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Le jeu n’est pas 
exclusif à l’espèce 

humaine. 
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https://www.bbc.co.uk/programmes/m00077gh

https://allyouneedisbiology.wordpress.com/2016/04/09/play-in-animals/https://ici.radio-canada.ca/nouvelle/1783526/singe-pong-jeu-video-implant-cerebral-neuralink-elon-musk

https://www.bbc.co.uk/programmes/m00077gh
https://allyouneedisbiology.wordpress.com/2016/04/09/play-in-animals/
https://ici.radio-canada.ca/nouvelle/1783526/singe-pong-jeu-video-implant-cerebral-neuralink-elon-musk
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Le jeu est une 
forme 

d’apprentissage.

https://fr.wikipedia.org/wiki/Les_Jeux_d%27enfants_(Brueghel)

https://fr.wikipedia.org/wiki/Les_Jeux_d%27enfants_(Brueghel)


6

P
a

tr
ic

k
 P

la
n

te
1

5
 a

v
ri

l
2

0
2

1

Le jeu permet la 
socialisation.

Ludus duodecim scriptorum - Jens Christoffersen - CC BY 2.0

Nefertari joue au Senet- zizou man - The Yorck Project Jeu de Hnefatafl https://www.atlasobscura.com/articles/what-is-hnefatafl-viking-board-game

https://www.atlasobscura.com/articles/what-is-hnefatafl-viking-board-game
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Le Tricheur - Georges de La Tour – Domaine public

Ou pas, si vous 
trichez aux cartes…
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Le Jeu de la Guerre in L'illustration du 22 août 1874 – Slate.fr

Le jeu avec une visée pédagogique est ancien. On peut penser aux jeux d’échecs 
millénaires ou encore aux jeux de guerre sur plateau du XIXe siècle (Kriegsspiel) qui 
servaient à former à la stratégie militaire (Alvarez, Djaouti, & Rampnoux, 2016).

https://cosimwue.github.io/2019/11/03/prussian-kriegsspiel.htm l https://spotterup.com/modern-wargaming-and-the-roots-of-krieggspiel/

https://cosimwue.github.io/2019/11/03/prussian-kriegsspiel.htm
https://spotterup.com/modern-wargaming-and-the-roots-of-krieggspiel/
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Joue et tu 
deviendras  

sérieux.

Aristote 
(384 av. J.-C. – 322 av. J.-C.)
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« Le terme de jeu désigne non 
seulement l’activité spécifique qu’il 
nomme, mais encore la totalité des 
figures, des symboles ou des 
instruments nécessaires à cette activité 
ou au fonctionnement d’un ensemble 
complexe » 

(Callois, 2013, p. 11, cité dans Järvinen-
Tassopoulos, 2010, p. 15).
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« 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. » 
(Traduction libre de Abt, 1970, pp. 11-12).

https://www.abtassociates.com/who-we-are/our-people/clark-c-abt-phd

https://www.abtassociates.com/who-we-are/our-people/clark-c-abt-phd
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ApprentissageJeu PublicitéNumérique

Jeux éducatifs
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PublicitéNumériqueJeu Publicité

Jeux vidéo

Apprentissage

Angry Birds (2009)

Civilization (1991) 
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NumériqueJeu PublicitéApprentissage

Logiciels 
ludo-éducatifs

Oregon Trail (1985)

Where in the World Is Carmen Sandiego? (1985)
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Advergame

PublicitéNumériqueJeu Apprentissage

Oregon Trail (1985)

3 Girls 2 Cans (Axe) (2007) 

Atari Pepsi Invaders (1983)
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Jeux sérieux

PublicitéNumériqueJeu Apprentissage

Le rêve de Champlain (2015)

http://www.mecanika.ca/  (2011) 
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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, sous presse)

Le jeu sérieux
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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)

Le détournement sérieux de jeu
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[…] est l'art de dériver tous les éléments amusants et addictifs que l'on trouve dans les jeux et de 
les appliquer à des activités du monde réel ou productives. C'est ce que nous appelons la 
"conception axée sur l'humain", par opposition à la "conception axée sur la fonction". Il s'agit 
d'un processus de conception qui optimise l'humain dans le système, par opposition à l'efficacité 
pure du système. 
(Traduction libre de Chou, 2019). 

La ludification / ludicisation
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Pièges et
avantages
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Expériences de 
Patrick Plante

Login

b

A D
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CRSH - Aging Well  Can Digital Games Help - 2012-2016
Bingo 
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CRSH - Aging Well  Can Digital Games Help - 2012-2016
Bingo 
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CRSH - Aging Well  Can Digital Games Help - 2012-2016
Bingo 
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool



34

P
a

tr
ic

k
 P

la
n

te
1

5
 a

v
ri

l
2

0
2

1

AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together 
(WP4.2) - 2015-2020

Chouette.cool

https://www.jeuxserieux.ca/

https://www.jeuxserieux.ca/
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AGE-WELL CRP Catalyst - Game Design Service Platform 
(AWCAT-2019-142) - 2019-2020

Guide de bonnes pratiques

http://ludicity.ca/

http://ludicity.ca/
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AGE-WELL CRP Catalyst - Game Design Service Platform 
(AWCAT-2019-142) - 2019-2020

Guide de bonnes pratiques
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UQ - Jeu sérieux sur la compétence numérique étudiante 
2020-2022

Jeu sérieux
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MEI CTREQ - Développement de l’inclusion socionumérique de travailleurs et 
de travailleuses vivant avec des difficultés cognitives 2021-2023

TAQ-TIC
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Quels sont les pièges, les 
mirages et les mythes?
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1. Le jeu est une idée nouvelle
2. Le jeu est une ruse pédagogique
3. Le jeu, c’est surtout pour les enfants
4. La ludicisation permet d’améliorer les apprentissages
5. Le jeu est une activité solitaire qui privilégie la compétition
6. On apprend surtout des connaissances procédurales en jouant
7. Les jeux, c’est pour apprendre ou enseigner, pas pour évaluer
8. L’intelligence artificielle va permettre de remplacer les 

enseignants par des jeux
9. On apprend (mieux) en jouant

(Sanchez et Romero, 2020)

Les mythes
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Massive X

Qu’est-ce qui 
fonctionne selon 
la science?
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Un histogramme des publications entre 2009 et 2018 (Zhonggen, 2019, p. 2)
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(Riopel et al., 2019)(Maheu-Cadotte et al., 2021)
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1. Mettez la révolution sur pause
2. Utilisez le jeu pour des objectifs d'apprentissage ciblés
3. Harmonisez le jeu avec les programmes et les activités en classe
4. Ne confondez pas le fait d'aimer et le fait d'apprendre
5. Adaptez les activités d'enseignement pour maintenir le défi

(Mayer, 2016, p. 24)

Les avantages
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1. Faciliter la compréhension globale des conceptions scientifiques par 
les apprenants; 

2. Acquérir des capacités cognitives; 
3. Augmenter l'effet positif de l'apprentissage et améliorer 

l'enseignement des sciences; 
4. Fournir un apprentissage flexible; 
5. Améliorer les résultats de l'apprentissage; 
6. Faciliter l'apprentissage socioculturel en termes d'effets cognitifs et 

motivationnels et d'opinions d'équipe; 
7. Améliorer la compétence en matière de communication 

interculturelle; 
8. Améliorer l'apprentissage professionnel basé sur la collaboration et 

la satisfaction des apprenants.

(Zhonggen, 2019)

Les avantages
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La recherche sur la valeur ajoutée :

1. Modalité - l'utilisation de texte parlé plutôt que de texte imprimé.
2. Personnalisation - l'utilisation d'un langage conversationnel plutôt 

qu'un langage formel. 
3. Pré-entraînement - l'ajout d'informations ou d'expériences avant le 

jeu a entraîné une amélioration de l'apprentissage. 
4. Encadrement - l'ajout de conseils et de commentaires durant le jeu a 

entraîné une amélioration de l'apprentissage. 
5. Auto-explication - l'ajout de messages incitant les joueurs à 

s'expliquer ou à réfléchir pendant le jeu a entraîné une amélioration 
de l'apprentissage.

(Plass, Mayer et Homer, 2020, p. 9)

Les avantages
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E
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

Les échecs sont des 

occasions 

d’apprentissage. L’échec 

est sécuritaire et fait 

partie du processus. 

PratiqueM

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

T

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