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Origines et
définitions
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Le jeu n’est pas 
exclusif à l’espèce 

humaine. 

4

https://www.bbc.co.uk/programmes/m00077gh

https://allyouneedisbiology.wordpress.com/2016/04/09/play-in-animals/https://ici.radio-canada.ca/nouvelle/1783526/singe-pong-jeu-video-implant-cerebral-neuralink-elon-musk
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https://www.bbc.co.uk/programmes/m00077gh
https://allyouneedisbiology.wordpress.com/2016/04/09/play-in-animals/
https://ici.radio-canada.ca/nouvelle/1783526/singe-pong-jeu-video-implant-cerebral-neuralink-elon-musk
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Le jeu est une 
forme 

d’apprentissage.

https://fr.wikipedia.org/wiki/Les_Jeux_d%27enfants_(Brueghel)
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https://fr.wikipedia.org/wiki/Les_Jeux_d%27enfants_(Brueghel)
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Le jeu permet la 
socialisation.

Ludus duodecim scriptorum - Jens Christoffersen - CC BY 2.0

Nefertari joue au Senet- zizou man - The Yorck Project Jeu de Hnefatafl https://www.atlasobscura.com/articles/what-is-hnefatafl-viking-board-game
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https://www.atlasobscura.com/articles/what-is-hnefatafl-viking-board-game


7Le Tricheur - Georges de La Tour – Domaine public

Ou pas, si vous 
trichez …
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Le Jeu de la Guerre in L'illustration du 22 août 1874 – Slate.fr

Le jeu avec une visée pédagogique est ancien. On peut penser aux jeux d’échecs 
millénaires ou encore aux jeux de guerre sur plateau du XIXe siècle (Kriegsspiel) qui 
servaient à former à la stratégie militaire (Alvarez, Djaouti, & Rampnoux, 2016).

https://cosimwue.github.io/2019/11/03/prussian-kriegsspiel.htm l https://spotterup.com/modern-wargaming-and-the-roots-of-krieggspiel/
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https://cosimwue.github.io/2019/11/03/prussian-kriegsspiel.htm
https://spotterup.com/modern-wargaming-and-the-roots-of-krieggspiel/


Joue et tu 
deviendras  

sérieux.

Aristote 
(384 av. J.-C. – 322 av. J.-C.)
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« Le terme de jeu désigne non 
seulement l’activité spécifique qu’il 
nomme, mais encore la totalité des 
figures, des symboles ou des 
instruments nécessaires à cette activité 
ou au fonctionnement d’un ensemble 
complexe » 

(Callois, 2003, p. 11, cité dans Järvinen-
Tassopoulos, 2010, p. 16).
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« L'oxymore Jeu sérieux allie le sérieux de la 
pensée et des problèmes qui l’exigent, et la 
liberté expérimentale et émotionnelle du jeu 
actif. Le jeu sérieux combine la concentration 
analytique et interrogative du point de vue 
scientifique avec la liberté intuitive et les 
récompenses des actes artistiques et 
imaginatifs. » 
(Traduction libre de Abt, 1970, pp. 11-12).

https://www.abtassociates.com/who-we-are/our-people/clark-c-abt-phd
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https://www.abtassociates.com/who-we-are/our-people/clark-c-abt-phd
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ApprentissageJeu PublicitéNumérique

Jeux éducatifs
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PublicitéNumériqueJeu Publicité

Jeux vidéo

Apprentissage

Angry Birds (2009)

Civilization (1991) 

P
a

tr
ic

k
 e

t 
G

u
s

ta
v

o
7

 m
a

i
2

0
2

1



14

NumériqueJeu PublicitéApprentissage

Logiciels 
ludo-éducatifs

Oregon Trail (1985)

Where in the World Is Carmen Sandiego? (1985)
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Advergame

PublicitéNumériqueJeu Apprentissage

(Betadine Germ Smash) 
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Jeux sérieux

PublicitéNumériqueJeu Apprentissage

Retain Neonatal resuscitation (2021)

Crise sur l'Ile Alpha (2020) 
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inclut des objectifs de formation clairement définis (dimension sérieuse), qui se manifestent dans 
un environnement de jeu réaliste ou artificiel (Sauvé, 2008) comportant des règles et des défis 
(dimension ludique). Ainsi, le jeu sérieux numérique est conçu spécifiquement pour 
l’apprentissage et la formation (Plante, 2016) et s’écarte du simple divertissement (Alvarez, 2007).  
(Plante, sous presse)

Le jeu sérieux
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est défini comme étant l’utilisation du jeu numérique en contexte d’apprentissage. Le jeu n’est 
pas conçu aux fins de l’apprentissage, mais il peut permettre à l’utilisateur de développer 
plusieurs compétences et attitudes (Gee, 2007). (Plante, 2016, p. 73)

Le détournement sérieux de jeu
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[…] est l'art de dériver tous les éléments amusants et addictifs que l'on trouve dans les jeux et de 
les appliquer à des activités du monde réel ou productives. C'est ce que nous appelons la 
"conception axée sur l'humain", par opposition à la "conception axée sur la fonction". Il s'agit 
d'un processus de conception qui optimise l'humain dans le système, par opposition à l'efficacité 
pure du système. 
(Traduction libre de Chou, 2019). 

La ludification / ludicisation
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https://theconversation.com/evaluer-les-etudiants-comme-dans-un-jeu-video-158603



Réalité virtuelle

• Technologie qui simule la présence physique 
d'un utilisateur dans un environnement 3D 
artificiellement généré.

• L’utilisateur est immergé au moyen d'un 
casque et de capteurs de mouvements.

https://visualise.com/virtual-reality/virtual-reality-healthcare
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Premières tentatives de réalité virtuelle
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Peintures panoramiques

Bataille de Borodino, 1812
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html

https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
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Photos et visionneuses 
stéréoscopiques

Le stéréoscope de 
Charles Wheatstone 

(1838)

https://vivedlearning.com/stereoscopic-3d-a-brief-history/

Le stéréoscope 
lenticulaire de David 

Brewster (1849)

https://www.sutori.com/item/1849-lenticular-stereoscope-a-
smaller-stereoscope-made-by-david-brewster-whic

The View-Master de William 
Gruber (1939)

https://oregontic.com/news-press/caves-history-and-invention-story-of-the-view-master/

Premières tentatives de réalité virtuelle
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Le premier simulateur de vol

Edwin Albert Link
https://en.wikipedia.org/wiki/Edwin_Albert_Link

Premières tentatives de réalité virtuelle

The Link Trainer
https://en.wikipedia.org/wiki/Link_Trainer
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Premières tentatives de réalité virtuelle

Pygmalion’s Spectacles (1930)
https://atomicdigital.design/blog/1935-the-pygmalion-spectacles-a-story-about-a-pair-of-glasses-and-a-virtual-world
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Premières tentatives de réalité virtuelle

Sensorama
(Morton Heilig)

1950s

Gants Sayre

1982

Street View passe à la 3D

2010 2018

Essor de la RV standalone
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Réalité augmentée

• Superposition de la réalité et d'éléments 
« virtuels » calculés par un système 
informatique en temps réel.

• Méthodes qui permettent de chevaucher des 
objets virtuels dans une séquence d'images. 
La RA s'applique à la perception visuelle et 
aux perceptions tactiles ou auditives.

https://www.journalmtm.com/2013/augmented-reality-surgery-using-ipads/
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Réalité mixte

• Fusion de mondes réels et virtuels.

• Les objets physiques et numériques 
coexistent et interagissent en temps réel.

• Hybride entre réalité et réalité virtuelle.

https://www.be-terna.com/platforms/mixed-reality

27
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Avantages
et limites
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Quels sont les pièges, les 
mirages et les mythes?
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Les mythes
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1. Le jeu est une idée nouvelle
2. Le jeu est une ruse pédagogique
3. Le jeu, c’est surtout pour les enfants
4. La ludicisation permet d’améliorer les apprentissages
5. Le jeu est une activité solitaire qui privilégie la compétition
6. On apprend surtout des connaissances procédurales en jouant
7. Les jeux, c’est pour apprendre ou enseigner, pas pour évaluer
8. L’intelligence artificielle va permettre de remplacer les 

enseignants par des jeux
9. On apprend (mieux) en jouant

(Sanchez et Romero, 2020)

Les mythes
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Qu’est-ce qui 
fonctionne selon 
la science?
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Les avantages

Un histogramme des publications entre 2009 et 2018 (Zhonggen, 2019, p. 2)
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Les avantages

(Riopel et al., 2019)(Maheu-Cadotte et al., 2021)
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1. Mettez la révolution sur pause
2. Utilisez le jeu pour des objectifs d'apprentissage ciblés
3. Harmonisez le jeu avec les programmes et les activités en classe
4. Ne confondez pas le fait d'aimer et le fait d'apprendre
5. Adaptez les activités d'enseignement pour maintenir le défi

(Mayer, 2016, p. 24)

Les avantages
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1. Faciliter la compréhension globale des conceptions scientifiques par 
les apprenants; 

2. Acquérir des capacités cognitives; 
3. Augmenter l'effet positif de l'apprentissage et améliorer 

l'enseignement des sciences; 
4. Fournir un apprentissage flexible; 
5. Améliorer les résultats de l'apprentissage; 
6. Faciliter l'apprentissage socioculturel en termes d'effets cognitifs et 

motivationnels et d'opinions d'équipe; 
7. Améliorer la compétence en matière de communication 

interculturelle; 
8. Améliorer l'apprentissage professionnel basé sur la collaboration et 

la satisfaction des apprenants.

(Zhonggen, 2019)

Les avantages
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La recherche sur la valeur ajoutée :

1. Modalité - l'utilisation de texte parlé plutôt que de texte imprimé.
2. Personnalisation - l'utilisation d'un langage conversationnel plutôt 

qu'un langage formel. 
3. Pré-entraînement - l'ajout d'informations ou d'expériences avant le 

jeu a entraîné une amélioration de l'apprentissage. 
4. Encadrement - l'ajout de conseils et de commentaires durant le jeu a 

entraîné une amélioration de l'apprentissage. 
5. Auto-explication - l'ajout de messages incitant les joueurs à 

s'expliquer ou à réfléchir pendant le jeu a entraîné une amélioration 
de l'apprentissage.

(Plass, Mayer et Homer, 2020, p. 9)

Les avantages
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Recension des écrits sur les usages des jeux 
sérieux et de la simulation dans le domaine 
de la santé (2018)

1. Quelle est l’efficacité des jeux sérieux pour 
l’enseignement des patients?

2. Quels usages ont été faits de la simulation à réalité 
virtuelle ou à réalité augmentée auprès des patients?

3. Quelle est l’efficacité des jeux sérieux pour 
l’apprentissage dans le domaine de la santé?

4. Quelle est l’efficacité de la simulation à réalité virtuelle 
ou à réalité augmentée pour l’apprentissage dans le 
domaine de la santé?

https://www.curieux.live/2020/05/15/covid-19-un-simulateur-numerique-unique-au-monde-forme-les-soignants/

38
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Les principaux mots clés

Augmented Reality – Digital games – Health Promotion –
Healthcare – Medical Education – Medical Training – Patient –
Patient Education – Patient Training – Serious Games – Serious 
Games for Health – Simulation – Virtual Environments – Virtual 
Reality

https://www.decisionsdurables.com/simforhealth-le-patient-virtuel/

39

Critères d’exclusion

• Ludification de formations et d’applications informatiques.
• Applications sur des dispositifs mobiles pour le monitorage.
• Plateformes technologiques
• Études portant sur l’usage de JS et de simulation pour la 

réhabilitation physique.
• Biomécanique, psychologie, nutrition, pharmacie, médecine 

vétérinaire.
• Effets des exergames sur la performance physique.
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Procédure

1. Google Scholar.
2. BD généralistes (Taylor and Francis, Wiley, Science Direct).
3. BD spécialisées (Medline, Embase, Cochrane).

https://www.usine-digitale.fr/article/simforhealth-presente-un-module-de-formation-collaborative-en-realite-
virtuelle.N606008

40

Exemples d’expressions de recherche

1. SU serious games AND AB (patient education OR patient 
training)

2. SU (virtual reality OR augmented reality) AND TI patients
3. SU serious games AND AB (medical education OR medical 

training)
4. SU (virtual reality OR augmented reality) AND TI (medical 

education OR medical training)
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https://www.usine-digitale.fr/article/simforhealth-presente-un-module-de-formation-collaborative-en-realite-
virtuelle.N606008
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https://www.usine-digitale.fr/article/simforhealth-presente-un-module-de-formation-collaborative-en-realite-
virtuelle.N606008

42



P
a

tr
ic

k
 e

t 
G

u
s

ta
v

o
7

 m
a

i
2

0
2

1

https://www.usine-digitale.fr/article/simforhealth-presente-un-module-de-formation-collaborative-en-realite-
virtuelle.N606008
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https://monurl.ca/8i0i

https://monurl.ca/8i0i
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RV pour la formation des professionnels ou 
des futurs professionnels du domaine de la 
santé - Laparoscopie

• Les groupes LapSim et Box trainer ont obtenu 
des résultats significativement meilleurs en 
termes de score total.

• Les résidents novices qui se sont entraînés 
sur un LapSim ou un Box trainer ont réalisé de 
meilleures laparoscopies en direct.

https://www.e-arm.org/journal/view.php?doi=10.5535/arm.2014.38.6.726

44

Akdemir, A., Şendaǧ, F., & Öztekin, M. K. (2014). Laparoscopic virtual reality 
simulator and box trainer in gynecology. International Journal of Gynecology
and Obstetrics, 125(2), 181–185. https://doi.org/10.1016/j.ijgo.2013.10.018
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RV en ÉTP – Fibrose kystique

• La RV peut constituer une alternative aux 
modalités d'exercice conventionnelles.

• La RV contribuerait à modifier les attitudes 
des patients à l’égard de l’adhésion au 
traitement.

45

Holmes, H., Wood, J., Jenkins, S., Winship, P., Lunt, D., Bostock, S., & Hill, K. 
(2013)

Christenson, K. M., Williams, A. J., Williams, R. H., Hawkins, G. A., Boothe, D. B. R., & 
Sampson, K. M. (2012). 
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RA en formation dans le domaine de la 
santé
• 4 études généralistes
• 3 études en médecine légale
• 1 étude sur le cancer au pancréas
• 1 étude en cardiologie
• 8 études en anatomie générale
• Étude en trachéotomie de dilatation 

percutanée
• 2 études sur les cathéters veineux centraux
• 2 études sur des procédures guidées par 

ultrasons
• 3 études en chirugie

46
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RA en formation dans le domaine de la 
santé
• La RA a l'apprentissage efficace et productif.

• La charge cognitive a diminué à mesure que 
les informations abstraites devenaient 
concrètes.

• L'expérience sensorielle et l'interaction en 
temps réel avec l'environnement peuvent 
permettre aux étudiants de structurer leurs 
connaissances

47

(Küçük, Kapakin, and Göktaş 2016)



48

1. Réalisme sensoriel
2. Interaction avec l'apprenant
3. Contrôle du facilitateur
4. Immersion

Barrie, M., Socha, J. J., Mansour, L., & Patterson, E. S. (2019). 

RM en formation des professionnels de la santé
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1. Visualisation enrichie
2. Amélioration de la qualité des apprentissages
3. Apprentissage collaboratif
4. Multi-langue
5. Rétroactions
6. Motivation
7. Ludification
8. Recherche

Yokoyama, I., Sarai, T., Asai, T., Kitou, N., Nozaki, H., Kondo, Y., … Liu, 
D. (2019). 

Leviers pour l’usage de la RV/RA/RM dans l'éducation
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1. Conception pédagogique
2. Scénarisation
3. Charge cognitive extrinsèque
4. Flexibilité
5. Coûts

Czarnecki & Czarnecki (2019)

Freins à l’usage la RV/RA/RM dans l'éducation
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Les avantages

E
Les jeux sérieux ne sont 

pas motivants parce que 

ce sont des jeux, mais 

parce qu’ils permettent 

un contrôle et poussent à 

l’action.

Motivation

Les échecs sont des 

occasions 

d’apprentissage. L’échec 

est sécuritaire et fait 

partie du processus. 

PratiqueM

La rétroaction est 

constante et immédiate 

et permet de guider 

l’apprenant vers l’atteinte 

des objectifs. 

Rétroaction R

La répétition permet une 

meilleure mémorisation à 

l’apprenant. Étendre la 

pratique dans le temps. 

Renforcement r
Les données 

d’apprentissage peuvent 

être un levier significatif 

si utilisé de manière 

transparente pour 

l’apprenant.

Évaluation

T

Inspiré de https://blog.commlabindia.com/elearning-design/game-based-learning-components-infographic 
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Activités
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Expériences des 
présentateurs

Login

b

A D
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CRSH - Aging Well  Can Digital Games Help - 2012-2016
Bingo 
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CRSH - Aging Well  Can Digital Games Help - 2012-2016
Bingo 
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CRSH - Aging Well  Can Digital Games Help - 2012-2016
Bingo 
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool

https://www.jeuxserieux.ca/
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AGE-WELL CRP Catalyst - Game Design Service Platform 
(AWCAT-2019-142) - 2019-2020

Guide de bonnes pratiques

http://ludicity.ca/
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AGE-WELL CRP Catalyst - Game Design Service Platform 
(AWCAT-2019-142) - 2019-2020

Guide de bonnes pratiques
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UQ - Jeu sérieux sur la compétence numérique étudiante 
2020-2022

Jeu sérieux
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MEI CTREQ - Développement de l’inclusion socionumérique de travailleurs et 
de travailleuses vivant avec des difficultés cognitives 2021-2023

TAQ-TIC
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Concepts importants pour l’activité
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Jeux sérieux

ROI

Connaissances procédurales (comment) 

Connaissances conditionnelles (quand et pourquoi)

Données d’apprentissages

Ludification Réalité virtuelle Réalité augmentée

Autonomie Connaissances déclaratives (quoi)

Évaluation Accès
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Question 1
Comment améliorer rapidement, et sans grandes ressources, 
un problème de connaissances factuelles chez les étudiants?

A. Ne rien changer
B. Utiliser une simulation
C. Utiliser un QCM
D. Créer une application QCM

Cas 1



75

P
a

tr
ic

k
 e

t 
G

u
s

ta
v

o
7

 m
a

i
2

0
2

1 Cas 1



76

P
a

tr
ic

k
 e

t 
G

u
s

ta
v

o
7

 m
a

i
2

0
2

1 Cas 2



77

P
a

tr
ic

k
 e

t 
G

u
s

ta
v

o
7

 m
a

i
2

0
2

1

Question 2
Quelles-est la plus-value dans l’utilisation d’une application de 
QCM?

A. Pour l’accès (mobile)
B. Pour obtenir des données d’apprentissage
C. Pour ludifier l’apprentissage (motivation)
D. Pour sauver du temps

Cas 2
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Question 3
Comment améliorer les résultats aux séances d'apprentissage par 
raisonnement clinique (ARC) (Connaissances conditionnelles)?
A. Utiliser un QCM
B. Élaborer une simulation (branching)
C. L’aspect ludique n’est pas pertinent ici
D. Donner des badges à ceux qui aident dans le forum

Cas 3



81

P
a

tr
ic

k
 e

t 
G

u
s

ta
v

o
7

 m
a

i
2

0
2

1 Cas 3



82

P
a

tr
ic

k
 e

t 
G

u
s

ta
v

o
7

 m
a

i
2

0
2

1 Cas 4

https://www.vectorstock.com/27312997
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Question 4
Parmi les options suivantes, quel serait l’outil le mieux 
adapté pour soutenir l’enseignement des connaissances 
déclaratives (p. ex. en anatomie humaine)?

A. Simulation en réalité virtuelle
B. Jeux sérieux
C. Représentation en réalité augmentée
D. Modèle en réalité mixte

Cas 4
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84



85

Texte

Cas 5
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https://graphicriver.net/item/first-aid-training-medical-help-on-mannequin/26510339
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Question 5
Quel serait l’outil le mieux adapté pour soutenir 
l’enseignement des connaissances procédurales ?

A. Simulation en réalité virtuelle
B. Jeux sérieux
C. Représentation en réalité augmentée
D. Modèle en réalité mixte

Cas 5
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Texte

Cas 6
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https://graphicriver.net/item/medical-training-doctor-teaching-to-students-vector-
isometric-people/20359189



89

Question 6
Quel serait l’outil le mieux adapté pour soutenir 
l’enseignement des connaissances conditionnelles ?

A. Simulation en réalité virtuelle
B. Jeux sérieux
C. Représentation en réalité augmentée
D. Modèle en réalité mixte

Cas 6
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Cas 6
P

a
tr

ic
k

 e
t 

G
u

s
ta

v
o

7
 m

a
i

2
0

2
1

https://www.curieux.live/2020/05/15/covid-19-un-simulateur-numerique-unique-au-
monde-forme-les-soignants/
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Est-ce un problème qui peut

être réglé/atténué par une

stratégie ludique?

• Motivation
• Pratique
• Rétroaction
• Collaboration
• Utilisation des connaissances en contexte
• Etc.

Définir le problème

Non

Oui
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Temps / Argent / Ressources humaines / Technologies / etc.

Temps / Argent / Ressources humaines / Technologies / etc.
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Fonctionne?

Non

Oui

Retour



96

P
a

tr
ic

k
 e

t 
G

u
s

ta
v

o
7

 m
a

i
2

0
2

1

ATTEINT

Objectif



97

Discussions
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