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MISE EN SITUATION

David enseigne un cours universitaire
de modélisation mathématique. Pour
vérifier les apprentissages de ses
étudiants par rapport aux différentes
méthodes et aux modeéles présentés en
classe, il aime proposer des cas
d’application étoffés et relativement
complexes. Ces cas présentent des
situations issues de contextes possibles
d’exercice de la profession. Quoique
ces cas soient appréciés, il aimerait
susciter encore plus l'intérét de ses
étudiants en rendant I'expérience plus
captivante. Aussi, il a lu que la nouvelle
génération de jeunes a été nommée la
« génération Jeu » (Hostetter et
Madison, 2002)...

Etant lui-méme un adepte de jeux vidéo,
il fait quelques recherches pour en
connaitre davantage sur I'utilisation des
jeux vidéo dans un contexte
pédagogique. Il se rend rapidement
compte que le principe existe sous
I'appellation serious gaming ou jeux
sérieux. Le principe de base est de tirer
profit de ce qu’offrent les jeux vidéo et
de le mettre au service de la pédagogie
pour augmenter l'intérét et, du méme
coup, la compréhension des
connaissances et le développement des
compétences. La finalité est de
transformer une expérience
d’apprentissage traditionnelle en
expérience de jeu et de plaisir.

David décide donc de créer une
plateforme de jeu sur Internet, en
reprenant les problemes présentés dans
un cas d’application. A I'aide du
technopédagogue de son université,
d’un réalisateur, de comédiens et de
techniciens, il réussit a créer une
expérience se rapprochant du jeu vidéo,
avec des vidéos d’introduction, des
envois de courriels automatisés, un
sentiment d’engagement et une
implication héroique. David réalise que
les étudiants sont trés curieux en
contexte de jeu sérieux et démontrent
beaucoup d'intérét a le « réussir ».
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POURQUOI?

CINQ RAISONS POUR UTILISER LE JEU SERIEUX EN PEDAGOGIE UNIVERSITAIRE

1. Peut susciter un intérét accru chez I'étudiant par rapport a une activité d’apprentissage.

2. Peut favoriser le développement d’habiletés cognitives et psychomotrices.

3. Permet de varier les stratégies pédagogiques employées, en misant sur I'action et I'interaction.

4. Peut permettre I'ajustement automatique du niveau de difficulté (augmentation ou réduction) des
problémes en fonction des besoins de I'étudiant.

5. Permet de se rapprocher d’'un passe-temps d’un grand nombre d’étudiants, susciter des attitudes
positives et rendre amusant I'apprentissage a I'université!

QuOI?
UNE DEFINITION DU JEU SERIEUX

Un jeu sérieux est une activité qui présente une situation artificielle dans laguelle un ou plusieurs joueurs,
mis en position de conflit (confrontation) avec d’autres joueurs ou tous ensemble (coopération) contre
d’autres forces, sont régis par des regles (procédures, contrdles et cl6tures) qui structurent leurs actions
en vue d’un but déterminé, soit de gagner (gagnant vs perdant), d’étre victorieux (contre le hasard,
I'ordinateur, un ou plusieurs joueurs) ou de prendre sa revanche contre un adversaire. (Sauvé et coll.
2007)

Le jeu sérieux possede les caractéristiques d'un jeu (rétroaction rapide des succes, sentiment
d’accomplissement, sentiment d’engagement, réalisation d’équipe, implication héroique et état
psychologique optimal ou flow ), mais présenté sous un format numérique et vidéo. Pour qu'il soit

« sérieux », le jeu vidéo doit viser a transmettre un message, qu'il soit pédagogique, informatif ou
marketing, en reprenant les codes des jeux vidéo classiques. Lorsqu’il est utilisé dans le cadre d’'un
module d’enseignement donné pour effectuer une révision, pour appliquer le contenu du cours ou pour
présenter un nouveau concept qui fera plus tard I'objet d’'une discussion en classe, il devient un jeu
sérieux éducatif.

CE QUE NOUS DIT LA RECHERCHE
LES JEUX SERIEUX OFFRENT PLUSIEURS AVANTAGES SUR LE PLAN PEDAGOGIQUE

La mise a I'épreuve de stratégies de résolution de
problémes pour en vérifier I'efficacité (Sauvé et coll.
2007).

La coopération et la communication favorisées par des
scénarios ou plusieurs joueurs doivent travailler
ensemble a 'accomplissement d’'une mission (Sauvé et
coll. 2007).

Une augmentation significative de la motivation et
I'acquisition d’habiletés cognitives et psychomotrices
ainsi que d’attitudes positives (Sauvé et coll. 2005).

La structuration des connaissances en ce qui a trait a I'assimilation d’informations lors de
I'apprentissage (Sauvé et coll. 2007).

Le développement de stratégies et de capacités a prendre des décisions, & comprendre un
probléme et a poser des hypothéses de solutions (Lauer, 2003; Welsh, 2003 et Gee, 2003)

Des encouragements fréquents au joueur-étudiant, par exemple lorsqu’il réussit une mission
ou en amassant des points, augmente la confiance en soi chez le joueur et un sentiment de
satisfaction (Hostetter et Madison, 2002).



COMMENT?
CONDITIONS DE SUCCES D’'UN JEU SERIEUX

Choisir un jeu sérieux

Pour parvenir a concevoir ou choisir un jeu sérieux favorable a I'apprentissage et suscitant

l'intérét des étudiants, on peut se référer aux conditions de succes telles que proposées par

McGonigal (2011). Cette chercheure s’inspire des conditions qui aménent le sentiment de

flow, tel que décrit par Malone (1980) :

o Le jeu doit étre structuré de facon & augmenter ou diminuer la difficulté des défis rencontrés
par le joueur pour adapter constamment les défis a la progression de ses habiletés ;

e Le jeu doit créer une perception d'immersion, en limitant les stimuli extérieurs qui pourraient
interférer avec I'implication du joueur ;

e Les criteres de performance doivent étre clairs ;

¢ Le jeu doit donner une rétroaction concréte et constante au joueur pour qu’il sache s'il atteint
ou non la performance attendue ;

e Le jeu doit offrir une grande variété de situations et de défis pour permettre au joueur
d’obtenir des informations de plus en plus détaillées sur ses propres forces et éléments a
travailler.

Concevoir un jeu sérieux

e Pour une production qui démarre a zéro, les co(ts en ressources humaines et
technologiques peuvent étre importants. Pensons notamment a la necessité d'implication
et de collaboration d’'une équipe d’experts issus de divers champs de compétences :
graphisme, programmation, conception musicale, structuration du jeu, expertise de contenu
et design pédagogique (Loisier, 2015).

o Pour réduire les colts en temps et en équipement, le projet SAGE a congu un ensemble
de « maquettes » de jeux en ligne que les enseignants universitaires peuvent facilement
personnaliser selon les besoins de leur programme.

Utiliser un jeu sérieux

Une fois un jeu sérieux choisi ou créé, Julien Bugmanss (Loisier, 2015) propose trois

recommandations pour I'utilisation de ce dernier en contexte d’enseignement-apprentissage :

o Utiliser de maniére répétitive des jeux sérieux pour accroitre les apprentissages.

o Compléter l'utilisation des jeux sérieux avec d’autres techniques pédagogiques.

o Favoriser les jeux sérieux impliquant plus d’un joueur pour encourager l'interaction entre
ces étudiants.

Finalement...

Selon les études scientifiques citées par McGonigal (2011), ce qui améne le bonheur est le
sentiment du travail bien fait. Et selon McGonigal, un joueur ne fuit pas la réalité dans le jeu

vidéo : il va plutdt chercher le bonheur que la réalité ne parvient pas a lui offrir. Est-ce que, en

ce sens, le jeu vidéo serait une fagon d’atteindre le bonheur? Est-ce le jeu vidéo sérieux
serait une nouvelle fagon de rendre I'apprentissage amusant?

POUR EN SAVOIR PLUS

o La référence francophone sur les jeux
vidéo sérieux : Serious game

e Un outil francophone de recherche des
jeux vidéo sérieux existant dans le
monde : Serious game classification

o L’Institut international de recherche sur
les jeux vidéo sérieux : Serious game
Institute

e Un article paru en 2015 dans Affaires
universitaires : Le jeu a I'école

D’AUTRES QUESTIONS

A EXPLORER

e Quel est I'impact réel du jeu sérieux
dans I'apprentissage?

o Est-ce que les jeux sérieux représentent
un risque de développement de
pathologie?

avec
|'application
Ubleam
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