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Le projet Jeu sérieux sur la compétence numérique étudiante consiste a créer
une ressource éducative libre (REL) pour [I'enseignement collégial et
universitaire afin de soutenir les personnes étudiantes dans le développement
de la compétence numérique présentée dans le Cadre de référence de la
compétence numérique (MEES, 2019). Ce cadre est divisé en douze
compétences avec plusieurs composantes qui sont interreliées. Le projet a
débuté en 2020 et a obtenu un fonds de démarrage de I’'Université du Québec
(UQ), une subvention du Fonds de développement de I'enseignement a
distance (FODED), et une subvention de développement de la part du ministere
de I'Education supérieure pour la période 2021-2023 dans le cadre du plan
d’action numérique (PAN). Ce projet ambitieux est fait en collaboration avec
des professeurs et des professionnels provenant des dix composantes de I'UQ.

Cette communication a pour objectifs, dans un premier temps, de présenter
les concepts qui sont a la base du projet de création d’'un jeu sérieux pour la
formation a la compétence numérique. Dans un deuxiéme temps, a présenter
des modeles de conception et de design de jeux sérieux, et dans un troisieme
temps, a souligner les avantages a l'utilisation d’un jeu sérieux en contexte
d’apprentissage.

Les concepts

L'apprentissage par le jeu avec une visée pédagogique n’est pas nouveau. On
peut penser au jeu d’échecs, au jeu Hnefatafl (Duggan, 2021) et au jeu de go,
millénaires, ou encore aux jeux de guerre sur plateau du XIX® siecle
(Kriegsspiel) (Sabin, 2014) qui servaient a former a la stratégie militaire
(Alvarez, Djaouti, & Rampnoux, 2016). Depuis les années 1970, cependant,
I'ordinateur est venu enrichir et complexifier, en méme temps, le jeu comme
stratégie pédagogique.

Une des premieres mentions du concept de jeu sérieux apparait il y a plus de
50 ans dans le livre de Clark C. Abt (1970) intitulé : Serious Games : The art
and science of games that simulate life — in industry, government, education,
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and personal relations, interpreted with examples by leading exponent and
innovator. Abt y définit le jeu sérieux de la maniére suivante :

L'oxymore jeu sérieux allie le sérieux de la pensée et des problemes qui
I'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).

Aujourd’hui, le concept de jeu sérieux est défini de plusieurs manieres (Ma,
Oliveira, Petersen, & Hauge, 2013; Romero, Proulx, Dubé, & Plante, 2017).
Cependant, nous retiendrons qu’il inclut des objectifs de formation clairement
définis (dimension sérieuse), qui se manifestent dans un environnement de
jeu réaliste ou artificiel (Sauvé, 2008), comportant des regles et des défis
(dimension ludique). Ainsi, le jeu sérieux numérique est concu spécifiquement
pour l'apprentissage et la formation (Plante, 2016) et s’écarte du simple
divertissement (Alvarez, 2007). (Plante, Sous presse).

Dans l'utilisation du jeu en éducation, on peut aussi parler de « détournement
sérieux de jeu » qu’on peut définir comme étant « [...] l'utilisation du jeu
numérique en contexte d’apprentissage. Le jeu n’est pas congu aux fins de
I'apprentissage, mais il peut permettre a l'utilisateur de développer plusieurs
compétences et attitudes (Gee, 2007) » (Plante, 2016, p. 73). On pense ici a
des jeux commerciaux (Commercial Off-the-Shelf Games ou COTS) comme
Civilization, Assassin's Creed et Age of Empire pour |'apprentissage de I'histoire
par exemple. Certains COTS permettent aussi des modifications de la part des
joueurs (Game modding), ce qui ajoute une dimension créative aux activités
d’apprentissage (Kynigos & Yiannoutsou, 2018).

Enfin, le concept de la ludification (gamification) est également de plus en plus
présent en éducation. Plass, Homer, Mayer et Kinzer définissent ce concept
comme étant :

La ludification implique I'ajout de caractéristiques de jeu, impliquant
principalement le systeme de récompense et la structure narrative, a un
environnement d'apprentissage existant (non ludique) afin de le rendre
plus motivant. La ludification consiste a ajouter des incitations telles que
des étoiles, des points, des réalisations ou des classements pour
encourager l'apprenant a faire des efforts dans une tache autrement peu
intéressante ou fastidieuse. La tadche d'apprentissage elle-méme reste
toutefois largement inchangée. (Traduction libre de Plass, Homer,
Mayer, & Kinzer, 2020, p. 4).

Des modéles de conception et de design de jeux sérieux
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La conception d'un jeu sérieux demande de travailler sur deux registres
différents, soit le domaine de |’éducation, généralement public et visant
I'apprentissage, et lI'industrie du jeu vidéo, privé et visant le divertissement et
le profit. Pour que ce mélange fonctionne, ce qui se traduit par un équilibre
entre le ludique et le sérieux, il faut utiliser ou adapter des modeles de
conception de jeux qui répondent aux besoins des deux domaines.
Heureusement, de tels modeles existent et démontrent, en méme temps,
I'intérét que représente la conception d’'un jeu sérieux.

Un des défis majeurs du présent projet est de faire travailler ensemble
plusieurs comités avec des membres qui n‘ont pas nécessairement les mémes
connaissances et expériences de jeu. Pour y arriver, nous avons privilégié le
modéle du cercle méthodologique de I'art de la conception de jeux sérieux (the
Art of Serious Game Design) ou ASGD (Ryerson University, Digital Education
Strategies, & The Chang School of Continuing Education, 2018).
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Figure 1 Le cercle méthodologique de l'art de la conception de jeux sérieux (Ryerson University et al, 2018)

Ce modele est a privilégier des le départ, pour la premiere étape de pré-
production, pour des équipes aux compétences diversifiées qui s’‘engagent
dans un projet de jeu sérieux. Il est basé sur le modele Design, Play, and
Experience (DPE) développé par Brian Winn (2009). L'ajout au modéle DPE se
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situe au niveau des interrelations entre les quatre composantes d'un jeu
sérieux que sont le récit (Storytelling) I'apprentissage (Learning), la jouabilité
(Gameplay), et I'expérience utilisateur (User experience).
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Figure 2 Expanded DPE framework (Winn, 2009, p. 1015)

Le modele ASGD permet aux équipes de bien comprendre les différentes
composantes et interactions nécessaires a la conception d'un jeu sérieux.
Cependant, ce modele ne permet pas d’identifier quelles stratégies ou quelles
mécaniques utiliser. Pour ce besoin, nous avons utilisé le modele Learning
Mechanics-Game Mechanics (LM-GM) (Arnab et al., 2015). Le modele LM-GM
permet de visualiser les mécaniques d’apprentissage et de jeu selon leur
abstraction ou leur concrétude. Il s’agit en ce sens d’'un modele fort utile afin
de sélectionner les mécaniques a inclure dans un jeu selon les objectifs
d’apprentissage et les objectifs ludiques.
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Figure 3 Eléments abstraits et concrets du cadre LM-GM et de I'interface SGM (Arnab et al,, 2015)
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Les avantages a [l'utilisation d'un jeu sérieux en contexte
d’apprentissage

La recherche dans le domaine du jeu sérieux est relativement récente et
débute véritablement au tournant des années 2000. Beaucoup revendiquent
des avantages positifs et un impact significatif sur la formation, I'apprentissage
ou la modification de comportements (Gee, 2007; Hamari et al., 2016; Iten &
Petko, 2016; Sauvé, Renaud, & Gauvin, 2007). Cependant, d’un point de vue
basé sur les évidences (Berry, 2011; Clark & Mayer, 2016; Mayer, 2018), ces
affirmations doivent étre considérées avec beaucoup de précautions puisque
tous les jeux, de par leurs styles, l'information diffusée et le contexte
d’utilisation, ne se valent pas. Cependant, il est clair que le nombre de
recherches dans ces domaines est en forte progression depuis quelques
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années. Le nombre de revues de littérature et de méta-analyses publiées
récemment en témoigne (Bediou et al., 2017; de Freitas, 2018; Gauthier et
al., 2018; Osatuyi, Osatuyi, & de la Rosa, 2018; Pallavicini, Ferrari, &
Mantovani, 2018; Plass et al., 2020; Yildirim & Cirak-Kurt, 2018; Zhonggen,
2019).

Les avantages les plus souvent cités concernant les jeux sérieux se rapportent
principalement a cinq catégories. On retiendra :

¢ la motivation, qui ne doit pas se baser sur I'effet wow ou de nouveauté d’un
jeu, mais bien parce qu'il est congu de maniére a pousser I'apprenant a l’action;

o la pratique, ol I'’échec est une occasion d'apprentissage et fait donc partie du
processus;

e la rétroaction, qui est constante et immédiate, en permettant de guider
I'apprenant vers |'atteinte des objectifs;

¢ le renforcement, ou la répétition permet une meilleure mémorisation. Le jeu
permet aussi une utilisation plus étendue dans le temps;

e |'évaluation, ou la collecte des données d’apprentissage peut étre un levier
significatif pour I'apprenant et I'enseignant si ces données sont utilisées de
maniére éthique et transparente.

En conclusion, voici quelques concepts et modeles qui ont guidé le projet de
conception du Jeu sérieux sur la compétence numérique étudiante. A une étape
ultérieure, nous pourrons convenir si ces éléments sont avantageusement
contributifs au projet, ou s'il faut visiter d’autres modéles.
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