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Qui sommes-nous?



Qui êtes-vous ?



1. La compétence numérique : c’est quoi et pourquoi la développer?
2. L’idéalisation d’un jeu sérieux
3. La gestion du projet
4. La conception du jeu sérieux
5. L’accompagnement pédagogique
6. L’accès au jeu
7. La promotion du jeu
8. Des leçons et prochaines étapes
9. Période de questions



La compétence numérique : c'est quoi?

1. Comprendre les enjeux liés à l’influence de la publicité numérique
2. S’approprier les nouvelles technologies
3. Évaluer, à l’aide de critères rigoureux, l’information traditionnelle et l’information 

numérique
4. Développer des habiletés permettant d’interagir respectueusement et efficacement 

avec autrui
5. Sélectionner et utiliser de manière appropriée les outils numériques pour créer du 

contenu
6. Consulter des contenus numériques pour rester à l'affût des nouveautés liées à son 

domaine professionnel
7. Poser un jugement réflexif sur son utilisation du numérique

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



La compétence numérique : c'est quoi?

(MES, 2019)

Une compétence numérique, douze dimensions :
1. Agir en citoyen éthique à l’ère du numérique

2. Développer et mobiliser ses habiletés technologiques

3. Exploiter le potentiel du numérique pour l’apprentissage

4. Développer et mobiliser sa culture informationnelle

5. Collaborer à l’aide du numérique

6. Communiquer à l’aide du numérique

7. Produire du contenu avec le numérique

8. Mettre à profit le numérique en tant que vecteur d’inclusion et pour 

répondre à des besoins diversifiés

9. Adopter une perspective de développement personnel/professionnel avec 

le numérique dans une posture d’autonomisation

10. Résoudre une variété de problèmes avec le numérique

11. Développer sa pensée critique à l’égard du numérique

12. Innover et faire preuve de créativité avec le numérique



So u te n ir la  ré u s s ite é tu d ia n te d a n s  
l'a p p re n tis sa g e à  d is ta n c e  

Pré o c c u p a tio n re la tive  a u  
a u d é ve lo p p e m e n t d e  la  
c o m p é te n c e n u m é riq u e  d e s  p e rso n n n e s  
é tu d ia n te s so u s  to u te s se s d im e n s io n s

Min im ise r le s  in é g a lité s n u m é riq u e s

Co m m e n t s e n s ib ilis e r le s p e rso n n e s  
é tu d ia n te s?

À l’o rig in e

La compétence numérique :
pourquoi la développer?



La compétence numérique :
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La compétence numérique :
pourquoi la développer?

(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




D: 44 ansC: 37 ans

B: 26 ansA: 14 ans

Quel est l’âge moyen des personnes joueuses au Canada?

$ 500
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D: H 80% - F 20%C: H 68% - F 32%

B: H 26% - F 74%A: H 49% - F 51%

Qui sont les personnes joueuses?

$ 1000
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D: 15 heuresC: 8 heures

B: 6 heuresA: 2 heures

Combien de temps en moyenne par semaine les personnes 
jouent-elles au Canada?

$ 2000
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NPD. (2022). Rapprocher les Canadiens par le jeu: Faits essentiels 2022. 
Association canadienne du logiciel de divertissement (ADL). 
https://theesa.ca/wp-content/uploads/2022/11/EF2022_FR.pdf

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


Qu’est-ce qu’un jeu?
L ’ i d é a l i s a t i o n  d ’ u n  j e u  s é r i e u x

L’o rig in e  d u  je u

Hérodote, historien grec du IVe siècle av. J.-
C., rapporte que les habitants de la Lydie, 
sous le règne d’Atys, seraient à 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).



Qu’est-ce qu’un jeu?
L ’ i d é a l i s a t i o n  d ’ u n  j e u  s é r i e u x

Dé fin it io n s  s a va n te s  d u  je u

Richard E. Mayer

 Règle – Un jeu est basé sur des règles 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 à 
s'engager. (Plass et al., 2020, p. 3).



Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?
L ’ i d é a l i s a t i o n  d ’ u n  j e u  s é r i e u x

Un e  d é fin it io n

Le  je u  s é rie u x in c lu t d e s  o b je c tifs  p é d a g o g iq u e s  
c la ire m e n t d é fin is  (d im e n s io n  sé rie u se ), q u i s e  
m a n ife s te n t d a n s  u n  e n viro n n e m e n t d e  je u  ré a lis te  o u  
a rtific ie l (Sa u vé , 2008 ), c o m p o rta n t d e s  rè g le s , d e s  
a c tio n s e t d e s  ré tro a c tio n s , d e s  d é fis s tim u la n ts , te n a n t  
c o m p te  d e  la  p ro g re s s io n , e t su rto u t, m o tiva n t la  
p e rso n n e  jo u e u se  à  s ’e n g a g e r (Pla s s e t a l., 2020) 
(d im e n s io n  lu d iq u e ). Ain s i, le  je u  s é rie u x n u m é riq u e  e s t 
c o n ç u  sp é c ifiq u e m e n t p o u r l’a p p re n tis sa g e  e t la  
fo rm a tio n  (Pla n te , 2016 ) e t s ’é c a rte  d u  s im p le  
d ive rtis s e m e n t (Pla n te , 2022).

Abt Associates Inc. (2022). Clark C. Abt. 
https://www.abtassociates.com/who-we-are/our-people/clark-c-abt-phd

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


Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?
L ’ i d é a l i s a t i o n  d ’ u n  j e u  s é r i e u x

Qu e lq u e s  é lé m e n ts  im p o rta n ts

• Éq u ilib re  e n tre  la  p a rtie  p é d a g o g iq u e  e t la  p a rtie  lu d iq u e  (Bru c km a n , 
2001).

• Diffu se r u n  m e ssa g e .
• Disp e n se r u n  e n tra în e m e n t. 
• Fa vo rise r l’é c h a n g e  d e  d o n n é e s  (Alva re z e t a l., 2016 ).
• En viro n n e m e n t ré a lis te  o u  a rtific ie l.
• Pré se n c e  d e  la  c o m p é titio n  o u  d e  la  c o o p é ra tio n .
• Sys tè m e  d e  rè g le s  q u i s tru c tu re n t le s  a c tio n s  (Sa u vé , 2008).
• Rô le  d e  l’e xp é rie n c e  d ’a p p re n tis sa g e  lu d iq u e .
• Pré se n c e  d e  s itu a tio n s  s ig n ific a tive s .
• Im p o rta n c e  d e  la  ré tro a c tio n , d e s  ré c o m p e n se s  e t d u  g a m e UX 

(Ho d e n t, 2020).
• Un  d é fi c o g n itif.
• Pré se n c e  d e  rè g le s  g é ré e s  p a r u n  o rd in a te u r.
• De s  o b je c tifs  d e  fo rm a tio n , d ’é d u c a tio n , d e  s a n té  e t d e  

c o m m u n ic a tio n  d ’u n  m e ssa g e  (Zyd a , 2005).

(Alvarez & Djaouti, 2012, p. 12)



Les échecs sont  des 
occasions 
d’apprent issage. L’échec 
est  sécurit aire et  fait  
part ie du processus. 

Prat iqueM

La rét roact ion est  
const ante et  immédiat e 
et  permet  de guider 
l’apprenant  vers 
l’at t eint e des object ifs. 

Rét roact ion R

La répét it ion permet  une 
meilleure mémorisat ion à 
l’apprenant . Étendre la 
prat ique dans le t emps. 

Renforcement r
Les données 
d’apprent issage peuvent  
êt re un levier significat if 
si ut ilisé de manière 
t ransparente pour 
l’apprenant .

Évaluat ion
T

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

E
Les jeux sérieux ne sont  
pas mot ivant s parce que 
ce sont  des jeux, mais 
parce qu’ils permet t ent  
un cont rôle et  poussent  à 
l’act ion.

Mot ivat ion

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



Pourquoi un jeu sérieux?
L ’ i d é a l i s a t i o n  d ’ u n  j e u  s é r i e u x

Po u r p lu s ie u rs  ra is o n s

• Un e  fa ç o n  d e  re jo in d re  u n e  la rg e  p o p u la tio n  n o n  h o m o g è n e , 
n o n  « c a p tive » d a n s  u n  c o u rs .

• Un e  fa ç o n  d e  m o tive r d e s  é tu d ia n te s  e t d e s  é tu d ia n ts  à  
s ’e n g a g e r d a n s  u n e  a c tivité  p é d a g o g iq u e  n o n  o b lig a to ire .

• No u s  a vo n s  d o n c  p e n sé  a u  je u  s é rie u x q u i e s t u n e  fo rm e  
a c tive  d 'a p p re n tis sa g e q u i vis e  à  su sc ite r la  m o tiva tio n .

• Od yssé e  n u m é riq u e  p ro p o se  u n  e n viro n n e m e n t o ù  il n ’y a  
a u c u n  d a n g e r ré e l! Le s  e rre u rs  s o n t d e s  o c c a s io n s  
d 'a p p re n d re .

• L’a sp e c t s é rie u x, le  c ô té  p é d a g o g iq u e , n ’e s t p a s  u n  
d ive rtis se m e n t, m a is  p o rte  su r la  m o b ilis a tio n  e t le  
d é ve lo p p e m e n t d e  c e rta in e s  d im e n s io n s  d e  la  CN.

• L’a sp e c t je u , lu d iq u e , c o m p o rte  d e s  rè g le s , d e s  a c tio n s  e t  d e s  
ré tro a c tio n s , d e s  d é fis  s t im u la n ts , te n a n t c o m p te  d e  la  
p ro g re ss io n , e t  s u rto u t, m o tiva n t la  p e rso n n e  jo u e u se  à  
s ’e n g a g e r.



Un travail d’équipe… et de comités
L ’ i d é a l i s a t i o n  d ’ u n  j e u  s é r i e u x
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L’implication étudiante
L ’ i d é a l i s a t i o n  d ’ u n  j e u  s é r i e u x

Co n s u lta tio n  d e s  p e rs o n n e s é tu d ia n te s  :

• Qu e s tio n n a ire  e n  lig n e

• Gro u p e s  d e  d is c u s s io n

• Exp e rim e n ta tio n  d u  je u

• Co n c o u rs  p o u r le  n o m  d u  je u

• Ap p e l à  l'e xp e rtis e  d e  d e u x é tu d ia n ts  e n  é tu d e s  
vid é o lu d iq u e s



Un premier bilan
L ’ i d é a l i s a t i o n  d ’ u n  j e u  s é r i e u x

Un e  d iza in e  d e  m o is  p lu s  ta rd ...

• Un e  te c h n o lo g ie  id e n tifié e

• Un e  tra m e  n a rra tive é la b o ré e

• Un e  sc é n a ris a tio n  p é d a g o g iq u e  e n  
é p iso d e s ré flé c h ie  p o u r re jo in d re  le s  
d ive rse s d im e n s io n s  d e  la  c o m p é te n c e  n u m é riq u e

• Un  p ro to typ e c o n ç u



L’implication du MES
Un  fin a n c e m e n t q u i a rrive a u  b o n  m o m e n t!

Fin a n c e m e n t o c tro yé p a r le m in is tè re d e l'En se ig n e m e n t
s u p é rie u r p o u r 2021- 2022 e t 2022- 2023

Le  p ro je t p ré se n té  :
• re jo in t le s  o b je c tifs  d e  la  m e su re 1 d u  p la n  d 'a c tio n

n u m é riq u e  e n é d u c a tio n e t 
e n e n s e ig n e m e n t s u p é rie u r

• p e rm e t d 'o p é ra tio n n a lis e r  le  Ca d re  d e  ré fé re n c e d e  la  
c o m p é te n c e n u m é riq u e

Su ivis  a s su ré s  p a r le  Bu re a u  d e  la  m is e  e n o e u vre  d u  Pla n  
d 'a c tio n n u m é riq u e

L a  g e s t i o n  d u  p r o j e t



L’engagement de Lucid Tales
L a  g e s t i o n  d u  p r o j e t

Co o p é ra tive  d e  tra va il d e  Mo n tré a l
Stu d io  fo n d é  p a r le s  é tu d ia n ts  d e  l'Un ive rs ité  d u  
Qu é b e c  e n  Ab itib i- Té m isc a m in g u e

Un e  e xp e rtis e  a p p ré c ié e



L’organisation du travail
Re c h e rc h e  d 'é q u ilib re e n tre  le  lu d iq u e e t le  p é d a g o g iq u e

• Da n s  le  re sp e c t d e  c e  q u i a va it é té  fa it
• Dé ve lo p p e m e n t e n m o d e  sp rin ts  d e  tra va il
• Im p lic a tio n  d u  c o m ité  d e  tra va il

• Su ivis  ré g u lie rs
• Tâ c h e s  p o n c tu e lle s p ro p o sé e s

L a  g e s t i o n  d u  p r o j e t



Une recherche d’équilibre
Lu d iq u e  e t  p é d a g o g iq u e

Il n ’e s t p a s  a is é  d e  tro u ve r u n  ju s te  é q u ilib re  e n tre  le  lu d iq u e  e t le  

p é d a g o g iq u e .

+ p é d a g o g iq u e m e n t e t – Lu d iq u e  =  m o in s  d e  m o tiva tio n

– p é d a g o g iq u e m e n t e t + Lu d iq u e  =  m o in s  d ’a p p re n tis sa g e

– p é d a g o g iq u e m e n t e t – Lu d iq u e  =  p a s  d e  m o tiva tio n  e t d ’a p p re n tis sa g e

+ p é d a g o g iq u e m e n t e t + Lu d iq u e  =  m o tiva tio n  d a n s  l’a p p re n tis sa g e

L a  c o n c e p t i o n  d u  j e u  s é r i e u x

(Damourette, 2020, p. 59)



La boucle de jouabilité
Qu e lq u e s  d é fin it io n s

• « C’e s t u n e  m a n iè re  s im p le  d e  d é c rire  c e  
q u i s e  p ro d u it à  c h a q u e  é ta p e  d u  je u » 
(Do r, 2020).

• « Un  te rm e  p o u r d é c rire  le s  a c tivité s  
ré p é titive s  q u ’u n  jo u e u r va  fa ire  d a n s  u n  je u  
vid é o  » (Du e tzm a n n , 2017).

• « La  « b o u c le  d e  jo u a b ilité  » s e  p e n se  
c o m m e  la  s tru c tu re  q u i g è re  d iffé re n te s  
a c tio n s  e n tre p ris e s  d a n s  u n  je u  e t q u i 
ryth m e  le s  a c tivité s  d u  jo u e u r. » (Do r, 2020).

L a  c o n c e p t i o n  d u  j e u  s é r i e u x



La boucle de jouabilité
L a  c o n c e p t i o n  d u  j e u  s é r i e u x



La boucle de jouabilité
L a  c o n c e p t i o n  d u  j e u  s é r i e u x

Insérer capsule démo



Des tests-utilisateurs
Te s te r p o u r a m é lio re r e t  te s te r p o u r c o n firm e r

• Le  28  se p te m b re  2022, u n  te s t- u tilis a te u r a  é té  fa it 
a ve c  u n e  d iza in e  d e  p e rso n n e s  é tu d ia n te s  d e  
p ro g ra m m e s  e n  c ré a tio n  d e  je u x vid é o  d e  
l’Un ive rs ité  d u  Qu é b e c  e n  Ab itib i- Té m isc a m in g u e .

• Plu s ie u rs  te s ts  a ve c  d e s  m e m b re s  d e  l’é q u ip e  o n t 
é té  ré a lis é s  à  in te rva lle s  ré g u lie rs .

L a  c o n c e p t i o n  d u  j e u  s é r i e u x



Ce qu’en pensent les 
personnes qui ont 
testé Odyssée 
numérique



J'insiste sur le fait que le jeu cherche à nous 
sensibiliser sur l'esprit critique, la méthode 
scientifique, l'écologie et nos rapports aux 

réseaux sociaux. Ce sont des enjeux 
totalement pertinents dans le monde que nous 

vivons actuellement.

Personne testeuse

Ben je dirais, que c'est un bon jeu d'exploration 
scientifique. D'ailleurs, j'ai beaucoup aimé 

quand on clique sur un auteur ou quand on voit 
les articles, il y a des références en dessous. 

Je trouvais que ça faisait très académique, de 
vraies recherches

Personne testeuse

Une des premières choses qui m'a marquée 
quand je suis arrivée dans le jeu, c'était 

genre… Wow ! C'est un beau jeu, j'aime ben le 
style visuel, c'était vraiment cool!

Personne testeuse

Oui, c’est vraiment le fun! Parce que ce n’est pas 
juste un wiki où tout est sur le neutre et tout est 

acte de vérité. Voici des infos, fais tes 
recherches. Ce qui nous pousse justement… Je 

trouve vraiment que la partie la plus plaisante est 
l’intranet parce que c’est là que tu testes, ok là je 
peux naviguer entre les hyperliens, je trouve un 
mot, je vais aller le chercher. C’est vraiment là 

que tu fais le plus d’interactions à la seconde, ton 
cerveau il catch ! »

Personne testeuse



D: Ne désire pas répondreC: Oui et non

B: NonA: Oui

Le jeu a été conçu pour être autoportant, sans encadrement?

$ 1000000
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Pour les personnes étudiantes
L ’ a c c o m p a g n e m e n t  p é d a g o g i q u e



Pour les personnes en enseignement 
L ’ a c c o m p a g n e m e n t  p é d a g o g i q u e

Pa g e  We b  "In it ia t ive s  d e  l'Un ive rs ité  d u  Qu é b e c " :

• Dé ve lo p p e r la  c o m p é te n c e  n u m é riq u e  p a r le  je u  
s é rie u x

• In té g re r Od yssé e  n u m é riq u e  d a n s  vo s  p ra tiq u e s  
p é d a g o g iq u e s

• Gu id e p é d a g o g iq u e  p o u r l'u tilis a tio n  d 'Od yssé e  n u m é riq u e  : u n  
je u  sé rie u x su r  la  c o m p é te n c e  n u m é riq u e

• We b in a ire  d e  la n c e m e n t
• Le s  9  d im e n s io n s  d e  la  c o m p é te n c e n u m é riq u e  m o b ilis é e s  

d a n s  le  je u

• Éq u ip e  d u  p ro je t



Pour les personnes en enseignement
L ’ a c c o m p a g n e m e n t  p é d a g o g i q u e



L ’ a c c o m p a g n e m e n t  p é d a g o g i q u e



Steams
L ’ a c c è s  a u  j e u

Tra n q u illité  d ’e s p rit , m a is …

L’u tilis a tio n  d e  la  p la te fo rm e  STEAM a  p lu s ie u rs  a va n ta g e s  :

+ Mise s  à  jo u r a u to m a tiq u e s  su r le s  p o s te s .

+ Dis trib u tio n  e t s é c u rité  a s su ré e s  p a r u n  tie rs .

+ Sta n d a rd  d a n s  l’in d u s trie  d u  je u  vid é o .

Pa r c o n tre , à  l’u sa g e , p lu s ie u rs  p ro b lè m e s  so n t a p p a ru s  : 

− Je u  d e m a n d a n t p o u r la  c a rte  vid é o .

− Ne  fo n c tio n n e  p a s  c o rre c te m e n t su r le s  o rd in a te u rs  d e s  

in s titu tio n s  u n ive rs ita ire s .

− Pa s  d isp o n ib le  p o u r le s  o rd in a te u rs  Ap p le  e t le s  m o b ile s .

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

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


Android et iOS
L ’ a c c è s  a u  j e u

Po u r u n  a c c è s  p lu s  g ra n d

L’e n tre p ris e  De vil Stu d io s  a  tra va illé  à  la  p o rta b ilité  d u  je u  su r Go o g le  Pla y 

e t Ap p le  Sto re . 

+ Un  a c c è s  su r le s  té lé p h o n e s  e t ta b le tte s .

+ Ajo u t d e  l’é c o sys tè m e  Ap p le .

+ Un  a c c è s  à  p lu s  d ’a p p a re ils  e t p lu s  d e  lie u x.

− Mo d ific a tio n  d e  l’in te rfa c e  (d e  la  so u ris  e t ta c tile ).

− Plu s  d e  d é p ô ts  à  g é re r.



Microsoft Store
L ’ a c c è s  a u  j e u

Po u r u n  a c c è s  e n c o re  p lu s  g ra n d

L’u tilis a tio n  d e  Mic ro so ft Sto re  p e rm e ttra it:

+ Un e  in s ta lla tio n  ré se a u  p o u r le s  g e s tio n n a ire s  d e  p a rc  in fo rm a tiq u e  

d e s  in s titu tio n s  d ’e n se ig n e m e n t.

+ Un e  in s ta lla tio n  in d ivid u e lle  e n c o re  p lu s  fa c ile .

Pa r c o n tre , à  l’u sa g e , p lu s ie u rs  p ro b lè m e s  so n t a p p a ru s  :

− En c o re  p lu s  d e  d é p ô ts  à  g é re r.



Pour les personnes enseignantes
La n c e m e n t  d 'Od ys s é e  n u m é riq u e : u n  je u  s é rie u x s u r la  

c o m p é te n c e  n u m é riq u e

Le  12 o c to b re  d e rn ie r, a  e u  lie u  le  la n c e m e n t o ffic ie l so u s  
fo rm e  d e  we b in a ire .
La  c a p ta tio n  e s t d isp o n ib le  p o u r d é c o u vrir le  je u  s é rie u x, d e s  
d é ta ils  su r s a  c o n c e p tio n  e t p o u r id e n tifie r c o m m e n t l’in té g re r 
d a n s  le s  p ra tiq u e s  p é d a g o g iq u e s .

L a  p r o m o t i o n  d u  j e u

https://youtu.be/upB5QLEzVrw


Pour les personnes étudiantes
Ca p s u le s  p ro m o tio n n e lle s

L a  p r o m o t i o n  d u  j e u



Des leçons et prochaines étapes
Qu e lq u e s  é lé m e n ts  d e  s u c c è s

 Un e  b o n n e  é q u ip e  m u ltid isc ip lin a ire  a ve c  u n e  c o o rd in a tio n  e ffic a c e .

 Un e  c o m m u n ic a tio n  c la ire  e n tre  le s  in te rve n a n ts  « p é d a g o g iq u e s » e t 

« lu d iq u e s ».

 Ga rd e r le s  o b je c tifs  e n  tê te .

 Pre n d re  d e s  d é c is io n s  d iffic ile s  p o u r le  b ie n  d u  p ro je t.

Po u r le  fu tu r…

 Le  je u  e s t « sé c u risé » p o u r le s  5  p ro c h a in e s  a n n é e s .

 Un e  p h a se  2?

 Un e  lib é ra lis a tio n  d u  c o d e  p o u r d u  d é ve lo p p e m e n t d a n s  le s  

in s titu tio n s  d ’e n se ig n e m e n t e n  é tu d e s  vid é o lu d iq u e s .

 Re c h e rc h e s  su r l’e ffic a c ité  d u  p ro d u it e t su r le  p ro c e s su s .



Patrick Plante, Université TÉLUQ,
Marie-Michèle Lemieux, Université du Québec

Période de questions
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