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Comment dépasser la « ludification cosmétique » pour concevoir un cours qui incarne réellement
les principes de la ludopédagogie? Cette activité propose un retour sur la conception du cours
universitaire en ligne TED 1280 Jeu sérieux, ludification, immersion numérique et conception
pédagogique, un cours dont le contenu et la pédagogie portent sur le jeu comme moyen
pédagogique.
À partir d’une refonte amorcée en 2022-2023, nous présenterons comment une équipe
multidisciplinaire a bâti un parcours structuré en niveaux narratifs, ponctué de quêtes, d’activités
interactives, de mécaniques de récompense, de mini-jeux (Genially + SCORM), d’avatars pixel-art
et d’un forum ludifié.
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00 – Activité brise-glace



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: Oui, à tous les joursC: Oui, à quelques reprises

B: Non, je n’ai pas le tempsA: Non, c’est dangereux

Avez-vous déjà intégré des jeux numériques ou des activités 
ludifiées dans un contexte pédagogique ?

2000 $
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Lors de l’intégration d’un jeu, quelles étaient (ou 
seraient) vos intentions pédagogiques principales ?

1000000 $
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• L'auteure : Créé par Louise 
Sauvé (1ère version).

• L'esprit : Une approche 
visionnaire pour l'époque.

• La force : Fruit d'une vaste 
collaboration 
multidisciplinaire. 

Les années 90 :   Une vision d'avant-garde01 – Le besoin
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01 – Le besoin Contexte 2022 : Des changements nécessaires

• Plateforme désuète (AdapWeb)
• Enjeux : Sécurité, stabilité et maintenance

• Évolution technopédagogique
• Constat : Contenus datés (> 20 ans) vs recherches 

actuelles (jeux sérieux, ludification, immersion).

• Faible participation aux activités formatives
• Quiz
• Forum

• Nouvelles normes d'accessibilité
• WCAG
• CUA
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01 – Le besoin

Dossier de présentation : 
Février 2022

Début des travaux de l’équipe de 
conception : Novembre 2023
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01 – Le besoin

Contexte de réalisation du cours actuel

Figure 1 : Page-écran de l’organigramme de l’ancien cours TED 1280 : 
https://share.mindmanager.com/#publish/RxY49FoBsqUwdxbrf-
z45AhuYsaAF2EczGHofF0U

Figure 2 : Page-écran de l’organigramme du nouveau cours TED 1280 : 
https://share.mindmanager.com/#publish/mRAmOH4OWpsXCN6sMhd96mnOw3_Euv0st5EIGOjH

https://share.mindmanager.com/#publish/RxY49FoBsqUwdxbrf-z45AhuYsaAF2EczGHofF0U
https://share.mindmanager.com/#publish/RxY49FoBsqUwdxbrf-z45AhuYsaAF2EczGHofF0U
https://share.mindmanager.com/#publish/RxY49FoBsqUwdxbrf-z45AhuYsaAF2EczGHofF0U
https://share.mindmanager.com/#publish/RxY49FoBsqUwdxbrf-z45AhuYsaAF2EczGHofF0U
https://share.mindmanager.com/#publish/mRAmOH4OWpsXCN6sMhd96mnOw3_Euv0st5EIGOjH
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01 – Le besoin Trois transformations majeures

Transformation Version antérieure Nouvelle version
Structure • 10 modules • 5 niveaux

• Progression narrative et cohérente
• Logique de parcours, de défis et de 

progression

Approche • Lecture de contenus théoriques
• Jeux conçus par la professeure à l’aide de 

son propre outil
• Dernier TN: Création d'un jeu numérique 

par l'apprenant à partir de la plateforme de 
la professeure ou au choix, tester en 
contexte éducatif et  s'autocritiquer

• Suivre les contenus en s’immergeant dans 
différentes mécaniques de ludification 

• Apprentissage et réflexion critique par 
l’expérimentation 

• Tous les TN mobilisent l'expérientiel, 
l'application, l'analyse critique

• Interactivité à partir d'un forum imbriqué 
dans les mécaniques du jeu.

• Une démarche inclusive, éthique

Contenus et outils • Plateforme propriétaire (AdapWeb) 
• Jeux majoritairement analysés de façon 

descriptive
• Peu de suivi de progression

• Écosystème Moodle enrichi
• Activités interactives et immersives
• Jeux explorés, vécus et critiqués
• Visualisation de la progression (carte, clés, 

badges)
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Buts du cours

Comprendre les fondements du jeu, des jeux sérieux, de la ludification, de la simulation 
et de l’immersion en éducation

Développer une analyse critique de leur valeur pédagogique et de leurs enjeux éthiques

Concevoir le devis d’une expérience ludique à visée éducative

02 – Le contenu du cours
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https://www.youtube.com/watch?v=ukCY3b6Vuy4

https://www.youtube.com/watch?v=ukCY3b6Vuy4
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225 pages de contenu

23 pages de médiagraphie

25 jeux Genially (avec résultats SCORM)

45 infographies et carrousels interactifs

02 – Le contenu du cours
Quelques chiffres
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02 – Le contenu du cours

• Des outils ludiques et des jeux au service des 
apprentissages

• Une double fonction : motiver et illustrer les 
concepts, processus et théories

• Un niveau = un univers narratif = des défis
pédagogiques

Démarche d’apprentissage
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02 – Le contenu du cours

Démarche d’apprentissage 
Niveau 1 : Jeux et éducation
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02 – Le contenu du cours

Démarche d’apprentissage 
Niveau 2 : Jeux sérieux
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02 – Le contenu du cours

Démarche d’apprentissage 
Niveau 3 : Ludification et ludicisation
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02 – Le contenu du cours

Démarche d’apprentissage 
Niveau 4 : Simulations et immersions
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02 – Le contenu du cours

Démarche d’apprentissage 
Niveau 5 : Conception et utilisation
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02 – Le contenu du cours

Démarche d’apprentissage 
Transversalité
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Fonctionnement du cours 

• Trame narrative 
• Présence d'un sage (conseils bienveillants)
• Chaque niveau comprend des activités formatives (tests de connaissance et quêtes 

formatives (quiz) (25 avec Genially)

• Réussir les quêtes et participer au forum permet d’obtenir des 52 clés et des 
récompenses pédagogiques (dépense pédagogique dans la boutique virtuelle du 
cours)

• Chaque niveau se termine par un boss à vaincre : le travail noté
• Chaque niveau complété = obtention d’un badge

Parcours ludifié en 5 niveaux

03 – Le design pédagogique
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03 – Le design pédagogique

Les cartes
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03 – Le design pédagogique

Le forum
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03 – Le design pédagogique
Les jeux-questionnaires
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03 – Le design pédagogique
Les jeux-questionnaires
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03 – Le design pédagogique

Flexibilité et accès
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03 – Le design pédagogique
La boutique
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Activités formatives sans clés (tests de connaissance)
(n=5)

04 – Est-ce que ça fonctionne? 
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04 – Est-ce que ça fonctionne? 

Activités formatives 
avec clés (n = 5) 

Choix selon les 
préférences

Meilleure complétion 
des activités 
formatives
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Participation au forum du cours

04 – Est-ce que ça fonctionne? 
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La boutique
Défi trop grand ?

04 – Est-ce que ça fonctionne? 
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Forum

04 – Est-ce que ça fonctionne? 
Ce qu’en disent nos étudiants

Je ne participe jamais aux échanges de groupe, 
pourtant, cette fois je participe!

Je trouve ça important particulièrement dans 
le cadre de l'école à distance où c'est 
principalement le seul contact humain qui 
nous relie à ce cours. 

Je suis le genre d'étudiante qui ne 
participe jamais sur les forums mais là 
je veux mes clés!

N'étant pas une grande fan de jeux 
vidéo, j'ai préféré conserver les 
méthodes traditionnelles…
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Je trouve dommage qu'au fil des 
niveaux, le partage devient de plus en 

plus rare.

J'aimerais que cette façon d'apprendre soir 
combinée avec la méthode traditionnelle pour 
que les élèves soient prêts pour tout!

L'aspect ludique me motive à participer aux 
discussions.

Je suis convaincue que le jeu en éducation peut 
être la clé de plusieurs problématiques!

04 – Est-ce que ça fonctionne? 
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Perspective d'amélioration continue

- Organisation d'un focus groupe avec les finissants 
du cours pour recueillir leur perception 

- Projet de recherche à venir :  retour sur expérience 
des personnes étudiantes et impacts des 
retombées de la ludification sur les apprentissages.

- Collecte de données en continue à partir de 
différents outils (SCORM, Google Analytics, Hotjar, 
Moodle, forum, sondage, etc.)

04 – Est-ce que ça fonctionne? 
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1. Avoir le temps (assez… mais pas trop!);

2. Rêve versus réalité (contraintes et obligations);

3. Avoir toute l’équipe autour de la table le plus tôt possible;

4. Établir le chemin critique de l’étudiant et des fonctionnalités-clés requises;

5. Tester rapidement en contexte réel;

6. Prioriser pour garder le cap; 

7. Garantir la qualité.

05 – Les conditions de reproduction
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06 – Le tour du proprio

https://m2.teluq.ca/course/view.php?id=2882
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07 – La période de question



Consulter notre calendrier des activités

ÉCRIVEZ-NOUS

S’INSCRIRE À L’INFOLETTRE

MERCI! 

https://eductive.ca/evenements/
mailto:eductive@collecto.zohodesk.com?subject=%C3%89ductive
mailto:eductive@collecto.zohodesk.com?subject=%C3%89ductive
mailto:eductive@collecto.zohodesk.com?subject=%C3%89ductive
https://eductive.ca/infolettre/
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