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Qui sommes-nous?

Patrick Plante
Professeur

UNIVERSITE
DU QUEBEC

Marie-Micheéle Lemieux

Agente de recherche
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Dédagogique
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rique : c’est quoi et pourquoi la développer?
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La compétence numérique : cest quoi?

Selon vous, a main levée, lequel ou lesquels des énoncés suivants s'inscrivent dans la
définition de la compétence numérique?

N

Comprendre les enjeux liés a I'influence de |a publicité numérique
S’approprier les nouvelles technologies
Evaluer, a I'aide de criteres rigoureux, I'information traditionnelle et I'information

numeérique

Développer des habiletés permettant d’interagir respectueusement et efficacement h
avec autrui

Sélectionner et utiliser de maniere appropriée les outils numeériques pour créer du

contenu '

Consulter des contenus numériques pour rester a I'aff(t des nouveautés liées a son
domaine professionnel / \-

Poser un jugement réflexif sur son utilisation du numérique ~_
‘—’A_/
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La compétence numérique : c'est quoi? Gy

Une compétence numérique, douze dimensions :
. Agir en citoyen ethique a lI'ere du numérique

. Développer et mobiliser ses habiletés technologiques

. Exploiter le potentiel du numeérique pour I'apprentissage

. Développer et mobiliser sa culture informationnelle

. Collaborer a I'aide du numérique

. Communiquer a I'aide du numérique

. Produire du contenu avec le numérique

O N o U A W N B

. Mettre a profit le numérique en tant que vecteur d’inclusion et pour
répondre a des besoins diversifiés

9. Adopter une perspective de développement personnel/professionnel avec
le numérigue dans une posture d’autonomisation

10. Résoudre une variéte de problemes avec le numérique

11. Développer sa pensée critique a I'égard du numérique

12. Innover et faire preuve de créativité avec le numérique

(MES, 2019)

b LI,
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La compétence numérique :
pourquol la développer?

A lorigine

Soutenir la IREF A EERE=Rd a n's

lapprentissage a distance

Préoccupation relative au
audéveloppement de la
compétence numerigue des personnnes
ctudiantes JUIER{AIN

s ses dimensions
WinSinSNI@CEne ga lites num ériques
Comment JFiESFitdy les personnes

é¢tudiantes?

- SAE



La compétence numeérique :
pourquoi la développer?

Les inegalités numeriques

Simon Collin

professeur a la Faculté des
sciences de |I'éducation de 'UOQAM,
titulaire de la Chaire de recherche
du Canada sur I'équité numérique
en education UQAM et chercheur au
CRIFPE




La compétence numerique :
pourquoi la développer?

Université du Québec

UQAM UQTR  UQAC UQAR  UQO  UQAT  INRS  ENAP ETs TELUQ
|
.

Selon leur profil socioculturel et leur bagage numérigue, les étudiants et étudiantes universitaires font face a divers
défis dans leur apprentissage a distance. Plusisurs ressources, mesures et conditions & considérer sont proposées pour
relever ces défis et favoriser le développement de la compétence numérique, nécessaire a la réussite de l'apprentissage
a distance. - -
-

JOTEYYATHIEY LES DEFTS DANS LA REUSSITE DE LEUR APPRENTISSAGE A DISTANCE : ‘.’_*ﬁ '

| .
Lachn = i

Tous et toutes n'ont pas un accas garanti au

matériel informatique adéquat et & une
connexion Internet de qualité permettant de :

« t@lécharger les logiciels ou documents
nécessaires

« accéder 4 la plateforme de cours en li
* participer aux échanges en ligne +

APPRENDRE
ADISTANCE

kY

- . ¥ | ; mq
TTOIVITNREH LA DIVERSITE DU BAGAGE w S S
NUMERIQUE DES FTUDIANTS £1 LT
FTUDIANTES POUR RELEVER LES DEFIS DANS | Seeertwmmesas =l Cuseertifometae =
LEUR APPRENTISSAGE A DISTANCE

QUEL BAGAGE NUMERIQUE
POUR NOS ETUDIANTS T
TUDIANTES UNIVERSITAIRES!

Expérience "3 distance”

-
===
Edgar - 51 ans
Lisages numeriques L]
Equipement informatigue =& &
Oualite Intemet bk
Expérience "3 distance”

Sofie - 26 ans
Lisages numengues L L]
Equipement informatinue & &
Oualite Internet [T1 1]
Experience "a distance® L]

— . alité internet: *ae
©050) @ DIYIRIGIEY LA COMPETENCE NUMERIQUE ET LES RALSONS DE FAVORISER SON DEVELOPPEMENT CHEZ LES ETUDIANTS ET ETUDIANTES

SAE
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(https://pedagogie.uquebec.ca/outils/apprendre-distance-quel-bagage-numerique-pour-nos-etudiants-et-etudiantes-universitaires, UQ,2020)



https://pedagogie.uquebec.ca/outils/apprendre-distance-quel-bagage-numerique-pour-nos-etudiants-et-etudiantes-universitaires
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{__ $500

<A' 14 ans B: 26 ans

FATAGZAY

<Q 37 ans D: 44 ans
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{ $1000

A

ui sont les personnes joueuses?

/

: H49% - F 51% >—@3:H26%-F74%

N

C. H68% - F 32% >—<D: H 80% - F 20%

/

FATAGZAY




ou

\w sont les personnes joueuses?

<C. H 68% - F 32%

B: H26% -F 74%

D: H80% - F 20%
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{ $2000

Combien de temps en moyenne par semaine les personnes

Wuent-elles au Canada?

/A° 2 heures B: 6 heures

/

\

Ct 8 heures D: 15 heures

FATAGZAY

/




o

Combien de temps en moyenne par semaine les personnes

Wuent-ells au Canada?

= =< T O RS e e
e o Ll A f \ | g -

B: 6 heures

/
A 2 heures
N

D: 15 heures

FATAGZAY
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Joueurs canadiens

des Canadiens ont joué
régulierement a des jeux vidéo

Moyenne

7.9 heures

par semaine
aux jeux vidéo

Femme

Fréquence de jeu 4 derniéres semaines et heures consacrées par semaine

ATL

57%
Age: 39,9
hr/sem 7.2

C.-B.
¢t 59%
o Age : 391

hr/sem 7.7
r/sem AB

51% MB
Age: 39,5 SK 55 % ;
hr/sem 8,0 58% Age: 414 ’
Age:413  hrisem 9,0
hr/sem 7.9

ac

50 %
Age : 36,8
hr/sem 7,3

51% ’ 49% ’

Homme

NPD. (2022). Rapprocher les Canadiens par le jeu: Faits essentiels 2022.
Association canadienne du logiciel de divertissement (ADL).

SAE
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https://theesa.ca/wp-content/uploads/2022/11/EF2022_FR.pdf

L'idéalisation d’'un jeu sérieux

Lorigine du jeu

Hérodote, historien grec du Ve siecle av. J.-
C., rapporte que les habitants de la Lydie,
sous le regne d’Atys, seraient a l'origine de
nombreux jeux lors d'une famine qui dura 18
ans.

« Le jeu a le pouvoir de faire oublier |la
faim. Ce pouvoir s'appelle le flow »
(Lang et al., 2014, p. 13).

SAE



L'idéalisation d'un jeu sérieux

D¢ finitions savantes du jeu

™

™

Richard E. Mayer

Regle — Un jeu est basé sur des regles clairement
définies.

Action/Rétroaction — Un jeu est interactif, permettant
des actions de la part du joueur et fournissant une
rétroaction.

Stimulation — Un jeu contient des défis qui incluent
souvent un élément de chance.

Progression — Un jeu tient compte de la progression du
joueur qui est généralement cumulative, reflétant les
actions précédentes.

Motivation — Un jeu est invitant, motivant le joueur a
s'engager. (Plass et al., 2020, p. 3).



L'idéalisation d'un jeu sérieux

Une définition

[e jeu sérieuxinclut des objectifs pédagogiques
clarement définis (dimension sérieuse),quise
manifestent dans un environnement de jeu réaliste ou
artificiel (Sauvé,2008),comportant des régles,des
actions ct des rétroactions,des défis stimulants,tenant
compte de la progression,et surtout,motivant la
personne joueuse a sengager (Plassetal,2020)
(dimension ludique). Ainsi le jeu sérieuxnumérique est
concu speécifiquement pour lapprentissage et la
formation (Plante,2016) ets¢carte du simple

- divertissement (Plante,2022).

Abt Associates Inc. (2022). Clark C. Abt.



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

SERIOUS
GAME

Qu'est-ce qu’un jeu sérieux?

" APPLICATION \

UTILITAIRE

Quelques ¢léments importants

Equilibre entre la partie pédagogique et la partie ludique (Bruckman,
20070).

Diffuserun message.

Dispenser un entrainem ent.

Favoriser '¢change de données (Alvarezetal,2016).
Environnement réaliste ou artificiel.

Présence de la compétition ou de la coopération.

Systéeme de régles quistructurent les actions (Sauvé,2008).
Role de l'expérience dapprentissage ludique.

Présence de situations significatives.

Importance de la rétroaction,des récompenses etdu game UX
(Hodent,2020).

Un déficognitif.

Présence de régles gérées parun ordinateur.

Des objectifs de formation,d¢ducation,de santé etde
communication d’un message (Zyda,2005).

COLLOQUFE



Est-ce que ca fonctionne? Que dit la science?

Rétroaction R

La rétroaction est
constante et immeédiate
et permet de guider
I’apprenant vers
I’atteinte des objectifs.

Motivation

Les jeux sérieux ne sont
pas motivants parce que
ce sont des jeux, mais
parce qu’ils permettent
un controle et poussent a
I’action.

Evaluation Renforcement I

Les données

Les échecs sont des

occasions
d’apprentissage. L’échec
est sécuritaire et fait
partie du processus.

N\

d’apprentissage peuvent
étre un levier significatif
siutilis¢ de manicre
transparente pour
I’apprenant.

La répétition permet une
meilleure mémorisation a
I’apprenant. Etendre la
pratique dans le temps.

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



L'idéalisation d'un jeu sérieux

— Pourplusieurs raisons

* Une fagon de rejoindre une large population non homogene,
non «captive »dans un cours.

« Une fagon de motiverdes étudiantes et des étudiants a
sengagerdans une activité pédagogique non obligatoire.

* Nous avons donc pensé au jeu séricuxquiestune forme
active d'apprentissage quivise a susciter la motivation.

* Odyssée numérique propose un environnementou iln’y a
aucun dangerréellles erreurs sontdes occasions
d'apprendre.

= \ | S~ e Laspectséricux,le coté pédagogique,n’estpas un
divertissement,mais porte surla mobilisation et le
développementde certaines dimensions de la CN.

* Laspectjeu,ludique,comporte desréegles,des actions etdes
rétroactions,des défis stimulants,tenantcompte de la
progression,et surtout,motivant la personne joueuse a
s’engager.




L'idéalisation d'un jeu sérieux

Comité de coordination
Professeur responsable du projet
(Université TELUQ) + cadre et
professionnelle de ['Université du

lournée
nouvea

Quebec
|
Pa s A o

Comité de projet Jeu sérieux

Toutes et tous les membres (issu-es

des dix établissements du réseau de

I'Université du Québec)
Sous-comité Sous-comité Sous-Comité Sous-comité Sous-comité
Choix de la Game Scénarisation Définition des Consultation
technologie design pédagogique profils des etudiant-es

Travail d

recherc
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L'implication étudiante

.ij gn " Consultation des personnes étudiantes :

) W1
- :l;-"ﬁi‘ IF

®  _—Z#POLCON

Questionnaire en ligne
Groupes de discussion
Experimentation du jeu

Concours pourle nom du jeu

Appela lexpertise de deux étudiants en études
vidéoludiques

6’0[[0g(/[

—




Pour vous inspirer - planche de jeu, lieux du campus et thématiques lies aux dimensions de la CN

e E L'idéalisation d'un jeu sérieux

Gym

7
/Activite préalable - Parcours de I'étudiant universitaire
Consigne : Lorsque vous pensez au parcours universitaire, quels sont les morments qui vous viennent en téte ?
o e

— Une dizaine de mois plus tard...

* Une technologie identifice

U e | RS .. _ « Une trame narrative élaborée
miii!!i il il N T * Une scénarisation pédagogique en

it | i AR o episodes réfléchiec pourrejoindre les
diverses dimensions de la compétence numérique

e Un prototype congu

a e

“G:'.‘.El.::ll on Engrevue 12
13
14
15




La gestion du projet

L'implication du MES

— Un financement quiarrive au bon moment!

Financement octroyé parlc ministére de I'Enseignem ent
supérieur pour 20212022 et 2022-2023

[e projet présenté :
* rejoint les objectifs de la mesure 1du plan d'action

numérique en éducation et

en enseignement supérieur
permetdlopérationnaliser le Cadre de référence de la
compétence numérique

Suivis assurés parle Bureau de la mise en oeuvre du Plan
d'action numérique

ol

Competence
numer 1que w
. : <
etudiante ™
g o
" @ {i

7 W — . 3
E \ O ’ om =

Québec




La gestion du projet

L'engagement de Lucid Tales

— Une expertise appréciée

Coopérative de travailde Montréal
Studio fond¢é parles ¢tudiants de I'Université du
Québec en Abitibi-Témiscamingue




La gestion du projet

L'organisation du travail  ==......

February 2022 April May June Year Today
20

Alpha |

— Recherche d'é¢quilibre entre le ludique etle pédagogique

Page Notions
Systéme d'ingrédients
* Dans le respectde ce quiavait été fait Diracion Arisicue

Sprint #

* Développementen mode sprints de travail -
e Implication du comité de travail

Heures estimées totales = 5435

° Su iViS ré g u lie IS Semaines de travail = 45

Mois de travail = 11 mois

- Taches ponctuelles proposées

Heures estimés de travail par sprint = 240

» Task List
» Milestones

[ Doc Codebase
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Faible

Excitation

Eveil

£

COMPETENCE PERGUE

Elevée

Iudique et pédagogique

In'estpas aisé de trouver un juste équilibre entre le ludique et le

pédagogique.

Hpédagogiquement et!].udique =moins de motivation
!pédagogiquement et!].udique moins dapprentissage
!pédagogiquement et !I_udique pas de motivation etd’apprentissage
Hpédagogiquem entet Iudique motivation dans lapprentissage

CoLL000E




Boucle de jouabiite

Nouvel
= élément de —_
— ; casse-téte/oudl

Recherche sur
l'internet du

: monde de jeu |
. . pouren
Auto-évaluation spprendreplus
surl’

élément/outil

Exploration )

Résolution du
probléme

La conception du jeu sérieux

La boucle de jouabilité

— Quelques définitions

e «Cestune maniere simple de décrire ce
quise produit a chaque étape du jeu »
(Dor,2020).

* «Un terme pourdeécrire les activités
répetitives qu’un joueur va faire dans un jeu
vidéo » (Duetzmann,2017).

 «la «boucle de jouabilité » se pense
comme la structure quigere differentes
actions entreprises dans un jeu et qui
rythme les activités du joueur.» (Dor,2020).

%




La conception du jeu sérieux

La boucle de jouabilité




La conception du jeu sérieux

ODYSSEE NUMERIQUE

UN JEU SERIEUX SUR LA COMPETENCE NUMERIQUE

patrick.plante@te]

Se connecter

Se créer un compte

Jouer hors ligne




La conception du jeu sérieux

— Testerpouraméliorer et tester pour confirmer

 [e 28 septembre 2022,un test-utilisateura ¢té fait
avec une dizaine de personnes ¢tudiantes de
programmes en création de jeuxvidéo de
I'Universitée du Québec en Abitibi-Témiscamingue.

* Plusieurs tests avec des membres de '¢€quipe ont
¢té réalisés a mtervalles réguliers.




Ce gu’en pensent les
personnes qui ont
testé Odyssée
numerique




Jlinsiste sur le fait que le jeu cherche a nous
sensibiliser sur l'esprit critique, la méethode
scientifique, I'écologie et nos rapports aux
réseaux sociaux. Ce sont des enjeux
totalement pertinents dans le monde que nous
vivons actuellement.

Personne testeuse

Une des premiéres choses qui ma marquée
quand je suis arrivée dans /e jeu, cétait
genre... Wow ! C'est un beau jeu, jaime ben le
style visuel, cétait vraiment cool!

Personne testeuse

SAE

C0LL0QUE
=




{ $ 1000000 )

\

Le jeu a eté concu pour étre autoportant, sans encadrement?>

Ui B: Non

IV

\

C: Oui et non D: Ne désire pas répondre

/
NN




N
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L'accompagnement pédagogique

Pour les personnes étudiantes

'é"- Tableau de bord Mon compte En savoir plus FAQ Contact e ‘Déconnexion

.

Progression

Citoyen éthique
AR

Graphique d'exposition aux dimensions

Habiletés technologiques ! -
a Citoyen éthigue

Habiletés

technologiques
Numérique pour I'apprentissage Numérique pour I
a apprentissage

@ Culture
informationnelie

Culture informationnelle @ Communication

N @ Production de
contenu

@ Inclusion et besoins
diversifies

@ Pensée critique

Collaboration o
Communication
AR
Production de contenu

Inclusion et besoins diversifiés

Développement de la personne e

@ Résolution de problemes




L'accompagnement pédagogique

Pour les personnes en enseignement

— Page Web "Inttiatives de I'Université du Quéebec"

e Développerla compétence numérique parle jeu

sérieux

e Intégrer Odyssée numérique dans vos pratiques

pedagoglques
Guide pédagogique pour lutilisation d'Odyssée numérique :un
jeu sérieuxsur la compétence numérique
Webinaire de lancement
[es 9 dimensions de la compétence numérique mobilisées
dans le jeu

Fquipe du projet

Carrigres | Nousjeindre | English | Intranet |
UNIVERSITE
DUQUEBEC

A propos Nos initiatives Frudes

Recherche et création

ssée numérique: un jeu sérieux sur la compétence numérique

Odyssée numérique: un jeu sérieux sur la compétence
numeérique

a réseau - Forét

g lintégrer Ouyssee numangue
ydans mes pratiques pédagogiques:
: -‘I'.I'." -

destiné aux personnes en
enselgnement universitaine

() I=m

O @
Y- @w =
k] 1 \

s Quibec3D  TELUG




L'accompagnement pédagogique

Pour les personnes en enseignement

Intégrer Odyssée numeérique
dans mes pratiques pédagogiques
‘est quoi un jeu sérieux ?
P o 5 Od - S 7" = e ) .
ourquoi jouer a Odyssée numeérigue ? ) ° [ Temps 1]
@) o2

destiné aux personnes en
enseignement universitaire

(v)
& 3
= 2 s 7 ‘
Développer ma compétence numeérique en tant quets
personne en enseignement universitaire it

‘est quoi la compétence numérique ? Sl

O EN SAVOIR +
SUR LE PROJET

Funance par 3 b | -

©

0DYSSEE NUMERIQUE

UNJEU SERTEUX SUR LACOMPETENCE NUBERIOUE

U)&N&EE?E';E Québec88 TELUQ




L'accompagnement pédagogique

Guide pédagogique - Intégrer Odyssée numérigue : une démarche en trois temps
«  Temps 3 - Reinvestissement des nouveaux acquis
Guide de discussion

Au regard du portrait des dimensions de |la compétence numeérique brosse par la plateforme intelligente
competencenumerigue.ca (Temps 1) ou par le tableau de bord d'Odyssée numérigue (Temps 2), nous vous
proposons deux approches distinctes pour engager une réflexion approfondie sur le sujet. Vous pouvez choisir
d'organiser une discussion de groupe avec vos étudiantes et étudiants ou de leur proposer une réflexion
individuelle.

MNote
Le Continuum de développement de la compétence numérigue peut s'avérer un bon outil pour soutenir ces
discussions, notamment en considérant pour chacune des dimensions :

- les exemples de th&émes 4 aborder

- la matrice de progression en 3 niveaux : débutant, intermédiaire et avancé.

Voici les questions correspondantes pour chacune de ces approches :

Questions de discussion en groupe - 4 adapfer selon voire contexte disciplinaire

1. Selon vous, quelles sont les dimensions de la compéetence numeérigue qui sont les plus mobilisees dans le
cadre de votre parcours universitaire?
a. Comment l'université pourrait les soutenir davantage?

SAE

2. Selon vous, quelles sont les dimensions de la compétence numérique qui seront les plus mobilisées dans L
. -
I P ey [ - A —— —— p—— ]




L'acces au jeu

Steams

\ ——

{ ]
ODYSSEE NUMERIQUE

UN JEU SERIEUK SUA LA COMPETENCE NUMERIOUE
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Odyssée numérigque est un jeu pédagogique qui te
permettra de mobiliser et de déve r des habiletés
associées a la compétence num Pour
progresser dans le jeu, tu devras rechercher, évaluer
la fiabilité ou la crédibilité de linformation et la publier
dans le vaste monde numérique!

https://store.steampowered.com/app/2323260/0dysse numrique/

Tranquillité d’esprit, mais...

Lutilisation de la plateforme STEAM a plusieurs avantages :
+ Mises a jour automatiques surles postes.
+ Distribution et sécurité assurées parun tiers.

+ Standard dans Iindustrie du jeu vidéo.

Parcontre,a l'usage,plusieurs problémes sontapparus :

— Jeudemandantpourla carte vidéo.
Ne fonctionne pas correctement surles ordinateurs des
institutions universitaires.

Pas disponible pourles ordinateurs Apple etles mobiles.



https://store.steampowered.com/app/2323260/Odysse_numrique/

L’'acces au jeu

Android et I0S

Pourun accés plus grand

Lentreprise Devil Studios a travaillé & la portabilité du jeu sur Google Play
et Apple Store.

Un acces surles téléphones ettablettes.

DAVA

STUDIOS

Ajout de I¢cosysteme Apple.

Un acceés a plusdiappareils et plus de lieux.

Modification de linterface (de la souris et tactile).

Plus de dépots a gérer.

SAE
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L'acces au jeu

Microsoft Store

Pourun accés encore plus grand

Lutilisation de Microsoft Store permettrait:
+ Une installation réseau pourles gestionnaires de parc informatique
des institutions d’enseignement.

+ Une installation individuelle encore plus facile.

Parcontre,a l'usage,plusieurs problémes sontapparus :

— FEncore plus de dépdts a gérer.

SAE

COLLOQUE

DES SERVICES AUX ETUDIANTS




L a

promotion du jeu

Pour les personnes enseigncmtes

[ancement d'Odyssée numérique:un jeu sérieux sur la
compétence numérique

@) | ancement d'Odyssée numérique...

e (f
Ie 2 octobre dernier,a eu lieu le lancement officielsous \_ ;-f/

forme de webinaire. = > unYSSEE
[a captation est disponible pourdécouvrir le jeu sérieux,des J‘h"’_‘ o’

détails sursa conception et pouridentifiercomment I'intégrer N“MEHI “E
dans les pratiques pédagogiques. “

UN JEUSERIEUX SUR LA COMPETENCE NUMERIOQUE

SAE
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https://youtu.be/upB5QLEzVrw




Des lecons et prochaines étapes

Quelques ¢léments de succes

Une bonne équipe multidisciplinaire avec une coordination efficace.
Une communication claire entre les intervenants «pédagogiques »et
«ludiques ».

Garderles objectifs en téte.

Prendre des décisions difficiles pourle bien du projet.
Pour le futur...

Le jeu est «sécurisé »pourles 5 prochaines années.
Une phase 2?

Une libéralisation du code pourdu développement dans les

institutions d’enseignement en études vidéoludiques.

Recherches surlefficacité du produit et surle processus.
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