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Introduction et contexte

Dans un contexte ou le numérique et l'intelligence artificielle générative
s'imposent comme des composantes incontournables des pratiques
éducatives, le développement de la littératie numérique constitue aujourd’hui
une responsabilité partagée par I'ensemble du systéme scolaire québécois, de
la maternelle a l'université. Le récent rapport Prét pour I'IA du Conseil de
I'innovation du Québec (Gagnon-Turcotte & Roy, 2024) appelle a adapter «
[...], dans les meilleurs délais, des programmes d’enseignement [...] afin de
renforcer la littératie numérique et en IA des enfants, des éleves et des
étudiants » (2024, p. XV).

Afin de répondre a ce besoin majeur, le projet de recherche Développer une
littératie numérique par le jeu propose d’évaluer |'apprentissage de
37 concepts clés issus du Cadre de référence de la compétence numérique
(MEES, 2019) et de I"Abécédaire de I'IA (Anne et al., 2024), par le biais d'un
jeu sérieux numérique destiné aux personnes étudiantes des cours d’anglais,
langue seconde (ALS) du collégial. Piloté par Sophie Marier, ce projet bénéficie
du financement de I’'Entente Canada-Québec (2024-2025) et s’appuie sur une
collaboration interordres et interétablissements réunissant les équipes de
I'UQAM et de I'Université TELUQ (i-TEQ) ainsi que du corps professoral de cing
colléges : Lévis, Mérici, Sainte-Foy, Garneau et Limoilou.

L’hypothése centrale est que le jeu, en tant que dispositif engageant, interactif
et motivant, peut faciliter I'acquisition de concepts abstraits liés au numérique,
tout en soutenant le développement langagier en anglais. Le projet s’inscrit
donc a l'intersection de la littératie numérique, de I'apprentissage des langues
et des approches ludiques en éducation.

Problématique

L'intégration du numérique dans I’éducation ne se limite plus a I'usage d’outils;
elle nécessite désormais une maitrise de concepts, de pratiques, de
raisonnements et de postures critiques qui constituent la littératie numérique.
Dans ce contexte, un jeu sérieux numérique offre une avenue prometteuse.
Les jeux éducatifs favorisent I'engagement, la motivation et la persévérance,
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créant un environnement d’apprentissage propice a la manipulation de
contenus complexes (Clark et al., 2016; Hamari et al., 2016; Plass et al., 2015;
Wouters et al., 2013). En combinant mécaniques ludiques et objectifs
d’apprentissage clairement définis, ils permettent de créer des expériences
transdisciplinaires riches, mobilisant a la fois les compétences langagieres et
numériques.

Fondements théoriques
Jeux sérieux et ludification

Le projet s’appuie sur les travaux fondateurs de Clark C. Abt, pour qui le jeu
sérieux représente un hybride fécond entre la rigueur analytique et la liberté
expérimentale du jeu, combinant pensée critique et exploration intuitive (Abt,
1970). Les méta-analyses récentes confirment par ailleurs que les jeux
éducatifs peuvent améliorer les résultats d’apprentissage, peu importe I'age
ou le genre (Egenfeldt-Nielsen et al., 2020).

Un jeu sérieux numérique inclut des objectifs pédagogiques explicites
(dimension sérieuse) intégrés a un environnement simulé ou artificiel doté de
regles et défis significatifs (dimension ludique). Il est congu pour soutenir un
apprentissage structuré (Alvarez, 2007; Plante, 2016, 2022; Sauvé, 2008).

La ludification (Bonenfant, 2024) permet quant a elle de soutenir la motivation
a travers des mécanismes tels que |’'exploration, la résolution d’énigmes, les
rétroactions immeédiates et les boucles de progression.

Acquisition du vocabulaire et concepts humériques

L'évaluation de l'apprentissage repose sur les théories de I'acquisition du
vocabulaire (Nation, 2022), qui distinguent les composantes « forme » et «
sens » d’'un mot, ainsi que sur l|'ordre d’‘acquisition des composantes
(Gonzalez-Fernandez, 2022, 2024; Gonzalez-Fernandez & Schmitt, 2020).

Ces modeles fournissent un cadre pour mesurer la connaissance des concepts
numériques enseignés dans le jeu, en distinguant :

e Word form recall : rappel de la forme (orthographe, structure)
e Word meaning recognition : reconnaissance du sens (définition, usage)
Développement du jeu

Le jeu A Journey through the Digital World and English Culture a été développé
en deux versions successives :

1. Version 1 (REL1)3 : un jeu d’enquéte créé avec la plateforme Genially
par Sophie Marier (Financement ECQ 2023-2024).

3 Jeu sérieux numérique (version 1) : Marier, S. (2025). A Journey through the Digital
World and English Culture. https://view.genial.ly/6504a478af58960012554128
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2. Version 2 (REL2)* : une adaptation de la version 1 avec le moteur de
conception de jeux Unity, développée en collaboration avec les équipes
de Sophie Marier, Maude Bonenfant et Patrick Plante, intégrant des
mécaniques ludiques avancées et une narration enrichie (Financement
ECQ 2024-2025).
Chaque version intégre les 37 concepts numériques ciblés et les mémes
contenus répartis selon les dimensions du Cadre de la compétence numérique
et de I"Abécédaire de I'IA.

Dans la deuxiéme version, les personnes joueuses incarnent un personnage
devant résoudre des énigmes, manipuler des objets numériques, décoder des
indices et naviguer dans un univers immersif réaliste afin de comprendre,
utiliser et analyser les concepts ciblés.

Méthodologie

La recherche regroupe environ 300 personnes étudiantes provenant de cing
cégeps de la région de Québec. Trois groupes expérimentaux ont été
constitués :

e Groupe expérimental 1 (V1) : version Genially du jeu, avec le Portfolio
de vocabulaire.

e Groupe expérimental 2 (V2) : version Unity du jeu, avec le Portfolio de
vocabulaire.

e Groupe contrble : aucun jeu, mais avec le Portfolio de vocabulaire
(enseignement  traditionnel, visionnement et questions de
compréhension en laboratoire de langues)

Toutes les personnes participantes doivent compléter un prétest et un post-
test mesurant leurs connaissances de la forme et du sens des 37 concepts
numeériques (form recall et meaning recognition).

L'expérience de jouabilité est également documentée grace au questionnaire
Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS18) sur I'expérience de jeu.

Résultats préliminaires

Sur environ 300 participants, 232 ont accepté que leurs données soient
analysées et ont complété le prétest dans le temps alloué.

L'analyse de la distance de Levenshtein a permis d’évaluer la justesse
orthographique dans la section « rappel de la forme ». Les mots présentant de
1 a 3 erreurs altérant le sens ont été classés comme « forme inexacte »
(100 % incorrect).

4 Jeu sérieux numérique (version 2) : UQAM, Cégep de Lévis et Université TELUQ (2025).
A Mysterious Quest into Ethical Citizenship and Digital Literacy (1.3). [WebGL].
https://www.vokage.ca/play. Version adaptée de Marier, S. (2023). A Journey through the
Digital World and English Culture (Genially) [jeu numérique d’enquéte]. Cégep de Lévis.
https://view.genial.ly/6504a478af58960012554128
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Au prétest, les premiers résultats indiquent, tous groupes confondus :

1- En ordre décroissant, c’est-a-dire des mots les plus connus aux mots les
moins connus, on Yy constate que 95 % des personnes étudiantes
connaissent |'orthographe du mot ‘Addiction” et que 100 % des
personnes étudiantes ne connaissent pas |‘orthographe du mot
‘Confabulation’.

Prétest - Taux de réussile moyen - remémoration de la monphologie d'un terme

2- En ordre décroissant, c’est-a-dire des mots les plus connus aux mots les
moins connus, on y constate que 98 % des personnes étudiantes
connaissent le sens du mot ‘Cyberbullying’ et que seuls 18 % des
personnes étudiantes connaissent le sens du mot ‘Confabulation’.

Prétest - Taux de réussite moyen : remémoration du sens d'un terme

c certtude P —

Les analyses comparatives (prétest-posttest) entre les groupes (V1, V2,
controle) sont en cours, mais les tendances observées suggerent que les jeux
sérieux numeériques amenent plus d’apprentissages (c’est-a-dire des taux de
réussite et taux de progression des connaissances) que l’enseignement
traditionnel en laboratoire de langues. Pour l'apprentissage de la forme, il
semble que la version Genially se distingue clairement, et pour |'apprentissage
du sens, il semble que la version Unity se distingue Iégerement.
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Conclusion

Une discussion sur les implications pédagogiques sera approfondie
ultérieurement, mais a ce jour, il semble clair que le projet Développer une
littératie numérique par le jeu constitue une contribution significative a la
recherche sur les jeux sérieux, |'apprentissage du vocabulaire spécialisé d'une
langue seconde et le développement de la compétence numérique. En
articulant sciences du jeu, didactique des langues et besoins sociétaux liés au
numérique, il démontre la pertinence d’approches ludiques congues pour
soutenir 'apprentissage de notions complexes.

Les travaux se poursuivront en 2025-2026 afin d’affiner I'analyse comparative
des deux versions du jeu, d’enrichir les mécaniques pédagogiques et d’outiller
les personnes enseignantes souhaitant intégrer le jeu au sein de leurs
pratiques.

Ressources pédagogiques

En frangais (PDF) : Marier, S. (2025). Guide pédagogique : A Journey through
the Digital World and English Culture. Cégep de Lévis. Sous licence CC BY-NC-
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En anglais (PDF) : Marier, S. (2025). Pedagogical Guide : A Journey through
the Digital World and English Culture. Cégep de Lévis. Sous licence CC BY-NC-
SA.
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