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  :	
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  défini@ons	
  
2.  De	
  quoi	
  sont-­‐ils	
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  ?	
  
4.  Comment	
  les	
  u@liser	
  ?	
  



1.	
  Historique	
  et	
  défini7ons	
  



Jouer	
  et	
  apprendre	
  
source	
  :	
  E.	
  Sanchez	
  When	
  games	
  meet	
  learning	
  2011	
  

Le	
  jeu	
  pour	
  apprendre,	
  une	
  tradi@on	
  ancienne	
  !	
  	
  

Un	
  jeu	
  comme	
  un	
  espace	
  symbolique	
  
d’expériences,	
  sans	
  contrainte	
  ni	
  sanc@on,	
  un	
  
espace	
  de	
  poten@els	
  propice	
  à	
  l’appren@ssage	
  
(assimila@on	
  de	
  la	
  réalité)	
  et	
  à	
  la	
  créa@vité	
  

	
  	
   	
   	
   	
   	
  Piaget,	
  Winico\,	
  Brougère…	
  



La	
  vague	
  des	
  serious	
  game	
  
source	
  :	
  Djaou@	
  et	
  al.	
  Origins	
  of	
  Serious	
  Games	
  2010	
  

…	
  
Carl	
  Abt	
  (1970)	
  :	
  applica@ons	
  militaires	
  (jeux	
  
plateaux	
  et	
  jeux	
  sur	
  ordinateurs)	
  

…	
  
Ben	
  Sawyer	
  (2002)	
  début	
  de	
  la	
  vague	
  des	
  Serious	
  
Game	
  

Défini@on	
  Serious	
  Game	
  :	
  	
  
«	
  jeu	
  informa@sé	
  dont	
  la	
  mission	
  principale	
  n'est	
  
pas	
  le	
  diver@ssement	
  ».	
  Sawyer,	
  2007	
  



Nouvelle	
  vague	
  à	
  par7r	
  de	
  2010	
  
la	
  «	
  gamifica7on	
  »	
  

Défini@on	
  :	
  	
  
transforma@on	
  d’une	
  situa@on	
  d’appren@ssage	
  
en	
  expérience	
  ludique,	
  en	
  s’appuyant	
  sur	
  les	
  
mécanismes	
  des	
  jeux	
  vidéo	
  



2.	
  De	
  quoi	
  est	
  fait	
  un	
  jeu	
  ?	
  

	
  	
   	
   	
   	
   	
   	
  	
  

	
  	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
  	
  



Principes	
  
Source	
  :	
  FutureLab	
  Report	
  April	
  2013	
  

Par	
  l’immersion	
  dans	
  le	
  monde	
  clos	
  du	
  jeu,	
  susciter	
  :	
  

•  Engagement	
  je	
  m’implique	
  et	
  autonomie	
  je	
  décide	
  



Par	
  l’immersion	
  dans	
  le	
  monde	
  clos	
  du	
  jeu,	
  susciter	
  :	
  

•  Engagement	
  et	
  autonomie	
  

•  Mo@va@on	
  intrinsèque	
  je	
  suis	
  volontaire	
  et	
  convaincu	
  

Principes	
  
Source	
  :	
  FutureLab	
  Report	
  April	
  2013	
  



Par	
  l’immersion	
  dans	
  le	
  monde	
  clos	
  du	
  jeu,	
  susciter	
  :	
  

•  Engagement	
  et	
  autonomie	
  

•  Mo@va@on	
  intrinsèque	
  

•  Plaisir	
  de	
  jouer	
  je	
  suis	
  absorbé	
  par	
  le	
  jeu,	
  émo9ons	
  

Principes	
  
Source	
  :	
  FutureLab	
  Report	
  April	
  2013	
  



Par	
  l’immersion	
  dans	
  le	
  monde	
  clos	
  du	
  jeu,	
  susciter	
  :	
  

•  Engagement	
  et	
  autonomie	
  

•  Mo@va@on	
  intrinsèque	
  

•  Plaisir	
  de	
  jouer	
  
•  Contextualisa@on	
  je	
  fais	
  des	
  liens	
  avec	
  ma	
  vie	
  et	
  mon	
  
projet	
  d’appren9ssage	
  

Principes	
  
Source	
  :	
  FutureLab	
  Report	
  April	
  2013	
  



Par	
  l’immersion	
  dans	
  le	
  monde	
  clos	
  du	
  jeu,	
  susciter	
  :	
  

•  Engagement	
  et	
  autonomie	
  

•  Mo@va@on	
  intrinsèque	
  

•  Plaisir	
  de	
  jouer	
  
•  Contextualisa@on	
  
•  Faire	
  l’expérience	
  dans	
  un	
  monde	
  protégé	
  	
  j’ai	
  droit	
  à	
  
l’erreur…	
  

Principes	
  
Source	
  :	
  FutureLab	
  Report	
  April	
  2013	
  



Mécanismes	
  	
  
ce	
  qui	
  peut	
  mo+ver	
  les	
  joueurs	
  

Source	
  :	
  Mariais	
  et	
  al	
  ECGBL	
  2010	
  



Mécanismes	
  	
  
ce	
  qui	
  peut	
  mo+ver	
  les	
  joueurs	
  

Source	
  :	
  Mariais	
  et	
  al	
  ECGBL	
  2010	
  
•  Buts	
  et	
  modalité	
  de	
  victoire	
  ex	
  :	
  acquérir	
  une	
  
compétence	
  



•  Buts	
  et	
  modalité	
  de	
  victoire	
  

•  Narra@on,	
  fantaisie	
  ex	
  :	
  une	
  mission,	
  jouer	
  un	
  
personnage	
  

Mécanismes	
  	
  
ce	
  qui	
  peut	
  mo+ver	
  les	
  joueurs	
  

Source	
  :	
  Mariais	
  et	
  al	
  ECGBL	
  2010	
  



•  Buts	
  et	
  modalité	
  de	
  victoire	
  
•  Narra@on,	
  fantaisie	
  
•  Relever	
  un	
  défi	
  ex	
  :	
  résoudre	
  un	
  problème,	
  
progression	
  de	
  la	
  difficulté	
  

Mécanismes	
  	
  
ce	
  qui	
  peut	
  mo+ver	
  les	
  joueurs	
  

Source	
  :	
  Mariais	
  et	
  al	
  ECGBL	
  2010	
  



•  Buts	
  et	
  modalité	
  de	
  victoire	
  
•  Narra@on,	
  fantaisie	
  
•  Relever	
  un	
  défi	
  
•  Interac@ons	
  sociales	
  ex	
  :	
  coopéra@on,	
  compé@@on	
  

Mécanismes	
  	
  
ce	
  qui	
  peut	
  mo+ver	
  les	
  joueurs	
  

Source	
  :	
  Mariais	
  et	
  al	
  ECGBL	
  2010	
  



•  Buts	
  et	
  modalité	
  de	
  victoire	
  
•  Narra@on,	
  fantaisie	
  
•  Relever	
  un	
  
•  Interac@ons	
  sociales	
  
•  Etre	
  reconnu	
  ex	
  :	
  feedback	
  immédiat,	
  réputa@on	
  

Mécanismes	
  	
  
ce	
  qui	
  peut	
  mo+ver	
  les	
  joueurs	
  

Source	
  :	
  Mariais	
  et	
  al	
  ECGBL	
  2010	
  



•  Buts	
  et	
  modalité	
  de	
  victoire	
  
•  Narra@on,	
  fantaisie	
  
•  Relever	
  un	
  défi	
  
•  Interac@ons	
  sociales	
  
•  Etre	
  reconnu	
  
•  Etre	
  soumis	
  à	
  l’incer@tude	
  et	
  à	
  l’imprévu	
  	
  
ex	
  :	
  événement	
  soudain,	
  carte	
  chance	
  

Mécanismes	
  	
  
ce	
  qui	
  peut	
  mo+ver	
  les	
  joueurs	
  

Source	
  :	
  Mariais	
  et	
  al	
  ECGBL	
  2010	
  



•  Buts	
  et	
  modalité	
  de	
  victoire	
  
•  Narra@on,	
  fantaisie	
  
•  Relever	
  un	
  défi	
  
•  Interac@ons	
  sociales	
  
•  Etre	
  reconnu	
  
•  Etre	
  soumis	
  à	
  l’incer@tude	
  et	
  à	
  l’imprévu	
  

•  Degré	
  de	
  contrôle	
  ex	
  :	
  déstabiliser,	
  choisir	
  son	
  rythme	
  

Mécanismes	
  	
  
ce	
  qui	
  peut	
  mo+ver	
  les	
  joueurs	
  

Source	
  :	
  Mariais	
  et	
  al	
  ECGBL	
  2010	
  



Types	
  de	
  jeux	
  

•  Enquête	
  
•  Enchère	
  
•  Hasard	
  
•  Combat	
  
•  Quizz	
  
•  Piste	
  
•  Stratégie	
  
•  Aventure	
  
•  …	
  





Supports	
  
•  Cartes,	
  dés,	
  plateaux	
  
•  Comédiens	
  ou	
  mises	
  en	
  scène	
  
•  Jeux	
  vidéo	
  
•  Réalité	
  augmentée	
  
•  Module	
  e-­‐learning	
  
•  Téléphones,	
  table\es	
  
•  Boi@ers	
  de	
  vote	
  
•  …	
  



3.	
  Pourquoi	
  u7liser	
  un	
  jeu	
  ?	
  

	
  	
   	
   	
   	
   	
   	
  	
  

	
  	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
  	
  



Pourquoi	
  u7liser	
  des	
  jeux	
  ?	
  
Ce	
  qui	
  mo@ve	
  l’éducateur	
  

•  Mo@ver	
  les	
  apprenants	
  théorie	
  du	
  flow,	
  théorie	
  
de	
  l’auto-­‐détermina@on,	
  apprendre	
  par	
  l’erreur,…	
  



•  Mo@ver	
  les	
  apprenants	
  

•  Promouvoir	
  la	
  curiosité,	
  l’imagina@on,	
  le	
  plaisir	
  
d’apprendre…	
  

•  Favoriser	
  la	
  mémorisa@on	
  de	
  messages	
  clés	
  et	
  la	
  
recherche	
  d’informa@ons	
  

•  Renforcer	
  les	
  interac@ons,	
  le	
  partage	
  d’expérience…	
  
•  Garan@r	
  la	
  par@cipa@on	
  et	
  la	
  prise	
  de	
  responsabilité	
  

Pourquoi	
  u7liser	
  des	
  jeux	
  ?	
  
Ce	
  qui	
  mo@ve	
  l’éducateur	
  



Exemple	
  
Source	
  :	
  Duplaa	
  et	
  al	
  projet	
  canadien	
  EIAH	
  2013	
  

Les	
  jeux	
  sérieux	
  pour	
  aider	
  au	
  développement	
  et	
  
au	
  main@en	
  des	
  fonc@ons	
  cogni@ves,	
  émo@ves	
  
et	
  sociales	
  des	
  personnes	
  âgées	
  



4.	
  Comment	
  u7liser	
  un	
  jeu	
  ?	
  



Théories	
  de	
  l’appren7ssage	
  

•  Behavioriste	
  :	
  «	
  brain	
  training	
  game	
  »	
  
entrainement,	
  récompenses	
  

•  Cogni@visme	
  :	
  apprendre	
  en	
  faisant	
  des	
  liens,	
  
en	
  construisant,	
  socio-­‐construc@visme	
  

•  Expérien@el,	
  situé	
  :	
  apprendre	
  de	
  l’expérience,	
  
en	
  contexte	
  

•  Et	
  d’autres…	
  



	
  Avant,	
  pendant	
  ou	
  après	
  l’apport	
  d’informa@ons	
  ?	
  	
  

Place	
  du	
  jeu	
  dans	
  un	
  parcours	
  



Le	
  jeu	
  video	
  Spore	
  

Dessein	
  intelligent	
  
	
  vs.	
  	
  
Sélec@on	
  naturelle	
  

U@lisé	
  en	
  cours	
  de	
  	
  
Sciences	
  de	
  la	
  Vie	
  	
  
et	
  de	
  la	
  Terre	
  



Le	
  jeu	
  de	
  simula7on	
  LOE	
  Faculté	
  de	
  médecine	
  de	
  Grenoble,	
  
2ème	
  année	
  :	
  32h	
  de	
  jeu	
  et	
  6h	
  de	
  cours	
  en	
  parallèle	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  Exemple	
  de	
  Gamifica@on	
  d’une	
  situa@on	
  réelle	
  	
  



Jeux	
  sérieux	
  en	
  santé	
  
Conférences	
  :	
  Games	
  for	
  Health,	
  SEGAMED	
  

Pour	
  qui	
  :	
  
•  Pour	
  former	
  le	
  personnel	
  de	
  santé	
  
•  Pour	
  les	
  pa@ents	
  
•  Pour	
  le	
  grand	
  public	
  

Pour	
  quoi	
  :	
  
•  Diffuser	
  un	
  message	
  éduca@f	
  ou	
  informa@f,	
  	
  
•  Dispenser	
  un	
  entrainement,	
  
•  Faire	
  évoluer	
  les	
  idées	
  préconçues	
  et	
  transme\re	
  
des	
  valeurs,	
  

•  	
  …	
  



Ca	
  marche	
  ?	
  

•  Définir	
  l’efficacité	
  
•  Une	
  mesure	
  (des	
  performances,	
  percep@ons,	
  
mo@va@ons,	
  attudes,	
  …)	
  

•  Définir	
  les	
  condi@ons	
  

	
  	
  -­‐>	
  étudier	
  les	
  condi@ons	
  favorables	
  



Ca	
  marche	
  ?	
  enfants	
  diabé@ques…	
  

•  En	
  1992	
  Captain	
  Novolin	
  	
  
•  En	
  1994	
  Packy	
  &	
  Marlon	
  

Comparaison	
  avec	
  ou	
  sans	
  le	
  jeu	
  :	
  diminue	
  le	
  nombre	
  de	
  cas	
  
d’hospitalisa@on,	
  meilleure	
  ges@on	
  de	
  sa	
  maladie	
  



Ca	
  marche	
  ?	
  jeunes	
  a\eints	
  de	
  cancer…	
  

Re-­‐Mission	
  
Jeu	
  de	
  combat	
  

Un	
  nanotrobot	
  combat	
  	
  
les	
  cellules	
  cancéreuses…	
  	
  

Etude	
  en	
  2012	
  

Meilleure	
  adhésion	
  	
  
(chimiothérapie	
  et	
  an@bio@ques)	
  

Ac@vita@on	
  de	
  la	
  zone	
  mo@va@onnelle	
  posi@ve	
  du	
  cerveau	
  



•  Objec@fs	
  d’appren@ssage	
  clairs	
  pour	
  tous	
  
•  Phases	
  délicates	
  	
  
–  Dévolu@on	
  (transfert	
  de	
  responsabilité)	
  
–  Debriefing	
  (parler	
  de	
  l’expérience	
  vécue)	
  	
  
–  Ins@tu@onalisa@on	
  (ce	
  qu’il	
  faut	
  retenir)	
  

•  Evalua@on	
  en	
  adéqua@on	
  avec	
  le	
  jeu	
  
•  Compétences	
  du	
  tuteur	
  (accompagne	
  le	
  joueur)	
  :	
  
gérer	
  l’incer@tude	
  et	
  l’imprévu,	
  jouer	
  un	
  rôle,	
  savoir	
  
susciter	
  l’envie	
  de	
  con@nuer	
  le	
  jeu	
  plutôt	
  que	
  
professer,	
  etc.	
  

Conclusion	
  :	
  précau7ons	
  d’emploie	
  
le	
  réalisme	
  et	
  le	
  ludique	
  au	
  service	
  du	
  projet	
  d’appren@ssage	
  



Ressources	
  

•  Conférences	
  :	
  Games	
  for	
  Health,	
  SEGAMED	
  
(canal	
  U)	
  

•  Liste	
  de	
  jeux	
  www.gameclassifica@on.com	
  

•  Ministère	
  Educa@on	
  (recherche	
  «	
  jeux	
  »)	
  
h\p://eduscol.educa@on.fr	
  	
  	
  

•  …	
  


