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D: 44 ansC: 37 ans

B: 26 ansA: 14 ans

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

500 $

Activité brise-glace
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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 $

Activité brise-glace
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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 $

Activité brise-glace
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Pour le reste, vous devrez bien participer à l’atelier 
pour recevoir le million de … remerciements!

1000000 $

Activité brise-glace



1. Pourquoi le jeu? Le jeu chez l’animal

« Le jeu est important pour le développement social, 
physique et cognitif, mais il prépare également les 
animaux à l’inattendu […]. Le comportement de jeu peut 
varier énormément; les animaux doivent être en mesure 
de savoir s’il s’agit d’un jeu ou d’une véritable agression 
ou d’une parade d’accouplement. »
(Traduction libre de Yu, 2019). 

1. Le comportement doit être réalisé sans raison apparente;
2. il doit être répété à plusieurs reprises;
3. parfois de manière exagérée;
4. il doit être plaisant;
5. et se manifeste quand les animaux ne sont pas stressés 
        (Burghardt, 2006; McLean et al., 2019).



1. Pourquoi le jeu? L’origine du jeu… selon Hérodote 

Sous le règne d’Atys, une grande famine 
frappa la Lydie pendant de nombreuses 
années. Pour supporter la faim, les Lydiens 
inventèrent divers jeux afin d’alterner un jour 
de jeu sans manger et un jour de repas. 



1. Pourquoi le jeu? Le Flow et Mihály Csíkszentmihályi

« Le jeu a le pouvoir de faire oublier la faim. Ce 
pouvoir s’appelle le flow [ou expérience 
optimale]. […]. Les individus dans un état de flow 
sont si concentrés et engagés dans le jeu qu’ils 
peuvent en oublier les besoins les plus vitaux : 
manger, boire, dormir. » 
(Lang et al., 2014, p. 13).



1. Pourquoi le jeu? Le Flow et Mihály Csíkszentmihályi



1. Pourquoi le jeu? Le jeu selon Huizinga

Johan Huizinga (1872-1945) est historien néerlandais spécialiste de l’histoire culturelle.

• 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)



1. Pourquoi le jeu? Le jeu selon Huizinga

Johan Huizinga (1872-1945) est historien néerlandais spécialiste de l’histoire culturelle.

La thèse centrale de Johan Huizinga affirme que le jeu n'est pas un 
simple phénomène biologique ou un divertissement, mais un facteur 
fondamental et créateur à l'origine de la civilisation humaine.



1. Pourquoi le jeu? Des exemples de l’utilisation du jeu

Pourquoi le jeu en éducation et en formation?

Le jeu libre, partagé avec certains animaux, 
constitue une forme d’apprentissage fondamentale 
qui aurait contribué au développement des 
compétences utiles à la survie de l’espèce humaine. 
Toutefois, dans une perspective historique, la 
véritable rupture en matière d’apprentissage 
demeure l’apparition de l’école. Ici, l’intérêt porte 
surtout sur le jeu structuré avec règles et sur son 
usage éducatif.



Pourquoi le jeu? Des exemples de l’utilisation du jeu

Le jeu, c’est sérieux chez les Grecs de l’Antiquité

« Les racines des termes grecs paidia (‟jeu”) et paideia (‟éducation”) sont identiques. De la 
même manière, en latin, ludus signifie à la fois ‟jeu” et ‟école”». 
(Sanchez & Romero, 2020, p. 14).

Le jeu y est donc pensé comme plus qu’un simple divertissement. Les représentations d’Achille 
et Ajax jouant au Pente Grammai montrent aussi qu’il pouvait servir à développer la réflexion 
stratégique.



1. Pourquoi le jeu? Des exemples de l’utilisation du jeu

Le jeu de guerre et le Kriegsspiel

Le jeu de guerre est utilisé depuis longtemps pour la 
formation militaire, mais c’est avec le Kriegsspiel, 
développé et perfectionné aux 19e et 20e siècles en 
Prusse puis en Allemagne, qu’il devient un véritable 
outil de simulation stratégique. Par la suite, son 
usage se généralise dans plusieurs armées, 
notamment au Japon et aux États-Unis, pour 
entraîner les officiers, planifier les opérations et 
anticiper les effets des décisions. Aujourd’hui encore, 
ces pratiques nourrissent le développement des 
simulations et des jeux sérieux.



1. Pourquoi le jeu? Des exemples de l’utilisation du jeu

Le jeu des écoles de commerce : jouer pour gagner

La simulation en économie et en finance remonte notamment à Vital Roux au début du 19e siècle, qui voyait 
dans le jeu un moyen de rendre l’apprentissage plus attrayant, actif et pratique pour former efficacement les 
futurs hommes d’affaires. Ses méthodes, jugées trop puériles après sa mort, ont été abandonnées malgré leur 
valeur pédagogique. Ce cas montre que des approches innovantes peuvent être oubliées avant de réapparaître 
plus tard.



1. Pourquoi le jeu? Des exemples de l’utilisation du jeu

Le jeu dans la formation en entreprise : Back In The U.S.S.R.

La formation par le jeu et la simulation en entreprise 
a commencé en URSS dans les années 1930 avec 
Mary M. Birshtein, considérée comme une pionnière 
du domaine. En s’inspirant des jeux de guerre, elle a 
conçu des simulations immersives pour former les 
gestionnaires et améliorer la productivité. Son 
succès reposait notamment sur une analyse 
rigoureuse des besoins, un principe encore central 
en design pédagogique aujourd’hui.



1. Pourquoi le jeu? Des exemples de l’utilisation du jeu

Le jeu pour se préparer à la pandémie

Le jeu et la simulation servent 
aussi à préparer les autorités et les 
organisations civiles à gérer des 
crises majeures, comme les 
pandémies. L’exercice Crimson 
Contagion, mené aux États-Unis 
en 2019, a permis de tester un 
scénario de grippe sévère et de 
mettre en lumière d’importantes 
failles dans la préparation. Ce type 
de simulation est utile pour 
anticiper les pires scénarios, mais 
il n’a de valeur que s’il conduit 
ensuite à des mesures concrètes.



1. Pourquoi le jeu? Des exemples de l’utilisation du jeu

Le jeu de simulation universitaire qui deviendra légendaire

L’intégration du jeu de rôle en éducation a des racines universitaires, notamment avec le SimSoc créé en 1966 
par le sociologue William A. Gamson pour motiver ses étudiants. Ce jeu permet d’explorer concrètement des 
enjeux sociaux et politiques comme l’inégalité, le pouvoir, la justice et le leadership en plaçant les participants 
dans des situations complexes de négociation. Il vise ainsi à développer la compréhension des comportements, 
des motivations et des concepts de théorie sociale et organisationnelle.



1. Pourquoi le jeu? Des exemples de l’utilisation du jeu

Le jeu numérique à l’école, le début d’un temps nouveau

Avec The Oregon Trail, développé au 
début des années 1970, le jeu numérique 
éducatif entre véritablement dans l’école et 
ouvre une nouvelle étape pour 
l’apprentissage. Très populaire dans les 
écoles américaines, il permettait 
d’enseigner l’histoire, la géographie, les 
mathématiques, mais aussi la prise de 
décision, la résolution de problèmes et la 
gestion des ressources. Son caractère 
immersif et son succès durable en ont fait 
un jeu marquant de la culture populaire. Source : Minnesota Educational Computing Consortium. 

(1990). The Oregon Trail Screenshots for DOS. Moby Games

https://www.mobygames.com/game/dos/oregon-trail/screenshots/gameShotId,3587/


1. Pourquoi le jeu? Des définitions

Clark C. Abt : Le précurseur du concept de 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).



1. Pourquoi le jeu? Des définitions

Le jeu sérieux selon Julian  Alvarez, Damien Djaouti et Olivier Rampnoux
« […] dispositif, numérique ou non, dont l’intention 
initiale est de combiner, avec cohérence, à la fois 
des aspects utilitaires (“serious”) tels, de manière 
non exhaustive et non exclusive, l’enseignement, 
l’apprentissage, la communication, ou encore 
l’information, avec des ressorts ludiques issus du 
jeu, vidéoludique ou non (“game”). Une telle 
association vise une activité ou un marché 
s’écartant du seul divertissement. Cette définition 
peut être résumée par la mise en relation suivante : 
serious game = scénario utilitaire + jeu (vidéo). »
(Alvarez et al., 2016, p. 17).



1. Pourquoi le jeu? Des définitions

La ludification selon Maude Bonenfant
 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).



1. Pourquoi le jeu? Des fondements théoriques

Source : Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Éds.). (2020). 
Handbook of Game-Based Learning. The MIT Press, p. 13.



1. Pourquoi le jeu? Des fondements théoriques

La motivation
Selon la théorie de l’autodétermination (Ryan & Deci, 2000), il est proposé que les individus ont 
trois besoins psychologiques fondamentaux : le besoin d’autonomie, le besoin de compétence 
et le besoin de relation sociale. Lorsque ces besoins sont satisfaits, les individus sont plus 
motivés, engagés et impliqués dans leurs activités, ce qui mène à des résultats positifs tels que 
la performance, la persévérance et la satisfaction.





2. Le besoin Des exemples de l’utilisation du jeu

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

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

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



2. 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



2. Le besoin Contexte 2022 : Des changements nécessaires

Dossier de présentation : 
Février 2022

Début des travaux de l’équipe de conception : 
Novembre 2023 (Dossier d'analyse réflexion)







3. Le contenu du cours 



4. Le design pédagogique Fonctionnement du cours 



4. Le design pédagogique Le forum



4. Le design pédagogique Les jeux-questionnaires



4. Le design pédagogique Les jeux-questionnaires



4. Le design pédagogique Flexibilité et accès



4. Le design pédagogique La boutique



5. Est-ce que ça fonctionne? 



5. Est-ce que ça fonctionne? 
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5. Est-ce que ça fonctionne? 

Taux de réalisation des activités formatives associées 
aux clés, par niveau 

Choix selon les 
préférences

Meilleure complétion 
des activités 
formatives
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5. Est-ce que ça fonctionne? 
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5. Est-ce que ça fonctionne? 

Freins à la participation du forum et l’accumulation de clés

• Envergure de certains travaux
• Conciliation travail-famille-emploi
• Valeur ajoutée



Ce qui favoriserait la participation

• Points de participation
• La présence d’étudiants
• Des échanges en temps réel

Sondage électronique lancé en avril 2026 auprès des deux premières cohortes
(automne 2025 et hiver 2026) Nombre de répondants: 6

5. Est-ce que ça fonctionne? 



5. Est-ce que ça fonctionne? 

*Les données présentées dans 
les diapositives 57 et 59 à 
63 proviennent du Projet de 
recherche mené dans le cadre 
du doctorat en éducation à l’Univ
ersité de Sherbrooke, réalisé par 
Naïma Tebourbi sous la direction 
de Tanya Chichekian (UdeS) et 
de Patrick Plante (Université 
TÉLUQ).



5. Est-ce que ça fonctionne? 
N=162



5. Est-ce que ça fonctionne? 
N=162



5. Est-ce que ça fonctionne? 
N=161



5. Est-ce que ça fonctionne? 



« Les éléments ludiques ont rendu mon 
expérience plus motivante et plus 
agréable : les défis, les points/badges et la 
progression m’ont donné envie de 
continuer et de faire mieux. Ça a aussi 
créé une ambiance plus dynamique et 
moins stressante qu’un cours “classique”, 
parce qu’on apprend en avançant étape 
par étape. »

Sondage électronique lancé en avril 2026 auprès des deux premières cohortes
(automne 2025 et hiver 2026) Nombre de répondants: 6

Je crois que je trouvais le concept tout 
simplement trop brillant et ça 
m’emballait, simplement. Les quêtes, 
affronter les Boss plutôt que simplement 
faire un TN, ça rendait le tout beaucoup 
plus léger et agréable.

5. Est-ce que ça fonctionne? 



5. 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. 

N'étant pas un grand fan de jeux vidéo, 
j'ai préféré conserver les méthodes 
traditionnelles…

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



5. Est-ce que ça fonctionne? 
Ce qu’en disent nos étudiants
 J'aimerais que cette façon d'apprendre soit 

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!

Je trouve dommage qu'au fil des 
niveaux, le partage devient de 

plus en plus rare.



6. Les conseils austères du responsable de projets



6. Les conseils austères du responsable de projets

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.



7. Le tour du proprio

https://m2.teluq.ca/course/view.php?id=2882


Tebourbi, N., Demers, G., & Plante, P. (2026). Soutenir la motivation des 
personnes étudiantes à distance par la ludification d’un cours en technologie 
éducative. Le Tableau, 15(1). https://pedagogie.uquebec.ca/le-tableau/soutenir-
la-motivation-des-personnes-etudiantes-distance-par-la-ludification-dun-cours-
en-technologie-educative
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9. La période de questions



10. Jeu de cartes : Éco-conception web
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