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1. Qui suis-je?
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2.1 Qu’est-ce que le jeu?

2. Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?
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2.1 Qu’est-ce que le jeu?

Le jeu n’est pas l’apanage de l’espèce 

humaine. 

Le jeu peut être constaté entre des 

espèces différentes. 

 Il y a plusieurs raisons ou bénéfices 

pour lesquels les animaux jouent. 

Le jeu chez l’animal
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2.1 Qu’est-ce que le jeu?

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. 

L’origine du jeu
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2.1 Qu’est-ce que le jeu?

« Le jeu a le pouvoir de faire oublier la 

faim. Ce pouvoir s'appelle le flow » 

(Lang et al., 2014, p. 13).

L’origine du jeu
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2.1 Qu’est-ce que le jeu?

Ces dernières années, les archéologues ont 

retrouvé des traces matérielles, souvent 

des pierres travaillées ou des artefacts, qui 

remontent à la période néolithique (10 

000 à 3 500 ans av. J.-C.) en Jordanie, en 

Syrie, au Sinaï et en Iran 

(Rawashdeh, 2020).

Exemples de jeux antiques
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2.1 Qu’est-ce que le jeu?

Johan Huizinga

 Cercle magique – Un jeu se situe en dehors de la vie 

"ordinaire". 

 Frivole – Un jeu n'est pas sérieux. 

 Captivant – Un jeu est totalement absorbant. 

 Improductif – Un jeu ne doit pas être associé à un intérêt 

matériel ou au profit. 

 Espace-temps – Un jeu se déroule dans ses propres limites 

de temps et d'espace. 

 Règle – Un jeu se déroule selon des règles.  

 Groupe – Un jeu crée des groupes sociaux qui se séparent 

du monde extérieur. (Huizinga, 1980; Wardaszko, 2013)

Des définitions savantes du jeu
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2.1 Qu’est-ce que le jeu?

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).

Des définitions savantes du jeu
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2.1 Qu’est-ce que le jeu?
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QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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D: ProgressionC: Frivole

B: StimulationA: Action/Rétroaction

Quel élément de définition d’un jeu n’est pas de Mayer?

$ 500

QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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D: ProgressionC: Frivole

B: StimulationA: Action/Rétroaction

Quel élément de définition d’un jeu n’est pas de Mayer?
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QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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2.1 Qu’est-ce qu’un jeu vidéo?

2. Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?
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2.2 Qu’est-ce qu’un jeu vidéo?

 Il faut remonter aux années 1940 et 1950 pour 

trouver les premiers balbutiements.

 Les années 1960 et 1970 : avec la miniaturisation 

arrivent les premiers jeux vidéo iconiques qui vont 

avoir une résonance jusqu’à aujourd’hui.

 Les années 1970 et 1980 : Bornes d’arcades et 

consoles.

 Les années 1980 et 1990 : Des ordinateurs au PC.

Origine des jeux vidéo
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2.2 Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?

 Multiplication des appareils : consoles modernes, 

ordinateurs PC et MAC, téléviseurs intelligents, 

téléphones, tablettes, montres, casques de réalités 

virtuelles et augmentées

 Phénomène populaire: MMORPG comme World of 

Warcraft et Fortnite, e-sport, grand auditoire sur 

Twitch. 

 Marché lucratif : 4.3 milliards en 2021 au 

Canada, et plus de 300 milliards au niveau 

mondial. 

 Joueurs : 2,7 milliards de joueurs dans le monde. 

 Parité (presque) entre les hommes et les femmes 

(46% et 52%). 

Les jeux vidéo aujourd’hui
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2.2 Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?
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2. Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?
2.3 Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?
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2.3 Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?

Les racines des termes grecs paidia

(« jeu ») et paideia (« éducation »)

sont identiques. 

En latin, ludus signifie à la fois « jeu » et 

« école ».

« Dans l’Antiquité, le jeu est donc 

important et son intérêt n’est pas limité 

à sa dimension récréative. » 

(Sanchez & Romero, 2020, p. 14). 

Le jeu c’est sérieux chez les Grecs
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2.3 Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?

Le jeu de l’oie est une belle 

représentation de l’équilibre entre la 

simplicité des règles et les 

apprentissages possibles. 

Les règles très simples ont en 

contrepartie que les apprentissages sont 

également très simples. 

La simplicité du jeu permet la promotion 

des idées à travers la société. 

Le jeu pour apprendre la vie
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2.3 Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?

Les échecs, qui auraient été inventés en 

Inde, auraient une fonction formatrice 

auprès des stratèges militaires. 

Le Kriegsspiel est devenu partie 

intégrante de la planification militaire 

allemande aux 19e et 20e siècles.

Les É.-U. ont participé à des jeux de 

guerre avec l’Ukraine lors de la contre-

offensive de l’automne 2022 

(Bertrand & Bo Lillis, 2022). 

Le jeu de guerre et le Kriegsspiel
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2.3 Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?

The Oregon Trail est un des premiers 

jeux sérieux numériques développés en 

1971.

Créer pour jouer sur table, il a été porté 

sur un ordinateur.

Le jeu a été très populaire dans les 

écoles américaines et a été utilisé 

pendant de nombreuses années pour 

enseigner l'histoire, la géographie et les 

mathématiques.

Le jeu numérique à l’école
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Culte
Oregon Trail est un jeu
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2.3 Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?

Depuis l’Antiquité, il y a plusieurs raisons pour utiliser les jeux et les 

simulations en formation et en éducation. 

L’idée de tester des stratégies et des hypothèses, comme dans le cas des 

jeux de guerres et des simulations à grande échelle. 

Les jeux offrent des environnements « sécuritaires » où l’échec est une 

occasion d’apprendre et de s’améliorer. Le jeu est aussi une façon de 

confronter des étudiants à un contenu. 

Du jeu de l’Oie à The Oregon Trail, l’objectif final est celui de faire connaître 

un contenu de manière plus motivante et attrayante. 

Résumé du jeu en éducation et en formation
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2.3 Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?

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. » 

(Abt, 1970, pp. 11-12).

Le précurseur d’un concept
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2.3 Qu’est-ce qu’un jeu sérieux?

 Un jeu sérieux 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, 

2022).

Une définition



29

QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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D:
Jeu des cinq lignes ou 

Pente Grammai
C: Le jeu de l’oie

B: KriegspielA: Oregon Trail

Quel jeu éducatif est devenu un jeu culte?

$ 1000

QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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3. Des exemples de jeux sérieux

http://www.chouette.cool/



34

3. Des exemples de jeux sérieux



35

3. Des exemples de jeux sérieux
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3. Des exemples de jeux sérieux
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3. Des exemples de jeux sérieux
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3. Des exemples de jeux sérieux
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3. Des exemples de jeux sérieux
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3. Des exemples de jeux sérieux
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3. Des exemples de jeux sérieux

https://www.jeuxserieux.ca/ 
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3. Des exemples de jeux sérieux

https://www.jeuxserieux.ca/ 

https://www.odyssee-numerique.quebec//
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3. Des exemples de jeux sérieux

https://www.jeuxserieux.ca/ 

https://www.odyssee-numerique.quebec//
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3. Des exemples de jeux sérieux

https://www.jeuxserieux.ca/ 

https://ululab.com/
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4. Qu’est-ce que la ludification?
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4. Qu’est-ce que la ludification?

1) des éléments propres aux jeux, 

2) qui doivent être utilisés dans des 

contextes extérieurs au jeu afin 

3) d’augmenter l’engagement (la 

motivation, la participation, etc.) et 

améliorer l’expérience de l’usager (plus 

plaisant, agréable, etc.) 

4) dans le but d’avoir des effets sur son 

comportement 

5) pour la réalisation de tâches (dans un 

sens très large). (Bonenfant, 2023, p. 77).

Une définition

Source : (ROC2023, 2023)
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4. Qu’est-ce que la ludification?

 Utilisation de mécaniques provenant d’un jeu 

dans un contexte qui n’est pas nécessairement 

ludique.

 Dans le domaine de la ludification, les 

mécaniques les plus courantes sont représentées 

par l’acronyme BLAP (Nicholson, 2012, 2015). 

Des mécaniques centrées sur le jeu 

Source : https://reward-process.com/gamification/infographie-gamification-comment-ca-marche/

B Badges

L Levels/Leaderboards -

Niveaux/classements

A Achievements - Progrès

P Points
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4. Qu’est-ce que la ludification?

 Pour remédier aux critiques du modèle BLAP, partiellement 

justifiées, des chercheurs ont proposé une autre approche, 

connu sous l’acronyme RECIPE. 

 Yu-Kai Chou encourage à délaisser les stratégies de 

conception centrées sur le jeu, qui se focalisent sur des 

récompenses qui s'appuient sur la motivation extrinsèque. À 

la place, il préconise une approche centrée sur l'humain, en se 

penchant sur les véritables éléments motivateurs inhérents à 

l'individu, favorisant ainsi la motivation intrinsèque (Rioux, 

2021). 

Des mécaniques centrées sur l’utilisateur

R Réflexion

E Exposition

C Choix

I Information

P Play - jouer

E Engagement

Source : Yu-Kai Chou (TEDxLausanne, 2014)
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5. Des exemples de ludification
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5. Des exemples de ludification
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6. Des détournements sérieux de jeux?
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 Le détournement sérieux de jeux 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)

Une définition

6. Des détournements sérieux de jeux?
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6. Des détournements sérieux de jeux?

https://education.minecraft.net/fr-fr 
https://www.ccbn-nbc.gc.ca/fr/activites/distance/plaines-abraham-quebec-1759/
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6. Des détournements sérieux de jeux?

http://www.freeciv.org/
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QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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D: L’âge des joueursC:
La ludification n’est pas 

un jeu

B: La technologieA:
Il n’y a pas de 

différence

Quelle est la différence entre un jeu sérieux et la ludification?

$ 2000

QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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D: L’âge des joueursC:
La ludification n’est pas 

un jeu

B: La technologieA:
Il n’y a pas de 

différence

Quelle est la différence entre un jeu sérieux et la ludification?

$ 2000

QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?



58

$ 1 MILLION

$ 500,000

$ 250,000

$ 100,000

$ 50,000

$ 30,000

$ 20,000

$ 10,000

$ 7,000

$ 5,000

$ 3,000

$ 2,000

$ 1,000

$ 500

14

13

12

11

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1



59

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

Comme dans bien des aspects qui touchent 

l’éducation, beaucoup de mythes et 

légendes viennent brouiller les cartes. 

Les aspects négatifs sont souvent à nuancer

et les solutions miracles à critiquer. 

C’est dans ce contexte qu’Éric Sanchez et 

Margarida Romero on écrit le livre 

Apprendre en jouant de la collection Mythes 

et réalités. 

Mythes et réalités
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

1. Le jeu est une idée nouvelle

Nul besoin d’élaborer sur cette affirmation si 

vous avez bien suivi la présentation jusqu’à 

maintenant!

Mythes et réalités
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

2. Le jeu est une ruse pédagogique

 Il est vrai que le jeu vidéo, de manière 

générale, est constitué de mécanismes qui 

influent sur la motivation, comme la liberté 

de mouvement, les rétroactions, etc. 

Cependant, on ne peut véritablement parler 

de ruse pédagogique puisque les objectifs 

pédagogiques sont clairement définis. 

Mythes et réalités
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

3. Le jeu, c’est surtout pour les enfants

Selon le rapport 2022 de l’Association 

canadienne du logiciel de divertissement, 

l’âge moyen des joueurs au Canada est de 

près de 40 ans. 

Chez les femmes, ce sont celles âgées de 55 

à 64 ans qui jouent le plus avec 8,4 heures 

par semaine (ALD, 2021).

Mythes et réalités
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

4. La ludicisation permet d’améliorer les 

apprentissages

Cette affirmation est difficile à prouver. La 

ludification vient certainement jouer sur 

l’engagement des utilisateurs, mais ceci ne 

se traduit pas nécessairement par de 

meilleurs apprentissages. 

Mythes et réalités
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

5. Le jeu est une activité solitaire qui 

privilégie la compétition

Oui, le jeu peut être solitaire et compétitif, 

mais il peut aussi être collaboratif et à 

plusieurs. Tout dépend du public cible, du 

contexte et des objectifs pédagogiques. 

Mythes et réalités
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

6. On apprend surtout des connaissances 

procédurales en jouant

Oui, le jeu est un bon moyen pour acquérir 

et pratiquer des connaissances de types 

procédurales, mais pas uniquement. Le jeu 

peut nécessiter de la réflexion complexe et 

mobiliser différents types de compétences. 

Mythes et réalités
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

7. Les jeux, c’est pour apprendre ou 

enseigner, pas pour évaluer

Le jeu est à la base un système de 

rétroaction en temps réel. En ce sens, il s’agit 

d’une machine à évaluer. Des données 

d’apprentissage peuvent aussi être 

collectées. 

Mythes et réalités
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

8. L’intelligence artificielle va permettre de 

remplacer les enseignants par des jeux

L’IA peut faciliter la création d’un jeu et 

automatiser certains événements et 

personnages, mais le jeu ne peut pas 

encore (est-ce nécessaire?) remplacer les 

professeurs. 

Mythes et réalités
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

9. On apprend (mieux) en jouant

Ce n’est pas le fait de jouer qui permet de 

mieux apprendre, mais de jouer à des jeux 

bien construits et basés sur les meilleures 

pratiques.

Mythes et réalités
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QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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D:
Parce qu’il influence la 

motivation 
C:

Non, il s’agit bien d’une 

ruse

B:
Parce que les objectifs 

sont identifiés
A: Parce qu’il est gratuit

Pourquoi le jeu n’est pas une ruse pédagogique?

$ 3000

QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

Un histogramme des publications entre 

2009 et 2018 (Zhonggen, 2019, p. 2)

La recherche
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

Des difficultés

Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Éds.). (2020). Handbook 

of game-based learning. The MIT Press.

 Il est difficile de tirer des conclusions 

générales sur les jeux en tant 

qu'environnements d'apprentissage en 

raison de la grande diversité des domaines 

dans lesquels ils sont utilisés, des sujets 

qu'ils couvrent, des genres et des tranches 

d'âge qu'ils ciblent. 
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

Des méta-analyses

Les résultats de la recherche concernant 

l'efficacité des jeux vidéo à des fins 

éducatives n'ont cessé de s'étoffer. 

 Il existe de plus en plus de preuves que les 

jeux sérieux permettent d'obtenir de 

meilleurs résultats d'apprentissage, quel que 

soit le sexe ou l'âge. (Egenfeldt-Nielsen et 

al., 2020, p. 265).
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

Des méta-analyses

Connolly, T., Boyle, E., MacArthur, E., Hainey, T., & Boyle, J. 

(2012). A systematic literature review of empirical evidence on 

computer games and serious games. Computers & Education, 

59, 661–686.

Acquisitions de connaissances dans tous les 

domaines, à l'exception des savoir-être.
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

Des méta-analyses

Wouters, P., van Nimwegen, C., van Oostendorp, H., & van 

der Spek, E. D. (2013). A meta-analysis of the cognitive and 

motivational effects of serious games. Journal of Educational 

Psychology, 105(2), 249-265. https://doi.org/10.1037/a0031311 

Amélioration des connaissances.

Amélioration des compétences.

Soutien pédagogique.

 Jeux collaboratifs.

https://doi.org/10.1037/a0031311
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

Des méta-analyses

Clark, D. B., Tanner-Smith, E. E., & Killingsworth, S. (2013, May). 

Digital games for learning: A systematic review and meta-

analysis. Menlo Park: SRI International.

Acquisition de connaissances.

 Jeux non compétitifs.

 Jeux fondés sur une théorie de 

l'apprentissage.
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

Des recherches

Chaarani, B., Ortigara, J., Yuan, D., Loso, H., Potter, A., & Garavan, 

H. P. (2022). Association of Video Gaming With Cognitive 

Performance Among Children. JAMA Network Open, 5(10). 

https://doi.org/10.1001/jamanetworkopen.2022.35721 

Résultats d’une étude nationale (É.-U.) sur le 

développement cognitif du cerveau des 

adolescents auprès de 2 217 enfants. 

Les résultats ont montré une amélioration 

des performances cognitives chez les 

enfants qui jouaient à des jeux vidéo par 

rapport à ceux qui n'y jouaient pas. 

https://doi.org/10.1001/jamanetworkopen.2022.35721
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

Caractéristiques du jeu qui améliorent l'apprentissage

Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Éds.). (2020). Handbook 

of game-based learning. The MIT Press.

Présenter des mots sous forme orale.

Utilisez un style conversationnel (Tu).

Offrir des informations avant le jeu.

Fournir des conseils ou des explications.

Fournir des explications.
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7. Est-ce que ça fonctionne?      
Que dit la science?

Bonnes pratiques

Desjardins, G., & Plante, P. (2021). Guide des bonnes pratiques 

pour la conception de jeux sérieux et thérapeutiques destinés aux 

aînés. AGE WELL, ONE, Université TÉLUQ. 

https://r-libre.teluq.ca/2392/

https://r-libre.teluq.ca/2392/
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7. Est-ce que ça fonctionne? Que dit la science?
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Les échecs sont des 
occasions 
d’apprentissage. L’échec 
est sécuritaire et fait 
partie du processus. 

PratiqueP

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

É

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

M
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

7. Est-ce que ça fonctionne? Que dit la science?
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QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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D: CollaboratifC:
Massivement 

Multijoueur

B: Non-compétitifA: Compétitif

Quels types de jeu ont démontrés de bons résultats dans 

deux méta-analyses?

$ 1000000

QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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D: CollaboratifC:
Massivement 

Multijoueur

B: Non-compétitifA: Compétitif

Quels types de jeu ont démontrés de bons résultats dans 

deux méta-analyses?

$ 5000

QUI VEUT GAGNER

DES MILLIONS?
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$ 1 MILLION

$ 500,000

$ 250,000

$ 100,000

$ 50,000

$ 30,000

$ 20,000

$ 10,000

$ 7,000

$ 5,000

$ 3,000

$ 2,000

$ 1,000

$ 500

14

13

12

11

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1
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8. Perspectives?
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8. Perspectives?

Plus grande présence de l’IA.

Génération d’environnement à la demande 

pour une formation en RV.

Personnage non-joueur « intelligent ».

Amélioration de la motivation intrinsèque.

Règlementer certaines mécaniques 

obscures.

Besoin de recherches afin de trouver les 

bonnes modalités (contexte, public, accès).

Le jeu numérique dans la formation
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Des 
questions?
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