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CHAPITRE 6/

L’apprentissage par le jeu

Margarida Romero, Jean-Nicolas Proulx, Francis Dubé et Patrick Plante

Objectifs de ce chapitre
» Introduire 1’apprentissage par le jeu, les jeux sérieux et la ludification.

»  Présenter les différents types de situations d’apprentissage qui integrent des jeux numeériques
pour 1’apprentissage.

»  Analyser les différentes phases de la conception, I’intégration et 1’évaluation de 1’expérience
de jeux €ducatifs et d’apprentissage.

,  Etablir les liens entre les jeux numériques pour 1’apprentissage et la motivation.

1/ Le jeu, une activité universelle avant et aprés I’ére du
numerique

Le jeu est une des activites les plus importantes du développement de 1’étre humain et de son
apprentissage. Comme il a ét€ observé au cours de 1’histoire et aupres de différentes civilisations, le
jeu est une activité humaine universelle (Haight ef al., 1999). Les humains et certaines autres especes
animales utilisent le jeu comme un mode de communication, d’interaction, de plaisir et de
développement (Burghardt, 2005). Le jeu est un de nos modes de socialisation, soit comme acteurs du
jeu, soit comme spectateurs de jeux (sportifs) d’autres personnes ou équipes. Nos jeux nous
constituent et nous permettent de connaitre nos points d’intérét commun: es-tu plutét Candy Crush,
SimCity ou World of Warcraft? Le jeu est reconnu comme une activite essentielle au développement
de ’enfant des son plus jeune age. Sa valeur éducative ne fait pas de doute dans la petite enfance
(Bouchard et al., 2015; Brooker, Blaise et Edwards, 2014). Nous avons tous jou¢ lorsque nous étions
enfants et un nombre grandissant de personnes continuent a jouer a 1’age adulte, et méme au troisieme
age. Les recherches réalisées au cours des dernieres années permettent de constater 1’apport de
I’apprentissage par le jeu autant pour les adultes (Pivec et Dziabenko, 2004; Romero, Usart et Ott
2015) que pour les personnes ainées (Charlier et al., 2012).

Parmi les méthodologies pédagogiques en classe, les situations d’apprentissage basées sur le jeu
(game-based learning, en anglais) permettent de combiner les aspects ludiques et les objectifs
d’apprentissage. L’introduction des technologies de 1’information et de la communication (TIC) a
permis de développer de nouveaux jeux numériques sur des supports tres divers: des consoles de jeu



avec ou sans manette (par exemple, Microsoft Kinect) aux jeux en réalité augmentée et réalité (Barmz
et al., 2015; Daniel et Barma, 2015).

Les jeux numériques offrent actuellement un large éventail de modalités de jeu qui permettent au
joueur d’apprendre tout au long de la vie (Romero et al., 2016).

2/ Le jeu comme activité (play) et le jeu comme dispositif (game)

En anglais, on peut aisément déceler une différence entre le jeu comme une activité (play) ou comme
un ensemble de regles pour le développement de 1’activité de jouer (game). Jouer aux poupées ou
jouer avec des jeux ouverts comme SimCity est une activité de jeu ouverte (play) sans regles
préétablies, tandis que jouer au tic-tac-toe ou a Tetris désigne un cadre de jeu avec des regles
(game). Pour Prensky (2001), les jeux (games) représentent une facon d’organiser 1’activité de jouer
(play). Le jeu est donc «une activité dans laquelle les participants suivent des régles prescrites qui
different de celles de la vie réelle en s’efforcant d’atteindre un objectif ambitieux» (Heinichet al.,
2002, p. 10). Dapprentissage par le jeu numérique (digital game-based learning, DGBL) engage
I’apprenant dans une interaction avec un artefact numérique supportant 1’action de jouer (play) et qui
a ’intention de développer des objectifs d’apprentissage. [’artefact numérique supportant cette
activit¢ peut €tre un jeu s€rieux, un jeu divertissant réorient¢ dans des buts éducatifs ou une
plateforme de ludification. Cette derniere introduit des mécaniques de jeu dans une situation de la vie
réelle. Point en commun de ces types d’artefacts numériques: offrir une expérience de jeu ludique a
I’apprenant a travers 1’exploitation des technologies numériques.

Par ailleurs, la complexit¢ et la diversit¢ des types d’apprentissages par le jeu numérique
nécessitent une analyse interdisciplinaire (Méayrd, 2009). En effet, en ce qui concerne les recherches
sur le jeu (game studies), les jeux numériques pour 1’apprentissage (JNA) intégrent les sciences du
jeu, de I’informatique et des interactions humaines, mais aussi des sciences sociales telles que la
psychologie et les sciences de 1’éducation. Cette complexité et cette diversité nécessitent aussi une
considération pour les différentes phases du jeu (de la conception a I’expérience de jeu) et pour les
différentes perspectives pour chaque phase: les apprentissages, I’univers de jeu, la jouabilité et
I’expérience de 1’utilisateur.

3/ Une foule de termes autour du jeu numérique pour
P’apprentissage (JNA)

La diversité terminologique dans le domaine du jeu numérique pour 1’apprentissage (JNA) est un des
signes de 1’évolution des approches sur les usages des jeux numériques dans le domaine éducatif.
Dans ce livre, nous privilégions 1’expression «jeu numérique pour 1’apprentissage» (JNA) comme
adaptation du terme digital game-based learning (DGBL) qui désigne 1’apprentissage par le jet
(game-based learning, GBL) avec un support numérique. Le JNA comprend une diversité¢ d’usage:
pédagogiques des jeux numériques. Nous désignons donc un usage pédagogique avec des objectifs
d’apprentissage par une technologie numérique qui sert de support a 1’activité de jeu.

Parmi les JNA, nous faisons la distinction de quatre types d’usage:



1 DLusage pédagogique de jeux numériques qui n’ont pas été spécifiquement congus pour
I’apprentissage ou usage pédagogique de jeux sans intentions éducatives, par exemple,
I’utilisation de MineCraft pour travailler des concepts mathématiques comme les figures
solides ou la mesure.

2 L’usage pédagogique de jeux sérieux éducatifs (JSE) congus dans un but «sérieux» éducatif.

3 La ludification (gamification) en contexte éducatif qui fait appel a des mécaniques de jeux
dans des contextes non éducatifs.

4 La création de jeux numériques comme méthode d’apprentissage; dans ce cas, 1’intérét réside
dans la démarche de conception interdisciplinaire de conception d’un jeu comme un processus
de modélisation de connaissances (Kangas, 2010; Romero et Lambropoulos, 2015).

4/ Les jeux sérieux éducatifs (JSE)

Parmi les quatre usages des jeux numériques pour 1’apprentissage (JNA), nous abordons dans cette
section les jeux congus pour I’apprentissage, aussi appeleés jeux sérieux €ducatifs (JSE). Selon notre

orientation au programme éducatif du XXI® siecle (Dede, 2010), tout jeu considéré comme sérieux est
potentiellement €ducatif. Dans cet ouvrage, les termes «jeux sérieux» et «jeux sérieux €ducatifsy
(JSE) seront utilisés de maniére indistincte pour désigner tout jeu numérique congu pour atteindre des
objectifs considérés comme sérieux.

Dans le concept jeux se€rieux, le terme «s€rieux» releve parfois d’un besoin de souligner le
caractere utile de jouer pour des apprenants adultes. Dans notre culture, le jeu est bien accepté dans
la petite enfance. Pour les plus petits, le jeu est considéré comme une activité essentielle dans le
développement de 1’enfant. Au contraire, le jeu est souvent per¢u comme un passe-temps ou une perte
de temps productif quand il s’agit des jeux de personnes adultes (Mackereth et Anderson, 2000). Au
cours des dernieres années, des auteurs, des éditeurs et des chercheurs du domaine de 1’apprentissage
par le jeu ont adopté le terme «jeu sérieux» afin de souligner le caractere sérieux que le jeu peut
avoir dans le développement des objectifs d’apprentissage, dans le développement professionnel,
dans le développement de la sant€¢ ou tout autre domaine considéré par les adultes comme étant
profitable. Berry (2011, p. 2) définit le jeu sérieux comme des «produits vidéoludiques a visée
éducative». Le jeu sérieux combine de mani¢re équilibrée une dimension vidéoludique a une
dimension utilitaire (Alvarez et Djaouti, 2010). Le jeu sérieux permet a 1’utilisateur d’interagir avec
une application informatique dont 1’intention est de combiner a la fois des aspects d’enseignement,
d’apprentissage, d’entrainement, de communication et d’information, et ce, avec les ressorts ludiques
issus du jeu vidéo. Une telle association donne donc une approche ludique (game) a un contenu
utilitaire (serious) (Michaud et Alvarez, 2008, p. 11).

Les jeux sérieux permettent de développer des situations d’apprentissage ludiques reliées aux

domaines disciplinaires et aux compétences dites du XXF siécle comme la collaboration, la
résolution de problémes et la créativite (Boyle et al., 2016; Connolly et al., 2012; Romero, Usart et
Ott, 2015).

Dans le témoignage suivant, le professeur Francis Dubé présente des jeux sérieux éducatifs qui
visent le développement de 1’apprentissage de la musique.



ENCADRE 6.1/ Des jeux numériques pour apprendre a «jouer» de la musique par Francis Dubé

Méme si 1’expression «jouer de la musique» est couramment utilisée pour décrire 1’acte de faire
de la musique, 1’analyse des pratiques pédagogiques des enseignants de musique, notamment ceux
ceuvrant dans le contexte extrascolaire, démontre que la dimension «jeu» est peu présente au sein
de leur pédagogie. En effet, ces analyses révelent plutdt une prédominance d’activités visant
I’acquisition d’un haut niveau instrumental, lesquelles font rarement appel au jeu, méme si les
¢leves sont censés €tre formés pour «jouer» de la musique. Vu ce constat, que pourrait-on faire
pour intégrer davantage le jeu dans le milieu éducatif musical? Quel médium pourrait faciliter
cette intégration, sans pour autant négliger [’acquisition d’habiletés de performance
instrumentale? D’aprés moi, le numérique s’avere I’avenue a privilégier pour marier le ludique
au performanciel. En effet, plus que jamais, les technologies ouvrent le champ des possibles afin
que I’apprenti musicien acquicre des compétences musicales et instrumentales... tout en jouant.
Toutefois, ce mariage performance/jeu s’avere particulierement compliqué a mettre en place, car
les outils numériques actuels ne sont pas forcément concus pour coupler ces deux dimensions. A
titre d’exemple, on retrouve plusieurs applications numériques sur le marché pour répéter des
notions de rythme ou pour apprendre a lire la notation musicale. Cependant, la majorité d’entre
elles n’intégrent pas des composantes de jeu. De plus, d’autres ressources numériques telles que
le jeu vidéo Guitar Hero permettent de «jouer» tout en développant des prouesses instrumentales
a 1’aide d’un instrument midi. Toutefois, les habiletés instrumentales développées en jouant a ce
type de jeux demeurent difficilement réutilisables en dehors de ce contexte ludique. De fait, le
virtuose de Guitar Hero ne développe pas forcément les compétences instrumentales requises
pour jouer de la guitare acoustique. Ainsi, les composantes actuelles des jeux numériques de type
Guitar Hero ont un apport limité sur le plan éducatif, car ces derniers ne permettent toujours pas
de coupler les dimensions «performance instrumentale/jeuw» au sein d’un contexte €écologique ou
¢ducatif. C’est d’ailleurs ce qui motive le Laboratoire de recherche en formation auditive et
didactique instrumentale (LaRFADI) de la Facult¢ de musique de 1’Université Laval a créer de
nouveaux jeux numériques dont 1’objectif principal sera d’amener les jeunes a apprendre la
musique en «jouant». A titre d’exemple, nous travaillons actuellement au développement d’un
nouveau jeu se€rieux qui permettra aux apprentis violonistes qui amorcent 1’apprentissage de cet
instrument de répéter de fagon ludique des savoirs et savoir-faire musicaux vus lors de leurs
legons d’instrument, tout en utilisant leur violon acoustique pour jouer a un jeu vidéo intégrant
plusieurs aspects de ludification. Ainsi, leur violon servira de manette pour réaliser les scenes du
jeu, lesquelles exigeront la maitrise de savoirs et savoir-faire musicaux particuliers (par
exemple, jouer en maintenant une pulsation stable) pour les réussir et pour évoluer vers les
scenes subséquentes. Les travaux du LaRFADI visent donc, par le numérique, a redonner a
I’expression «jouer de la musique» ses lettres de noblesse.

5/ La différence entre la ludification (gamification) et les jeux
serieux éducatifs (JSE)



L’utilisation des jeux a des fins €éducatives se fait de diverses facons. Dans cette section, nous allons
¢tablir la différence entre les jeux sérieux et la ludification éducative.

Les différents types d’activités d’apprentissage par le jeu integrent aussi bien des jeux sérieux
congus dans un but éducatif que la ludification (gamification), définie comme 1’usage de
composantes du jeu dans des contextes qui ne sont pas des jeux (Deterding et al., 2011).

La figure 6.1 présente les ¢léments communs des jeux numériques utilisés a des fins éducatives.
L’ensemble de jeux utilisés a des fins éducatives (les jeux sérieux et la ludification) est li¢ a des
objectifs d’apprentissage, a une expérience de jeu pour I’utilisateur, a une expérience
d’apprentissage positive et a une utilisation des mécaniques et des regles de jeu. La figure 6.1 montre
aussi les différences principales entre les jeux sérieux €ducatifs disposant d’un univers de jeu et
proposant une certaine immersion cognitive et visuelle, ainsi que les expériences de ludification qui
integrent les composantes du jeu comme une tache secondaire dans un contexte de la vie réelle.

FIGURE 6.1/ Jeux sérieux (éducatifs) et ludification (éducative)

Jeux sérieux (éducatifs) Luidification (éducative)

Univers de jeu/Immersion
(cognitive et visuelle)/
Gameplay

Contexte de la vie réelle
Tache secondaire

Source: Romero (2016).

6/ L’apprentissage est-il possible avec les jeux numériques?

Les jeux sérieux éducatifs (JSE) sont des technologies éducatives congues pour combiner les
avantages des jeux en ce qui a trait a I’engagement et a 1’immersion, tout en atteignant des objectifs
pédagogiques et de développement de compétences. L'utilisation pédagogique des JSE permettrait de
développer des compétences de résolution de problemes et de prise de décisions (Kirriemuir et
Mcfarlane, 2004) dans un environnement sécuritaire, offrant différents niveaux de réalisme (Leemkuil



et al., 2003), tout en permettant de maintenir 1’apprenant engagé dans les activités d’apprentissage
(Romero, 2012). Parmi les avantages éducatifs des JSE, Barma, Power et Daniel (2010, p. 2
signalent le role des jeux sérieux pour le développement de «compétences cognitives complexes
telles que la capacité d’élaborer des scénarios divers, de discuter de démarches d’investigation pour
résoudre un probléme signifiant pour les jeunes». Cependant, malgré les différentes initiatives et
I’intérét grandissant des chercheurs pour le domaine des JS au cours des derni¢res années (Connolly
et al., 2012; Crookall, 2010), leur utilisation réguliere dans le contexte ¢ducatif reste faible dans la
plupart des contextes éducationnels de différents pays, et cela, malgré [’amélioration de
I’accessibilité aux TIC dans les milieux éducatifs (Cuban, Kirkpatrick et Peck, 2001).

7/ Du jeu libre a Papprentissage par le jeu comme stratégie
pédagogique

Le jeu (play) est une expérience ludique, parfois organisée de maniere libre, individuellement ou
entre pairs, et parfois organisée avec des regles créées de maniere intentionnelle ou pas. Les jeux
avec des regles (games) partagent une intention ludique qui vise 1’amusement ou le divertissement.
Parmi ces jeux, certains ont €t€¢ congus avec une double intention qui combine 1’intention ludique et
’intention pédagogique. Peu importe 1’intention, le jeu, comme toutes activités humaines, conduit a
des apprentissages de toutes sortes. Par contre, I’intention pédagogique entend prévoir, orienter et
faciliter ces apprentissages en intégrant des objectifs qui devraient pouvoir €tre atteints a 1’1ssue du
jeu. Les jeux créés avec des intentions pédagogiques intégrant des mécaniques d’apprentissage qui
visent le développement d’objectifs d’apprentissage sont couramment dénommés jeux sérieux
éducatifs (JSE).

Les intentions ludiques et pédagogiques se combinent parfois a un méme plan, mais il existe
¢galement des jeux qui, tout en étant principalement ludiques, peuvent avoir un aspect pédagogique
secondaire. A 1’inverse, des jeux principalement concus dans une intention pédagogique peuvent
reléguer la dimension ludique au deuxieme plan.

Il est possible d’apprendre autant a 1’occasion d’activités de jeu libre qu’a 1’occasion d’activités
de jeu avec régles, congues sans intentions pédagogiques. Les JSE, quant a eux, sont congus avec des
objectifs d’apprentissage précis. Cependant, malgre la présence d’intentions pedagogiques, le simple
fait de jouer a un jeu ne garantit pas 1’atteinte des objectifs d’apprentissage.

Nous devons donc faire la distinction entre les activités de jeu (play) et les effets qu’aura ce
dernier sur les apprentissages et I’expérience ludique.

Entre I’activit¢ de jeu et ses effets sur I’apprentissage, i1l existe un écart. Il est nécessaire
d’analyser les multiples facteurs qui interviennent dans 1’activité de jeu. Parmi ces facteurs, certains
dépendent du joueur: par exemple, son niveau de connaissances et de compétences préalables a
I’activité. Ces derniers détermineront si le jeu est trop facile ou trop difficile pour lui; d’autres
facteurs dépendent du dispositif de jeu ou du contexte.

8/ L’apprentissage par le jeu comme stratégie pédagogique



L apprentissage par le jeu est parfois un choix délibéré de stratégie pédagogique. Une stratégie
pédagogique est un «ensemble de procédures mises en ceuvre par I’enseignant pour enseigner»
(Bachy, 2007, p. 845). Selon Bachy, les stratégies pédagogiques présentent une grande diversité:
I’apprentissage par projets, 1’expérimentation en laboratoire, 1’apprentissage coopératif, etc. En
contexte €ducatif, la diversité des stratégies pédagogiques doit permettre de soutenir la diversité des
apprenants (Gardner, 2006). La diversité des stratégies pédagogiques apporte une grande richesse
pour construire différents types de connaissances, valoriser la diversit¢ des apprentissages et
developper une approche aux savoirs plus complexes. En ce sens, 1’apprentissage par le jeu peut étre
utilisé pour mettre en place une différenciation pédagogique répondant a la diversité des besoins
d’apprentissage. Nous envisageons ainsi cette approche comme une des méthodes possibles pour

’atteinte des objectifs d’apprentissage et le développement des compétences pour le XXF siecle.
Nous prénons la diversité des stratégies pédagogiques.

9/ Quatre principes pour ’apprentissage par le jeu

Le jeu est basé sur une approche centrée sur I’apprenant qui vise a favoriser une expérience positive,
agréable et ludique. Dans cette section, nous présentons les quatre principes de 1’apprentissage par le
jeu:

Les objectifs et les régles de jeu explicites.
La zone proximale de développement.

L’apprentissage actif centré sur I’apprenant.

AW N =

L’expérience positive d’apprentissage.

0.1/ Principe 1: les objectifs et les régles du jeu sont explicites

Un jeu est constitué de regles qui décrivent des principes de fonctionnement entre les différents
acteurs, activités et systemes de décompte de points. Les reégles du jeu permettent de donner un cadre
d’action organisé pendant 1’activité de jeu (play).

Les régles de jeu devraient soutenir 1’état de flow (état d’immersion cognitive dans 1’activité¢ de
jeu) puisque cela favorise deux composantes citées par Csikszentmihalyi (1991):

» Disposer d’objectifs clairs: les attentes et les régles régissant 1’activité doivent étre percues
correctement et les objectifs fixés doivent pouvoir étre atteignables.

« Sensation de contréle de soi et de ’environnement: les regles de jeu permettent au joueur
d’avoir une sensation de controle sur I’environnement de jeu.

9.2/ Principe 2: le jeu s’appuie sur la zone proximale de
développement (ZPD)



Un jeu trop facile peut étre ennuyeux tandis qu’un jeu trop difficile peut générer de la frustration chez
le joueur. Le deuxi¢éme principe de 1’apprentissage basé sur le jeu traite de la zone proximale de
développement (ZPD) comme un équilibre entre le niveau actuel de 1’apprenant-joueur et les
objectifs d’apprentissage de I’activité¢ d’apprentissage basé sur le jeu.

Un bon équilibre entre la complexité du défi a accomplir par rapport au degré de connaissances
et au degré de compétences au moment de la réalisation du défi peut donner lieu a 1’état de flow. Le
flow, aussi appelé «expérience optimale», est décrit par Csikszentmihalyi (1991) comme 1’ état
mental atteint par une personne lorsqu’elle est completement immergée dans ce qu’elle fait,
lorsqu’elle atteint un état maximal de concentration. Cette personne €prouve alors un sentiment
d’engagement total et de réussite.

Les concepteurs de jeux visent a structurer 1’activité du joueur sur plusieurs niveaux de difficulté
qui demeurent réalisables en tout temps. Dans 1’édition de jeux video, le réle du concepteur de
niveaux (level designer) est de définir la structure du jeu en niveaux afin de permettre une
complexification progressive a mesure que le joueur développe ses apprentissages et ses
compétences dans le jeu.

Dans un contexte d’apprentissage par le jeu, nous pouvons associer le concept de flow a la zone
proximale de développement (ZPD). La ZPD est décrite par Vygotsky comme

la distance [différence] entre le niveau de développement actuel, tel qu’on puisse le
déterminer par les capacités de 1’apprenant a résoudre seul des problémes, et le niveau de
développement potentiel, tel qu’on pourrait le déterminer a travers la résolution de problémes
par ’apprenant, lorsqu’il est aidé par des adultes ou qu’il collabore avec des pairs initi€s
(Vygotsky, 1978, p. 68).

La ZPD a été également étudiée en contexte universitaire et en contexte de I’apprentissage des
adultes tout au long de la vie.

9.3/ Principe 3: Papprentissage actif, centré sur ’apprenant

L apprentissage par le jeu est une méthodologie active dans laquelle I’apprenant est au ceeur des
apprentissages, a savoir que 1’apprenant est 1’acteur principal de ses apprentissages et il le fait par
I’intermédiaire d’interactions avec I’univers de jeu. Ces interactions sont possibles grace a
’articulation des mécaniques de jeu et des mécaniques d’apprentissage.

L apprentissage par le jeu est une des stratégies d’apprentissage actif. Felder et Brent (2009)
definissent 1’apprentissage actif comme toute chose que les apprenants doivent réaliser pendant un
cours au lieu de simplement regarder, €couter ou prendre des notes. En d’autres mots, 1’apprentissage
actif fait référence a toute activité qui pousse 1’apprenant a agir et a réfléchir sur ce qu’il fait (Eison
et Bonwell, 1993). D’apres ces auteurs, les méthodologies d’apprentissage actif mettent 1’accent sur
le développement des habiletés de I’apprenant et lui permettent de participer activement au processus
d’apprentissage (Felder et Brent, 2009). L’apprentissage par le jeu se situe également parmi des
stratégies de type d’apprentissage expérientiel (Kiili, 2005) avec un haut degré d’engagement cognitif
de la part de 1I’apprenant.



9.4/ Principe 4: ’expérience positive d’apprentissage, clé
différentielle

En contexte éducatif, le jeu revendique le plaisir d’apprendre. En éducation, le jeu se différencie des
autres stratégies par son intention ludique. Cela signifie que le jeu vise a rendre I’expérience
d’apprentissage amusante. Il a pour but de transformer 1’apprentissage en une expérience plaisante,
ce qui contribue a engager cognitivement I’apprenant. En d’autres mots, 1’apprentissage par le jeu
permet a I’apprenant une démarche ludique dans laquelle il peut expérimenter, tout en étant conscient
que les regles qui régissent le jeu sont développées dans le but d’atteindre des objectifs
d’apprentissage et de développer des compétences.

Malgré les intentions ludiques des JSE, centrées sur le plaisir de 1’apprenant-joueur, certains jeux
¢ducatifs ne sont pas percus par les apprenants comme des jeux, mais vraiment comme des «activités
d’apprentissage» qu’ils pergoivent comme plus ou moins ludiques. A 1’opposé, certaines activités,
bien qu’elles n’aient pas d’intentions pédagogiques ludiques, sont per¢ues comme des jeux par les
apprenants.

10/ La conception de jeux numériques éducatifs

Les principes sur 1’apprentissage par le jeu sont au cceur de la conception des nouveaux jeux sérieux
éducatifs. Dans le témoignage du professeur de 1I’Universit¢ TELUQ, Patrick Plante, nous pouvon
connaitre le processus de conception par des créations développées dans le cadre du réseau AGE-
WELL NCE (Aging Gracefully across Environments using Technology to Support Wellness
Engagement and Long Life NCE Inc.), un réseau canadien visant 1’intégration des technologies pou
I’apprentissage des ainés.

ENCADRE 6.2/ La conception de jeux sérieux par Patrick Plante

Notre premier grand contact avec les jeux en éducation s’est produit dans le cadre d’un
postdoctorat financé par le réseau AGE-WELL. Notre objectif était de concevoir et de
développer un jeu numérique destiné aux ainés avec, entre autres, une dimension éducative. Ce
projet était tres stimulant puisque nous avions la chance de le démarrer. En méme temps, un tel
projet comporte son lot de défis pour partager quelques €léments de ce parcours et commettre, au
passage, quelques recommandations.

Carte du projet de jeu

Bien des ¢léments prévisibles, impromptus et méme improbables vont survenir, croyez-nous!
Créer une carte du projet de jeu qui représente la destination (le besoin) et qui inclut des routes
possibles (les moyens techniques) a €té tres précieux. Cette carte est importante ¢également parce
qu’elle permet d’identifier les parties du projet, de les hiérarchiser, et surtout de bien expliquer
le projet global a votre équipe afin que tous rament dans le méme sens. Il faut étre ambitieux et
réaliste dans la création de cette carte, ce qui signifie de prévoir des plans A et B en cas de



réorientation du projet.

Ressources humaines

C’est bien d’avoir une carte, mais 1l faut également 1’équipage qui va nous permettre de faire
avancer le navire. Pour notre projet, nous pouvions compter sur une equipe qui produit
généralement des formations en ligne. Elle s’est transformée aux aléas des départs et des besoins
afin d’emprunter de plus en plus des processus de production grace a I’accueil, en cours de route,
d’un nouveau programmeur issu de 1’industrie du jeu vidéo. Il faut ajouter a 1’équipe un groupe de
béta-testeurs représentant le public cible qui a gratifi¢ le projet de nombreux commentaires tout
au long du développement.

Conception du jeu

Selon une enquéte canadienne aupres de 932 ainés, le jeu de solitaire a €t¢ identifié comme un
des plus populaires. Notre tache consistait donc a concevoir un jeu de solitaire en y imbriquant un
questionnaire. Les bonnes réponses permettant de s’acheter des avantages favorisant la réussite
du jeu. Il y avait cependant un probleme de taille: nous ne connaissions pas du tout ce type de jeu.
Il fallait donc passer, en quelque sorte, de néophyte a expert. De nombreuses lectures ont porté
sur 1’histoire de ce jeu et de ses variantes, ainsi que plusieurs heures a jouer en version classique
et dans de nombreuses adaptations numériques. De bonnes idées ont été tirées ou inspirées de ces
¢tapes. Pour créer un jeu intéressant, il faut avoir beaucoup joué.

Choix des technologies

Choisir les technologies qui seront utilisées est stimulant puisqu’elles représentent les moyens qui
vont nous permettre, ou non, de concevoir le jeu. Dans notre cas, nous avons congu un tableau afin
de comparer les différentes technologies. Le premier tableau nous a permis de choisir le logiciel
de conception de jeux selon plusieurs criteres tels que le cott, la licence (libre ou propriétaire),
la possibilité de compiler le jeu sur plusieurs plateformes (Android, 10S, HTMLS5 pour le Web,
Facebook, etc.), la courbe d’apprentissage et la force de la communauté qui entoure le logiciel,
I’analytique de données, etc. Un deuxieme tableau a €t€¢ nécessaire afin de trouver un service
permettant la gestion du mode multijoueur, du clavardage, des comptes utilisateurs, des scores,
etc. Finalement, nous avons retenu le logiciel Unity et le service GameSparks.

Conclusion

Bien que le projet soit touyjours en cours, le jeu est disponible est version «recherche» pour
I’instant sur Google Play et I’ App Store. Le chemin pour en arriver 1a n’est pas tout a fait celui
que nous avions imagin¢, mais la clarté de 1’objectif et la participation d’une équipe motiveée ont
fait toute la différence.

11/ Une relation complexe entre les jeux et la motivation

La croyance que I’utilisation des technologies favorise, par elle-méme, la motivation chez les éleves
est encore tres présente dans le monde de 1’éducation (Kleiman, 2000). Bien que I’utilisation des



technologies posséde le potentiel de motiver les éléves, ce potentiel ne prend pas nécessairement une
forme concrete. Selon Bitner et Bitner (2002), la réussite de I’intégration des technologies er
¢ducation dépend principalement de la qualit¢ de son intégration dans le curriculum. De la méme
maniere, 1’intégration des jeux numériques en éducation n’amene pas forcément de la motivation pour
les éléves. A ce sujet, Whitton (2011) mentionne que les chercheurs en éducation et les enseignants
ont tendance a assumer que les jeux numériques motivent de maniere intrinseque la majorité de la
population. Dans les faits, les ¢tudes sur 1’intégration des jeux numériques en classe présentent des
résultats mitigés concernant le lien entre la motivation et 1’usage de jeux numeériques en éducation
(Filsecker et Hickey, 2014). Cela nous amene donc a croire que les jeux numériques, tout comme les
activités pédagogiques, doivent respecter certains principes issus de théories motivationnelles pour
étre motivants. Par exemple, le flow est une théorie motivationnelle dans laquelle 1’état de flow est
décrit comme un état subjectif dans lequel I’individu est compleétement absorbé dans une tache au
point de perdre la notion du temps (Csikszentmihalyi, Abuhamdeh et Nakamura, 2005). Dans lg
théorie du flow, trois conditions sont évoquées pour que les individus 1’atteignent et I’une d’elles est
une adéquation entre la difficulté d’une tache et les capacités de 1’individu. Or, plus la tiche a
réaliser est difficile, mais réalisable par I’individu, plus la probabilité d’atteindre 1’¢tat de flow
augmente.

Ainsi, dans le cadre de 1’é¢tude de Hung, Sun et Yu (2015), un jeu d’ordinateur et de tablette
appelé Motion Math: Hungry Fisha été utilisé pour 1’apprentissage des mathématiques pour des
¢leves du primaire. Dans cette ¢tude, la théorie motivationnelle duflow avait été prise en
considération, ce qui a men¢ les expérimentateurs a former un premier groupe d’¢éleéves qui jouait au
jeu avec un niveau de difficulté cohérent avec leurs connaissances en mathématiques, et un deuxieme
qui jouait a un niveau de difficulté qui représentait un défi. Les résultats ont alors indiqué que les
¢leves qui ont jou¢ au niveau de difficulté plus €levé présentaient des résultats plus €levés pour les
apprentissages, I’expérience de flow et la satisfaction. A I’inverse, ceux qui ont joué au jeu alors que
la difficulté ne représentait pas un défi présentaient une immersion plus faible et possiblement une
expérience de jeu moins plaisante selon les auteurs. L’expérience de Hung, Sun et Yu (2015) permet
donc de constater que le méme jeu peut avoir des effets sur la motivation qui vont varier selon le
niveau de difficulté, élément qui est traité dans la théorie du flow. Ce cas représente un exemple qui
illustre 1’tmportance d’associer I’intégration des jeux numériques en classe avec des théories
motivationnelles pour augmenter le potentiel motivationnel de 1’intégration.

Conclusion

L apprentissage par le jeu présente donc des nombreux potentiels, mais n’est pas une garantie,
d’emblée. De la conception du jeu jusqu’a I’évaluation de ’expérience d’apprentissage, il faut
assurer la qualité de 1’expérience ludique d’apprentissage.
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