE | Nonin
thématique W DES DENTS (:\,}w DES DENTS tggrlr;azl;?:

sur le plateau
Quel est le nombre de la ’
nomenclature internationale de la 13.
canine macxillaire droite ?

Comment s’appelle la structure

dure qui recouvre la couronne ? L'émail.

Couleur
<—| associée

Les 5 niveaux
de questions

plateau

Les cuspides disto-vestibulaire de jeu
et mésio-linguale sont reliées

Quelles cuspides sont reliées par
une créte oblique sur la face

occlusale de la premiére molaire
maxillaire ?

ala
Quelle est la section radiculaire Elle est triangulaire (base A 3
typique d’une incisive centrale vestibulaire, sommet lingual). thématiq
maxillaire ? ue sur le

par une créte oblique.

QO

: (%

Figure 1 : Explication d’une carte de la thématique « morphologie de la dent » du jeu «
Tu te creuses la dent » (illustration personnelle)

2

Cite par ordre décroissant de < Mésio-linguale, mésio-
volume les cuspides de la premiére vestibulaire, disto-vestibulaire et
molaire maxillaire. 0‘ disto-linguale. \Q‘
L
.
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Tu te mets combien en... Tu te mets combien en...

Rapport Rapport
Anatomique Anatomique

Vrai ou faux, le sinus maxillaire est de Faux, sa taille et sa forme sont
taille et de forme identiques chez tous variables d'un individu a l'autre,
les individus. mais également d’un coté a I'autre

chez un méme individu.

Quel autre nom donne-t-on a “dent

procidente” ? dent antrale

)

Quelle structure osseuse sépare les Le septum nasal osseux.

deux cavités nasales ?

Les 2/3 antérieurs par le
processus palatin de I'os
macxillaire et le 1/3 postérieur
par la lame horizontale de I'os
palatin.

Quels os forment le plancher des
cavités nasales ?

Le vestibule est plus profond au
macxillaire qu'a la mandibule, et les

Pourquoi les infections diffusent-elles n € U
infections diffusent donc rarement

rarement vers les tissus de la face au
maxillaire ? 0 vers les tissus de la face, mais restent 0
‘\‘ le plus souvent dans le vestibule ‘
L G

Figure 2 : Exemple de carte de la thématique « rapport anatomique » du jeu « Tu te
creuses la dent » (illustration personnelle)

QIPSIOIN
QIPSIIN

11
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Tu te mets combien en... Tu te mets combien en...

Dent Temporaire Dent Temporaire

RN

&

L

Jv

Vrai ou faux, la premiére molaire
mandibulaire temporaire présente trois
canaux

Vrai.

Combien de dents temporaires

macxillaires existe-t-il ? Y 0 10 dolts Iemporaiies

maxillaires.

Quelle est la forme coronaire
vestibulaire de la canine
mandibulaire temporaire ?

Elle est losangique.

Quelle est la particularité de la Elle est conique avec un apex

OGN =

racine des incisives mandibulaires vestibulé.
temporaires ?
Pourquoi les dents temporaires sont B Car elles ont une cavité pulpaire
plus sensibles aux caries profondes ? & volumineuse et une couche 0

GIPSIIIN
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Figure 3 : Exemple de carte de la thématique « dent temporaire » du jeu « Tu te creuses
la dent » (illustration personnelle)
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Combien d’arcades dentaires a-t-on en
bouche ?

La répartition harmonieuse des
contacts.

Qu'est-ce qu'une occlusion
équilibrée ?

La cuspide linguale d'une molaire
maxillaire est-elle une cuspide
primaire ou une cuspide secondaire ?

Une cuspide primaire.

L'incisive centrale mandibulaire

qui s’articule uniquement avec
I'incisive centrale maxillaire, ainsi
que la troisiéme molaire maxillaire
qui s’articule uniquement avec la ¢

troisiéme molaire mandibulaire

&

En OIM toutes les dents s'articulent
entre elles sauf certaines, lesquelles ?

Avec quoi s’articulent les cuspides Elles s'articulent avec la gouttiére
primaires ? mésio-distale antagoniste ou
gouttiére masticatrice.

Figure 4 : Exemple de carte de la thématique « anatomie fonctionnelle » du jeu « Tu te
creuses la dent » (illustration personnelle)
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Tu te mets combien en... JQ’C

Innervation Aty
Vascularisation

| Dans quel canal cheminent les nerfs et
les vaisseaux alvéolaires inférieurs ?

Quelle est la composition du pédicule
alvéolaire inférieur ?

Explique, en quelques mots, I'origine
thermique de la lésion du NAIL

Ou nait le nerf alvéolaire supéro-
antérieur ? Dans quel canal ?

% Quel est le trajet du nerf alvéolaire
supéro-antérieur ?

CIPE OO oL

[

Q&?é

Tu te mets combien en... J‘g\_sc

; Innervation W
Vascularisation

Dans le canal mandibulaire.

Du nerf, de la veine et de I'artére
alvéolaire inférieure.

Lors de la phase d'obturation,
avec une mauvaise maitrise des
techniques de thermo-
compactage, le choc thermique
peut venir endommager le nerf,

Il nait du nerf infra-orbitaire dans
le canal infra-orbitaire.

Il se dirige obliquement en bas et
en dedans vers le canal nasal,
croisant la face antéro-latérale de
I'os maxillaire pour se diriger vers

les apex des incisives et de la

canine maxillaire. ‘\‘
N5

Gl

Figure 5 : Exemple de carte de la thématique « innervation et vascularisation » du jeu
« Tu te creuses la dent » (illustration personnelle)
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Deux paquets de cartes spéciales ont été créés, en plus des cinq paquets cités ci-
dessus pour pimenter et diversifier le jeu (Figures 6 et 7 ci-dessous et ci-apres) : les cartes
« challenge » qui invitent les étudiants a apprendre autrement grace a des activités
ludiques et interactives, renforcant leur engagement et leur réflexion, et les cartes
« chiffre » pour lesquelles une réponse unique sous forme numérique est attendue. Ces
derniéres permettent de renforcer les connaissances sur les chiffres et nombres de
I’anatomie dentaire tels que 1’age de maturation, d’éruption des dents par exemple, ou la

nomenclature internationale.

Ces cartes n’ont pas de niveaux de difficulté, car, comme leur nom I’indique, ce
sont des cartes spéciales. Elles permettent d’avancer de trois cases d’un coup en cas de

réussite.

'
QA

et explique quelles dents guident le

Simule une diduction mandibulaire A
mouvement. k

Le mouvement de diduction s'effectue par
lissement du versant vestibulaire de la cuspide
e la canine mandibulaire sur la créte marginale
mésiale de la canine maxillaire et sur la créte
marginale distale de l'incisive latérale
maxillaire. Ce guidage par la canine (=canin)
provoque une désocclusion de faible amplitude
des dents postérieures homolatérales. (Dans
cenailnes situations, les lincisives. prémolaires et
molaires peuvent é%a ement s'associer a ce &

\Q‘ guidage. On paérlera alors de goncli)on de groupe ‘
antérieur ou postérieur). ‘
. .

Figure 6 : Exemple de carte spéciale « challenge » du jeu « Tu te creuses la dent »
(illustration personnelle)

25



Chififres

Quel est I'age moyen d’éruption de
I'incisive centrale maxillaire temporaire ?

-> 10 mois

Figure 7 : Exemple de carte spéciale « chiffre » du jeu « Tu te creuses la dent »
(illustration personnelle)

Chaque carte mentionne également la thématique concernée (dents temporaires,
morphologie, etc.) et propose une réponse validée a son verso, d’aprés les sources

bibliographiques citées et les enseignements magistraux dispensés.

Les questions ont été ¢laborées a partir des nomenclatures et terminologies

anatomiques officielles, afin de garantir leur rigueur scientifique [15-19].
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2.2.2 Lescénario

Le déroulement du jeu « Tu te creuses la dent » s’appuie sur le modéle du jeu

TTMC, tout en proposant des modifications et des apports originaux adaptés au domaine

de I’odontologie.

- Objectif du jeu : avancer sur un plateau et atteindre la derniére case « arrivée » en

répondant correctement aux questions d’anatomie.

- Déroulement : les joueurs tirent une carte et choisissent la difficulté de leur

question selon leur degré de confiance (« Je me creuse la dent a combien ? »).

- Mécanique du jeu (Figure 8) :

o

o

Tu te creuses

Pour démarrer, le plus jeune choisit sa thématique préférée.

Une réponse correcte permet d’avancer d’autant de cases que le niveau
choisi.

Une erreur fait perdre un tour.

Gagner une carte spéciale fait avancer automatiquement de trois cases.

Sois le premier a parcourir le plateau en
répondant aux questions posées

Teste et renforce tes connaissances en anatomie dentaire
la dent en t'amusant, grace a des questions de difficulté * * * {? ﬁ
croissante de 1 a 5 et des cases spéciales.
Facile
Cartes — Pour jouer

Cartes thématiques

5 thémes sur lesquels les
joueurs auto-évaluent leurs

connaissances de 1 a 5

‘ AL
/r&o
\ o\
;
\PHOLO O&'/
3OF Gr, %

. Choisis un pion.
Cartes spéciales

Le joueur qui tombe Le plus jeune commence.

dessus suit les instructions

inscrites sur la carte, s’il
gagne il avance de 3 cases
plateau.

& Le joueur La question correspondante a la note auto-évaluée est alors posée
doit réaliser par le joueur situé a sa droite.
un défi Le joueur a 30 secondes pour répondre a la question.
{LENGY Le pion avance d’autant de cases que la difficulté choisie, si le
joueur répond correctement a la question.
Par exemple : s'il choisit le niveau 5 et qu’il répond correctement, il
avancera de 5 cases.
Le joueur %

tombe sur une
question dont la
réponse
attendue est
forcément un
chiffre

Pour étre déclaré vainqueur, le joueur doit parcourir
le plateau et arriver sur la case ARRIVEE.

Figure 8 : Regles du jeu « Tu te creuses la dent » (illustration personnelle)
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Les pions sont posés sur la case DEPART du plateau.

Début de la partie par le choix de la thématique préférée du joueur.
Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Le theme est déterminé en fonction de la position du pion sur le

Le joueur auto-évalue ses connaissances de 1 a 5 sur le theme.

Pour gagner' s



- Spécificités du jeu : certaines cases spéciales encouragent la réflexion :

Case “challenge” : les cartes « challenge » ont pour objectif de rompre avec le format
classique de questions-réponses en proposant des activités telles que le mime, le dessin
ou I’énumération. Ces modalités mobilisent différentes stratégies cognitives et

encouragent une participation active des étudiants.

Case “chiffre” : la carte « chiffre » repose sur une contrainte de réponse strictement
numérique, visant a renforcer 1’apprentissage des repéres quantitatifs du cours. En
sollicitant des informations telles que I’age de maturation et d’éruption des dents ou le
nombre de racines, elle favorise la mémorisation précise de données indispensables a la

pratique clinique.

Le jeu se joue idéalement en petits groupes (cinq étudiants), favorisant
la discussion et la justification des réponses. L’enseignant joue un role de modérateur et
de référent scientifique, apportant des précisions ou compléments en cas de débat.
L’enseignant ne joue pas un role de maitre du jeu pour favoriser 1’autonomie des

¢tudiants. En effet le jeu est créé pour que les étudiants soient autonomes.

L’autonomie de 1’apprenant correspond a la capacité a prendre en charge son
propre apprentissage, notamment en prenant des décisions concernant les objectifs, les
stratégies et 1’évaluation de ses apprentissages. Elle ne s’oppose pas au role de
I’enseignant, mais suppose au contraire la mise en place de dispositifs pédagogiques

favorisant la prise d’initiative et la responsabilité des étudiants [20].

Le choix de proposer ce jeu dans une version individuelle et non en équipe comme
TTMC pousse les étudiants a réfléchir seuls et débattre tous ensemble une fois la réponse

donnée.
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2.2.3 La mise en place du jeu

La mise en ceuvre du jeu « Tu te creuses la dent » sera réalisée dans le cadre d’une

séance de travaux dirigés d’anatomie dentaire.

- Public cible : étudiants de 2¢ année d’odontologie (enseignement d’anatomie

dentaire).

- Durée de la séance :1h30 en enseignement dirigé.

- Matériel :

e}

e}

des pions,

un plateau de jeu imprimé,

les regles,

un ensemble de cartes de questions classées par thématique et niveau avec
leurs réponses au verso,

un sablier pour le temps de réponse,

une boite de jeu.

Les pions ont été congus en collaboration avec le Professeur Dehurtevent. Il s’agit

de dents imprimées en trois dimensions. Afin de permettre leur différenciation, les pions

ont été peints en différentes couleurs (Figure 9).

Figure 9 : Photographie des pions (iconographie
personnelle)
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Le plateau de jeu a été congu et élaboré de maniére a représenter un parcours
suffisamment long pour assurer une durée de jeu cohérente avec les exigences de
I’enseignement dirigé. Cette structuration permet de couvrir un large éventail de
questions, favorisant ainsi 1’exploration de nombreuses notions issues du programme. Le
titre est positionné en haut du plateau. Celui-ci comprend une case de départ, une case
d’arrivée, ainsi que des cases associées a chaque thématique. Le nombre de cases a été

défini de maniére proportionnelle au nombre de cartes créées et aux notions abordées

dans les cours (Figure 10).

A_\// % Dent temporaire Morphologie
> e dentaire
) T

@

P poial I CHALLENGE
O\

Figure 10 : Plateau de jeu « Tu te creuses la dent » (illustration personnelle)
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Une boite de jeu a été congue afin de permettre le rangement des différentes cartes,
classées par thématique, ainsi que les pions. Sur la face avant figure le nom du jeu, tandis
que la face arriére présente un rappel synthétique des principales régles ainsi que des

différentes catégories de cartes utilisées (Figure 11).

Figure 11 : Photographie de la boite du jeu (iconographie personnelle)
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Lors des premiéres sé¢ances de jeu deés la rentrée universitaire 2026-2027, une fiche
d’observation sera distribuée aux étudiants pour recueillir les retours qualitatifs selon

plusieurs indicateurs a la fin de I’ED (Tableau 2 ci-apres) :

- laclarté des régles,

- la qualité et la pertinence des questions,
- le plaisir de jouer,

- le niveau de difficulté progressif,

- le sentiment d’apprentissage effectif,

- P’engagement individuel,

- le temps de jeu adapté,

- Doriginalité et I’intérét global du jeu,

- D’intention de rejouer/recommander,

- la motivation a réviser I’anatomie dentaire.

Les données recueillies seront analysées de maniere descriptive pour évaluer

I’intérét du jeu comme outil d’apprentissage.

Tableau 2 : Exemplaire d’une fiche d’observation vierge (document personnel)

Indicateur évalué Note /5 Commentaire

Clarté des régles du jeu

Pertinence des questions

Niveau de difficulté progressif

Plaisir de jeu et ambiance

Motivation a réviser I'anatomie

Sentiment d’apprentissage effectif

Engagement individuel

Temps de jeu adapté

Originalité et intérét global du jeu

Intention de rejouer / recommander
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3. Résultats

L’expérimentation du jeu « Tu te creuses la dent » a été réalisée auprés d’un

groupe pilote d’étudiants en 6°™ année d’odontologie (Figure 12).

Un total de cinq étudiants a participé a cette séance, chaque étudiant
jouait individuellement, de facon a évaluer ses propres connaissances et a s’autoévaluer

dans une dynamique de compétition bienveillante.

L’objectif principal de cette expérimentation était d’évaluer la réception du jeu,

sa valeur pédagogique pergue et son impact sur la motivation et la mémorisation.
Les résultats proviennent de deux sources :

1. L’observation directe du déroulement du jeu par 1’enseignant.
2. Le questionnaire de satisfaction rempli individuellement par chaque participant a

la fin de la séance.

Figure 12 : Photographie illustrant le déroulement du jeu
(iconographie personnelle)
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3.1 Observation du déroulement du jeu

Dés le début de la séance, les étudiants se sont montrés trés investis et attentifs

aux reégles du jeu.

Le format individuel a suscité une implication personnelle forte, chaque joueur

souhaitant progresser sur le plateau selon ses propres connaissances.

L’ambiance générale du groupe était a la fois studieuse et conviviale : bien que
les joueurs s’affrontent individuellement, les échanges verbaux étaient nombreux,
notamment lors des explications de réponses ou des rappels anatomiques apportés par

I’enseignant.

Le systtme deniveaux de difficult¢é de 1 a 5a permis a chacun
de s’autoévaluer avec réalisme : les étudiants hésitaient, argumentaient entre eux, puis

validaient leur choix de niveau avant la question.

Les thématiques les plus débattues étaient :
- rapport anatomique,

- innervation et vascularisation.

Les thématiques les plus appréciées étaient :
- morphologie des dents,

- cartes challenge.

Les questions de niveau 5 ont souvent donné lieu a des discussions collectives,

mettant en évidence un réel désir de comprendre les notions complexes.

Le temps moyen d’une partie compléte a été estimé a 1heure et 30 minutes.
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3.2 Résultats du questionnaire de satisfaction

Tableau 3 : Résultats moyens obtenus sous forme de tableau du questionnaire de
satisfaction (document personnel)

Indicateur évalué Moyenne /5 Commentaire
Clarté des regles du jeu 5 Reégles claires et concises

Pertinence des questions Manque parfois de clarté dans certaines questions

4
Niveau de difficulté progressif 4 Question 5 trés difficile parfois et niveau 1 trop facile
5

Plaisir de jeu et ambiance Amusement ++, dynamique

Donne envie de rouvrir ses cours pour vérifier ses

Motivation a réviser I'anatomi f "
otivation & reviser 'anatomie 5 erreurs, se corriger et débattre

Sentiment d’apprentissage

effectif 5 J’ai retenu et réappris de nombreux détails en jouant
Engagement individuel 5 Volonté de gagner ++

. . Circuit un peu long si peu de réussites niveau 5 et
Temps de jeu adapté 4 temps de réponse parfois trop court (15 secondes)
Originalité et intérét global du jeu | 5 Super idée pédagogique

Intention de rejouer /

5 Oui, méme hors enseignement
recommander

Les résultats moyens de la phase de test sont obtenus sont présentés ci-dessus

(Tableau 3).

Ces données confirment la forte adhésion des étudiants au format individuel,

per¢u comme stimulant et motivant.

Le jeu a été unanimement reconnu comme un outil favorisant la révision active et

la consolidation des connaissances.

3.3 Retours qualitatifs des étudiants

Les réponses libres du questionnaire ont permis d’identifier plusieurs tendances

récurrentes :
Les points forts soulignés sont :

- Le format individuel favorisant la concentration et la réflexion personnelle.
- L’apprentissage efficace dans une ambiance dynamique et sans stress.

- La bonne progression de difficulté entre les niveaux.

- L’aspect “auto-évaluation” trés apprécié.

- Le plaisir de réviser en dehors du cadre classique du cours.
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Les suggestions d’amélioration sont :

- Augmenter le temps de réponse de 15 secondes a 30 secondes.
- Débuter par le choix de sa thématique préférée et non par une thématique imposée.

- Modifier certaines formulations de questions pour éviter les confusions.

Les ¢étudiants ont majoritairement décrit le jeu comme « amusant »,
« dynamique », « utile » et « motivant », le considérant comme une nouvelle maniére

d’apprendre sérieusement sans stress.

3.4 Synthese

Cette expérimentation a permis de mettre en évidence plusieurs points clés :

- Le format individuel du jeu favorise la responsabilisation et I’autoévaluation.

- Le caractere ludique augmente la motivation et I’attention, il diminue le stress.

- Les échanges spontanés entre joueurs enrichissent la compréhension collective.

- Lagraduation des niveaux de difficulté soutient la progression dans
I’apprentissage.

- L’activité suscite un sentiment de plaisir et de réussite, contribuant a une

mémorisation durable.

En conclusion, la phase test du jeu« Tu te creuses la dent » a démontré
son efficacité pédagogique et sa pertinence dans 1’enseignement de I’anatomie dentaire.
Il représente une approche innovante et facilement intégrable aux séances de révision,
alliant rigueur scientifique et dimension ludique. Ces résultats restent a confirmer par
I’enquéte de satisfaction qui sera réalisée apres les séances d’ED dés I’année universitaire

prochaine avec le public cible des étudiants de deuxi¢éme année.
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4. Discussion

L’objectif principal de ce travail était de concevoir, mettre en place et évaluer un
jeu de plateau pédagogique « Tu te creuses la dent » destiné a favoriser 1’apprentissage

de I’anatomie dentaire par une approche ludique et participative.

Les résultats obtenus lors de la phase expérimentale confirment que 1’introduction
du jeu dans un contexte universitaire odontologique suscite un fort engagement,
une motivation accrue, et une amélioration pergue de la mémorisation. Ces observations
rejoignent largement les conclusions de la littérature sur laludopédagogie et

I’apprentissage actif.

En effet, nous pouvons prendre I’exemple d’une méta-analyse de grande ampleur
menée par Freeman et al. en 2014, qui montre que les approches d’apprentissage actif
améliorent significativement les performances des étudiants et réduisent les taux d’échec

par rapport a I’enseignement magistral traditionnel.

Ces résultats soutiennent I’intérét de dispositifs pédagogiques favorisant
I’engagement et la participation active des étudiants, notamment dans 1’enseignement

supérieur en sciences et en santé [11].

4.1 Interprétation des résultats

L’analyse des données recueillies montre que les étudiants ont per¢u « Tu te
creuses la dent » comme un outil d’apprentissage efficace et agréable, combinant rigueur

scientifique et plaisir.

Le score moyen de satisfaction supérieur a 4/5 sur la majorité des items traduit

une forte adhésion au dispositif.

Ces résultats confirment les travaux de Gee, selon lesquels les environnements de
jeu favorisent I’engagement cognitif et émotionnel nécessaire a un apprentissage profond

[21].
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De méme, Deterding et al. soulignent que la gamification permet de maintenir la
motivation et de stimuler la participation, a condition que les objectifs pédagogiques
restent clairs et alignés avec les compétences visées [22]. La graduation des niveaux de
difficulté (de 1 a 5) a joué un role déterminant dans la dynamique d’apprentissage. Elle
permettait a chaque étudiant d’adapter son niveau d’effort, renforgant ainsi le sentiment
de compétence et la confiance en soi. Deux leviers essentiels de la motivation intrinseque

selon Deci et Ryan dans la théorie de 1’autodétermination [23].

Le format individuel du jeu, contrairement a d’autres approches collaboratives, a
favorisé une autoévaluation sincére et un engagement personnel fort, sans pression de
groupe. Chaque étudiant a pu se confronter directement a ses connaissances, identifier ses
lacunes et ajuster sa stratégie d’apprentissage. Cette dimension réflexive s’inscrit dans la
logique de I’apprentissage actif décrite par Bonwell et Eison, ou I’apprenant devient

acteur de son propre savoir [24].

Enfin, la dimension émotionnelle et conviviale du jeu a permis de réduire le stress
souvent associ¢ aux révisions en anatomie. L.’ambiance détendue observée durant les
séances contribue a créer un climat d’apprentissage positif, propice a la rétention

mnésique et a la participation spontanée.

4.2 Conclusion de la discussion

L’expérience menée avec« Tu te creuses la dent » démontre que
la ludopédagogie constitue une approche pertinente et efficace dans 1’enseignement

supérieur en odontologie.

Elle permet de transformer une discipline exigeante et parfois abstraite, I’anatomie

dentaire, en une expérience d’apprentissage vivante, motivante et engageante.

Au-dela du jeu lui-méme, ce projet illustre un changement de posture pédagogique
: passer d’un enseignement centré sur le savoir a un apprentissage centré sur 1’étudiant,

actif, participatif et réflexif.

L’enthousiasme des étudiants confirme que 1’alliance du jeu et du savoir n’est pas
un paradoxe, mais une voie prometteuse pour former des praticiens compétents, curieux

et motivés.
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5. Conclusion genérale

L’apprentissage de 1’anatomie dentaire représente une étape fondamentale dans la
formation des futurs chirurgiens-dentistes. Cependant, la densité du contenu, la précision
du vocabulaire et le manque d’interactivité durant les enseignements traditionnels rendent

parfois son assimilation difficile pour les étudiants.

Face a ce constat, I’introduction d’approches pédagogiques innovantes, telles que
la ludopédagogie, offre une alternative efficace et motivante. Le jeu « Tu te creuses la
dent », concu et expérimenté dans le cadre de ce travail, illustre concrétement cette
démarche. Inspiré¢ de la mécanique du jeu « Tu te mets combien ? », il adapte ses principes
a Denseignement de 1’anatomie dentaire en combinant plaisir de jouer et rigueur

scientifique.

Les résultats obtenus lors de son expérimentation ont mis en évidence
un engagement fort des étudiants, une hausse de la motivation et une amélioration pergue
de la mémorisation des notions anatomiques. Le format individuel a favorisé
la responsabilisation et I’autoévaluation, tandis que la progression par niveaux a permis

a chacun d’adapter la difficulté a ses connaissances.

Ces observations confirment les apports reconnus de la ludopédagogie dans

I’enseignement supérieur :

- Elle stimule la motivation intrinséque.
- Favorise ’apprentissage actif et la réflexion.
- Renforce la mémorisation durable.

- Et encourage une attitude positive vis-a-vis du savoir.

Au-dela des résultats immédiats, « Tu te creuses la dent » ouvre la voie a de
nouvelles formes d’enseignement en odontologie, plus interactives, participatives et
expérientielles. Son utilisation réguliére dans les séances de révision ou en complément

des cours magistraux pourrait devenir un levier important pour I’apprentissage.

A plus long terme, ce travail invite a explorer d’autres perspectives : la déclinaison
du jeu pour d’autres disciplines du cursus odontologique, ou encore la mise en place

d’études quantitatives visant a mesurer I’impact réel sur les performances académiques.
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En conclusion, la ludopédagogie n’est pas seulement une méthode “plus ludique”
d’enseigner : elle représente une véritable stratégie d’apprentissage, centrée sur

I’étudiant, qui redonne du sens et du plaisir a la connaissance.

En alliant jeu et savoir, « Tu te creuses la dent » démontre qu’il est possible

d’apprendre sérieusement sans jamais cesser de jouer.
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Résumé de la these en francais

L’enseignement de I’anatomie dentaire constitue une étape essentielle dans la
formation des étudiants en chirurgie dentaire, mais il est souvent per¢u comme
complexe et peu interactif en raison de la densité des connaissances a acquérir. Dans
ce contexte, la ludopédagogie apparait comme une approche pédagogique innovante
visant a favoriser I’engagement, la motivation et I’apprentissage actif des étudiants.

Cette thése présente la conception, la mise en place et 1’évaluation d’un jeu de plateau
pédagogique intitulé « Tu te creuses la dent » et adapté a I’enseignement de 1’anatomie
dentaire. Le jeu repose sur la création de 741 questions réparties en différentes
thématiques fondamentales, avec des niveaux de difficulté progressifs permettant une
autoévaluation des connaissances. Une phase de mise a I’essai aupres d’un petit groupe
d’étudiants a permis de recueillir leurs retours sur I'intérét du jeu, sa pertinence
pédagogique et son apport dans I’apprentissage.

Les retours recueillis mettent en évidence une forte adhésion des étudiants, avec une
augmentation de la motivation, de 1’engagement et une amélioration percue de la
mémorisation des connaissances. Le jeu favorise également I’autonomie, la réflexion
et les échanges entre les étudiants dans un environnement d’apprentissage dynamique
et moins stressant. Ce travail met ainsi en lumiére I’intérét de la ludopédagogie comme
un outil pédagogique pertinent en odontologie, capable d’allier la rigueur scientifique
et le plaisir d’apprendre.
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