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Le jeu n‘est pas
exclusif a I'espece
humaine.
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Le Jeu permet la
socialisation.
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Le jeu avec une visée pedagogique est ancien. On peut penser aux jeux d’échecs
millénaires ou encore aux jeux de guerre sur plateau du XIX® siecle (Kriegsspiel) qui
servaient a former a la stratégie militaire (Alvarez, Djaouti, & Rampnoux, 2016).
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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. }.-C.)

10



Patrick Plante
15 avril 2021

Roger Caillois
Les jeux
et les hommes
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« Le terme de jeu désigne non
seulement |'activité spécifique qu’il
nomme, mais encore la totalité des
figures, des symboles ou des
instruments nécessaires a cette activite
ou au fonctionnement d’'un ensemble
complexe »

(Callois, 2013, p. 11, cité dans Jarvinen-
Tassopoulos, 2010, p. 15).
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SERIOUS
GAMES

CLARK C. ABT
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« L'oxymore Jeu serieux allie le serieux de la
pensée et des problemes qui l'exigent, et la
liberté experimentale 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
réecompenses des actes artistiques et

imaginatifs. »
(Traduction libre de Abt, 1970, pp. 11-12).
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Apprentissage
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Apprentissage

Oregon Trail (1985)

- LOgiciels

Date:-

Heather:
Health:

Food:

Mext landmark:
Miles traveled:

ludo-éducatifs

You are nod at the Kansas
Eiver crossindg. Hould you

like to look around? =

March 7, 1848
cold

good

210 pounds

0 miles
102 nmiles

F .;'ORO:I The chief industry of
Figay, 2 p.m. the Comoros is

perfume, made from
perfume plants

grown on the islands.

See connections
Depart by plane
Investigate
Visit Interpol

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

Advergame
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3 Girls 2 Cans (Axe) (2007)

Atari Pepsi Invaders (1983)
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CHAMPLAIN

1603

UN JEU WEB DE ST RATEGIE
FONDEZ ET GEREZ VOTRE COLONIE !

Le réve de Champlain (2015)

http://www.mecanika.ca/ (2011)
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Le jeu sérieux

inclut des objectifs de formation clairement définis (dimension sérieuse), qui se manifestent dans
un environnement de jeu réaliste ou artificiel (Sauvé, 2008) comportant des regles et des défis
(dimension ludique). Ainsi, le jeu sérieux numeérique est concu spécifiquement pour
I"apprentissage et la formation (Plante, 2016) et s’écarte du simple divertissement (Alvarez, 2007).
(Plante, sous presse)
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Le detournement sérieux de jeu

est défini comme étant l'utilisation du jeu numeérique en contexte d’apprentissage. Le jeu n’est
pas concu aux fins de l'apprentissage, mais il peut permettre a l'utilisateur de développer
plusieurs compétences et attitudes (Gee, 2007). (Plante, 2016, p. 73)
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La ludification / ludicisation

Which of these is “the cat”

Lesson Complete! +10 XP

[...] est I'art de dériver tous les éléments amusants et addictifs que |'on trouve dans les jeux et de

les appliquer a des activités du monde réel ou productives. C'est ce que nous appelons la
"conception axee sur I'humain”, par opposition a la "conception axée sur la fonction". Il s'agit
d'un processus de conception qui optimise 'humain dans le systeme, par opposition a |'efficacité

pure du systeme.
(Traduction libre de Chou, 2019).
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Expériences de
Patrick Plante
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‘ CRSH - Aging Well Can Digital Games Help - 2012-2016
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Marie Croteau

Niveau difficulté du jeu : —
Tibout TienBout

Melou Gazbon

Choisir le but du jeu
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Bingo
CRSH - Aging Well Can Digital Games Help - 2012-2016

Asthme en question : mieux connaitre la maladie

o

1 16 32 48 68
4 17 34 52 72

6 20 55 73
10 21 42 58 74 . BINGO!
11 30 45 60 75
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Question bonus pour la case

Niveau de difficulte <7 v

Aprés une grande féete, conseillerais-tu aux perscnnes autour de toi de faire le lavage de la vaisselle 3 1a main cu
d'utiliser le lave-vaisselle?

1) Lave-vaisselle

sant couler I'eau

3) Lavage 3 la main avec deux bacs d'evier (un pour le lavage et un pour rincer)

Désolé! Ta réeponse estinexacte. La bonne réponse est 1. On consomme plus d'eau en lavant
la vaisselle a la main que dans un lave-vaisselle. Ces derniers sont aujourd’hui performants et
arrivent a laver leur contenu avec une quantité réduite d'eau (10 3 15 1). Cette quantité est donc
moindre que celle utilisée par les deux bacs d'évier sans parler de I'eau que tu laisseras
encore couler pour rincer les bacs en fin de vaisselle.

Continuer |
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Chouette.cool

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

Patrick Plante
15 avril 2021

-

4
QUCRIFPE




Chouette.cool
AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together
(WP4.2) - 2015-2020 I —
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Pointage :
Questions réussies :

Questions manquées : 2

Moyenne : 33 %
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together
(WP4.2) - 2015-2020 I —
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together
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Bravo! Les personnes agées doivent consommer

davantage d’‘aliments contenant de la vitamine D,

comme le lait, les boissons de soya enrichies, la

margarine, le poisson et les jaunes d'ceuf, pour contrer
I'ostéoporose. De plus, pour avoir des os solides et en —
santé. on recommande un supplément de vitamine D de [
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together
(WP4.2) - 2015-2020 I —
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together
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Pointage total Nb. partie

1 f%g Clovis 42 870 61

2 Isauve 25 790 38 l
o@ ]_3

emileturcotte 12 365

4 Louis3 5 360

- savie 5 290
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together
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Chouette.cool

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

11259

Profil Statistiques

Félicitations!
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AGE-WELL NCE - Promoting Social Connectedness through Playing Together
(WP4.2) - 2015-2020
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Guide de bonnes pratiques

AGE-WELL CRP Catalyst - Game Design Service Platform
(AWCAT-2019-142) - 2019-2020
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Service de conception de jeux numeriques pour la
santé et le bien-étre des dinés

Faire de votre idée
une réalite.
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Guide de bonnes pratiques

AGE-WELL CRP Catalyst - Game Design Service Platform

(AWCAT-2019-142) - 2019-2020

1. Pensez a votre stratégie et a vos objectifs finaux

Tenir compte des différents facteurs des joueurs ciblés lors de
la conception de la stratégie de jeu

2. Adapter la conception du jeu a I'age/histoire de votre public cible

Les jeux numeériques ne sont pas un substitut aux jeux traditionnels, mais
la continuation d’'une activité de jeu qui avait commence des années
auparavant

3. En cas de doute, recueillir des données

N'ayez pas peur d'utiliser une technique de collecte de données non
invasive pour recueillir des informations sur le comportement de
VOS joueurs

4. Evaluation et rétroaction

Utiliser l'évaluation par questionnaire pour mesurer, entre autres,
la convivialité, I'engagement, le plaisir et I'anxiéte, ainsi que la capacite
d’adaptation et les interactions sociales

1. Le défi n'est pas souhaitable ? Réfléchissez encore !

un impact

. Choisissez un genre en fonction de votre cible démographique

Les jeunes ont une préférence plus marquée pour la plupart des genres
de jeux comparativement aux adultes plus ages, a I'exception des jeux
de cartes et des simulations

. Intense vs Occasionnel

Les préférences et les expériences liées a la performance diminue avec
I'dge, au profit des expérience liées a la complétion

. U'histoire des joueurs peut expliquer leur préférence pour certains genre:

Les ainés préferent les jeux traditionnels, ceux qu'ils connaissent déja et
auxquels ils jouent sans l'aide d'appareils électroniques

. Les interactions significatives deviennent importantes avec I'age

Alors que les jeunes joueurs aiment le sens de la compétition et battre
un adversaire, les joueurs plus agés preferent des « interactions plus
significatives » lorsqu'’ils jouent a des jeux

. Penser a la capacité de l'utilisateur

Les recherches montrent qu'il existe un lien étroit entre 'age et les preéfe-
rences en matiere de logiciels

. La perfection est atteinte avec moins

Le concepteur du jeu doit mettre en place une interface qui présente
certaines caractéristiques dont une Interface simplifiee, un
encombrement réduit a I'écran, une terminologie réduite, des chemins
de navigation clairs et simples et un type particulier d'aide

. Utilisez plusieurs canaux de communication pour améliorer votre portée

Le design inclusif est la pieme angulaire d’un jeu amusant et attrayant. Si
un dessin ou modele essaie de trop se concentrer sur la limitation d'une
population, il peut tomber dans la stéréotypisation

. Transforme les acteurs en designers

L'engagement des joueurs par rapport a votre jeu peut se trouver plus loin
qu'uniquement comme joueur - il peut s'agir de le faconner. Mettez vos
joueurs dans le siege du créateur

. De la performance a I'achévement

Avec l'augmentation de I'age, la performance en tant que motif de jouer
diminue, les styles de jeu axés sur la réussite tels que I'achiever et le master:
mind augmentent

. Le récit en tant que déterminant - donnez le contexte !

Une histoire engageante et cohérente qui engage les joueurs a relever les
défis et a reussir les mini-jeux qui leur sont proposés
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Jeu sérieux

UQ - Jeu sérieux sur la compétence numerique étudiante
2020-2022

d N

L*"UNIVERSITE DU QGUEBEC PRESENTE LE
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TAQ-TIC
MEI CTREQ - Développement de I'inclusion socionumérique de travailleurs et
de travailleuses vivant avec des difficultés cognitives 2021-2023

/ N
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mirages et les mythes?
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Les mythes
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Les mythes

Le jeu est une idée nouvelle

Le jeu est une ruse pédagogique

Le jeu, c’est surtout pour les enfants

La ludicisation permet d’améliorer les apprentissages

Le jeu est une activité solitaire qui privilégie la compétition

On apprend surtout des connaissances procedurales en jouant
Les jeux, c’est pour apprendre ou enseigner, pas pour évaluer
'intelligence artificielle va permettre de remplacer les
enseignants par des jeux

9. On apprend (mieux) en jouant

oo S=hem il g B e =

(Sanchez et Romero, 2020)
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Qu‘'est:ce qui
fonctionne selon
la science?
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Les avantages

Un histogramme des publications entre 2009 et 2018 (Zhonggen, 2019, p. 2)
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Routledge
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Simulation in Healthcare
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Impact of serious games on science learning
achievement compared with more conventional
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instruction: an overview and a meta-analysis
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Efficacy of Serious Games in Healthcare

Professions Education
A Systematic Review and Meta-analysis

Martin Riopel, Lucian Nenciovici, Patrice Potvin, Pierre Chastenay, Patrick
Charland, Jérémie Blanchette Sarrasin & Steve Masson
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games on science learning achievement compared with more conventional instruction:
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- (Maheu-Cadotte et al., 2021) (Riopel et al., 2019)
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Les avantages

Mettez la révolution sur pause

Utilisez le jeu pour des objectifs d'apprentissage ciblés
Harmonisez le jeu avec les programmes et les activités en classe
Ne confondez pas le fait d'aimer et le fait d'apprendre

. Adaptez les activités d'enseignement pour maintenir le défi

SIEVI S

(Mayer, 2016, p. 24)
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Les avantages
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1. Faciliter la compréhension globale des conceptions scientifiques par

= ) les apprenants;
2. Acquerir des capacités cognitives;

A Meta-Analysis of Use of Serious Games in Education

3. Augmenter |'effet positif de |I'apprentissage et ameliorer
" I'enseignement des sciences;

vised 28 December 2018; Accepted 16 January 2019; Published 3 February ;

e o 4. Fournir un apprentissage flexible;
= 5. Améliorer les résultats de I'apprentissage;
Pl 6. Faciliter 'apprentissage socioculturel en termes d'effets cognitifs et

The past decade has been wit
information tec oggies, i

li seeans nex ¢ 1o rewlew The el
¥

her with rapi

e e motivationnels et d'opinions d'équipe;
e e eeeeeeeeell /. Améliorer la compétence en matiére de communication

teachers to better their |_'r||.r| ok i q I ST ia reviewing iifcant
Lriffie . %, SECIONE e i the
desipne an e ; . i

rances duri ing. Pla 3 ; in ed ion? (4) What are the n

. i _ interculturelle;
el 3. Améliorer I'apprentissage professionnel basé sur la collaboration et

la satisfaction des apprenants.
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Les avantages

La recherche sur la valeur ajoutée :

1. Modalité - |'utilisation de texte parlé plutdot que de texte imprimé.

2. Personnalisation - ['utilisation d'un langage conversationnel plutot
qgu'un langage formel.

3. Pré-entrainement - |'ajout d'informations ou d'expériences avant le
jeu a entrainé une amélioration de |'apprentissage.

4. Encadrement - |'ajout de conseils et de commentaires durant le jeu a
entrainé une ameélioration de |'apprentissage.

5. Auto-explication - I'ajout de messages incitant les joueurs a
s'expliquer ou a réfléchir pendant le jeu a entrainé une ameélioration
de I'apprentissage.

(Plass, Mayer et Homer, 2020, p. 9)
49
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Les avantages

l Les jeux sérieux ne sont
pas motivants parce que
ce sont des jeux, mais

parce qu’ils permettent
un controle et poussent a

I’action.
N

v

() pratique
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Les echecs sont des
occasions
d’apprentissage. L'échec
est sécuritaire et fait
partie du processus.

.

v

Les donnees
d’apprentissage peuvent
étre un levier significatif
s utilise de maniere

transparente pour

’'apprenant.
\PP

Reétroaction

La retroaction est
constante et immeédiate
et permet de guider
I’apprenant vers ’atteinte
des objectifs.

o

.@"
o\/ *

La répétition permet une
meilleure memorisation a
I’apprenant. Etendre la
pratique dans le temps.

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