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Introduction

Les jeux numériques sont de plus en plus considérés comme des ressources d’apprentissage
efficaces206. Leur efficacité est telle que la Federation of American Scientists (FAS)
supporte 1’utilisation de ces jeux éducatifs pour enseigner du contenu académique, améliorer
la pensée critique des apprenants et évaluer leur apprentissage (FAS, 2006). Des numéros
spéciaux de revues scientifiques explorent comment et pourquoi les jeux informatiques
peuvent avoir un impact sur l'apprentissage, notamment le Tech Trends (Squire, 2005) et le
Journal of Educational Multimedia and Hypermedia (Ferdig, 2007).

Alors que la littérature académique discute beaucoup du potentiel créatif des nouvelles
technologies dont les jeux éducatifs, le constat qui est fait, coté apprenant, est celui de la mise
en sommeil des nouvelles aptitudes susceptibles d’étre développées, notamment des habiletés
de coopération, de structuration de connaissances et de résolution de probléme. Il semble que
I’école n’explore pas le potentiel éducatif de ces nouveaux usages. Dans 1’ensemble des pays,
notamment au Canada, le potentiel éducatif des jeux numériques ne donne lieu a aucune
réalit¢ sur le terrain (Piette, 2005; Prensky, 2006). En Europe, une enquéte de 1’Union
européenne en éducation des médias (2006) dresse le constat d’un réel fossé entre les usages
d’Internet a la maison et a 1’école. Toutes les fonctions importantes pour les jeunes existent
hors de 1’école, comme 1’essentiel de leurs apprentissages (surtout de I’autoapprentissage et de
I’apprentissage entre pairs), fonctions que les jeux éducatifs en ligne mettent en place.

Afin de faciliter 1’utilisation des jeux éducatifs en ligne dans les écoles, une équipe du Centre
d’expertise et de recherche sur 1’apprentissage a vie (SAVIE), sous la responsabilité¢ de la
professeure et chercheuse Louise Sauvé, s’est attardée a développer et expérimenter des
environnements d’apprentissage évolués de jeux (ENJEUX) afin d’outiller les enseignants
pour qu’ils développent facilement des jeux éducatifs en ligne adaptés a leurs exigences
pédagogiques.

2% DeMaria, 2007; Galloway, 2006; Gee, 2007; Shaffer, 2006; Moline, 2008.



Dans ce compte rendu, nous illustrerons comment les enseignants ont fait la production rapide
de jeux en ligne a I’aide de coquilles génériques de jeux éducatifs du Carrefour Virtuel de
Jeux Educatifs — CVIE (http://carrefour-jeux.savie.ca). Tout d’abord, nous présenterons notre
définition du jeu en la distinguant de celle de la simulation, du jeu de simulation et du jeu
sérieux. Puis, nous résumerons les exigences pédagogiques des enseignants sur lesquelles
nous nous sommes appuyés pour construire des coquilles de jeux éducatifs. Ensuite, nous
présenterons les coquilles de jeux du CVIJE et des exemples de jeux éducatifs qui ont été
développés a 1’aide de ces outils de conception en ligne.

1. CONTEXTE

Actuellement, des millions d'étudiants investissent une quantité phénoménale de temps a jouer
sur l'ordinateur, sur Internet et sur les jeux. Ces jeunes, forts en techno, sont des mordus des
jeux d'adresse. Une enquéte dans 20 colléges et universités américaines a montré que “tous les
¢tudiants jouent a des jeux vidéo, étudient avec 1’ordinateur et 65 % d’entre eux se sont
décrits comme des joueurs réguliers ou occasionnels de jeux numériques (Jenkins, 2005).
D'autres études montrent que 80 % des jeunes de moins de 18 ans et plus de 70 % des adultes
jouent a des jeux vidéo (ESA, 2005). Enfin, le succes du jeu vidéo rivalise maintenant celui
de la télévision et l'industrie du film car il est devenu la forme la plus désirée d'amusement
(Hutchison, 2007). Mais qui sont ces jeunes auxquels nous enseignons?

« La génération du jeu » a développé un nouveau style cognitif caractérisé par I’apprentissage
multitiches, une attention relativement courte pendant I’apprentissage et une maniere
d’apprendre qui s’appuie sur l'exploration et la découverte207. Les adolescents
d’aujourd’hui sont des « communicateurs » nés, intuitifs et visuels208. Ils ont des aptitudes
visuelles et spatiales fortes, sans doute étayées par leur pratique des jeux vidéo. Ils préférent
apprendre en expérimentant plutdt que suivre un enseignement; passent aisément d’un propos
a un autre, d’une activité a la suivante des lors qu’elle ne suscite pas un grand intérét. Ils
répondent avec vivacité a leur interlocuteur et exigent une réponse rapide en retour.
L'utilisation de jeux vidéo a donc modifi¢ la facon d’apprendre des jeunes qui s’apparente a
I’approche constructiviste : I'apprenant joue d'abord, comprend ensuite et généralise par la
suite pour appliquer ses acquis dans une nouvelle situation209. En bref, le jeune internaute
souhaite lors de son apprentissage : I’interactivité, 1’interaction, la visualisation active, la
kinesthésie et 'immédiateté.

Les jeux en ligne offrent a la génération numérique (Digital Natives) I’opportunité de faire des
raisonnements inductifs, d’augmenter leurs habiletés visuelles et leur capacité a croiser les
sources d’information210. Le jeu permet donc au joueur de résoudre des conflits cognitifs.
"Jouer demande a élaborer un cycle constant d'hypotheses, de test et de révision”.

Et dans le role de I’enseignant, que se passe-t-il? Le role de transmetteur d’information de
l'enseignant traditionnel se transforme peu a peu au contexte de cette génération du

207 Asakawa et Gilbert (2003), Bain et Newton (2003) et Prensky (2005a, b, 2006).
% Oblinger et Oblinger (2005).

% Saethang et Kee (1998) et Shaffer, Squire, Halverson et Gee (2004).

219 Van Eck (2006)
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numérique : I'apprenant devient actif et participe a la construction de son savoir et I'enseignant
collabore a son apprentissage. Il est de plus en plus clair que I’introduction des jeux dans
I’environnement de formation de cette nouvelle génération favorisera son apprentissage et
pour certains d’entre eux, favorisera méme le raccrochage. Alors comment les enseignants
peuvent-ils intégrer des jeux numériques dans leur formation?

La tache de tout enseignant est de mettre en place les situations susceptibles de favoriser chez
les apprenants les apprentissages désirés. Pour mener a bien cette tache, I'enseignant doit,
entre autres, choisir les formules pédagogiques le plus appropriées a la situation de formation
afin de réduire les obstacles a l'apprentissage. Force nous est de constater que malgré les
avantages certains des jeux éducatifs, peu d'enseignants et de formateurs utilisent ce moyen
faute de matériel approprié a leur situation d'enseignement ou de formation. Afin d’en faciliter
I’utilisation, une recherche de développement, démarrée en juillet 2000 et financée
successivement par Francommunautés virtuelles (Industrie Canada), le Bureau des
technologies d’apprentissage (DRHC), le Fonds Inukshuk Sans-fil, I’Initiative de la nouvelle
¢conomie (CRSH, Canada) et Subventions ordinaires (CRSH, Canada) a permis la mise au
point et I’expérimentation de six coquilles génériques de jeux éducatifs.

Pour construire ces coquilles génériques de jeux éducatifs, nous avons d’abord défini ce que
nous entendons par jeu, puis nous avons cerné les exigences des enseignants sur lesquels nous
nous sommes appuy€s pour construire les coquilles génériques de jeux éducatifs du CVJE.

2. SAVOIR QUOI CHERCHER POUR MIEUX CHOISIR

Jusqu’a maintenant, la recherche sur les impacts des jeux a souffert de 1’absence des
définitions claires et de consensus sur la terminologie utilisée lorsqu’il s’agit de jeu, de
simulation ou de jeu de simulation211. Cette difficulté méthodologique a pour conséquence
des résultats de recherche contradictoires sur I’impact du jeu sur I’apprentissage.

Il n’est toutefois pas aisé d’établir les attributs critiques de ces trois types d’activités lorsque
nous sommes confrontés a une pléthore de définitions. Certains auteurs, notamment les
tenants des serious games, (Steyn, 2008) optent pour traiter les jeux et les simulations
comme des activités similaires. Ils mettent I’accent sur leur attribut informatique et les
domaines d’applications dans lesquels ils sont utilisés. D’autres identifient des attributs
(compétition, hasard, simulacre et vertige) qui relévent plus de I’esprit du jeu (Lhote, 1986)
ou de ses aspects motivationnels (Rieber, 1996) que du concept lui-méme. Enfin, il y a tous
ces auteurs qui expérimentent des activités qu’ils qualifient de jeux ou de simulations sans les
définir (Hunsaker, 2007; Mzoughi, Herring, Foley, Morris et Gilbert, 2007). Cette pratique
réaffirme I’importance et la pertinence de proposer des attributs essentiels pour le jeu, la
simulation et le jeu de simulation (Sauvé, Renaud, Kaufman et Marquis, 2007) afin de mieux
guider les enseignants dans leur choix.

Mais comment distinguer les jeux des autres activités considérées similaires (Figure 1)? Une
revue des écrits des dix derniéres années (Sauvé, Renaud, Kaufman et Sibomana, 2008)
conclut que le jeu est une situation fictive, fantaisiste ou artificielle dans laquelle des joueurs,

2 Kirriemuir et McFarlane (2004), de Freitas, Savill-Smith, et Attewell. (2006).
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mis en position de conflit les uns par rapport aux autres ou tous ensemble contre d’autres
forces, sont régis par des reégles qui structurent leurs actions en vue d’atteindre des objectifs
d’apprentissage et un but déterminé par le jeu, soit de gagner, d’étre victorieux ou de prendre
sa revanche. Quant a la simulation, elle est une représentation simplifiée, dynamique et juste
d’une réalité¢ définie comme un systéme.

Figure 1. Distinction conceptuelle

A la jonction de ces deux concepts, se retrouvent le jeu sérieux (serious game) et le jeu de
simulation. Les jeux sérieux sont des logiciels de divertissement informatique, textuel ou a
base d'images, utilisant n'importe quelle plateforme électronique (ordinateurs personnels ou
consoles) qui impliquent un ou des joueurs dans un environnement physique ou interconnecté
(Frasca, 2001). Zyda (2005, p. 26) précise que les serious game sont « un défi cérébral, joué
avec un ordinateur selon des reégles spécifiques, qui utilise le divertissement en tant que valeur
ajoutée pour la formation et I’entrainement dans les milieux institutionnels ou privés, dans les
domaines de 1’éducation, de la santé, de la sécurité civile, ainsi qu’a des fins de stratégie de
communication. ». Michael et Chen (2006) y ajoute des applications dans les domaines de la
politique, de la religion, de I’Art et de I’industrie. Quant a Wikipedia (2008), il inclut la
notion de simulation informatique. En d’autres mots, un serious game est un jeu
vidéo (avec un environnement réaliste ou artificiel) auquel les auteurs
rattachent une composante pédagogique. L’intégration ou non de la composante
réaliste rapproche les jeux sérieux des jeux de simulation qui sont définis comme un modele
simplifié et dynamique d’un systéme réel ou hypothétique, ou les joueurs sont en position de
compétition ou de coopération, ou les regles structurent les actions des joueurs et ou le but
poursuivi est de gagner.

A P’examen de ces définitions, il est clair que la simulation n’est pas un jeu. Le jeu est une
situation fictive, fantaisiste ou artificielle dans laquelle des joueurs, mis en position de
conflit les uns par rapport aux autres ou tous ensemble contre d’autres forces, sont régis par
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des reégles qui structurent leurs actions en vue d’atteindre des objectifs d’apprentissage et
un but déterminé par le jeu, soit de gagner, d’étre victorieux ou de prendre sa revanche. Par
ailleurs, la valeur d’un jeu ne se juge pas a sa ressemblance avec la réalité.

Au contraire, la simulation se veut une représentation simplifiée, dynamique et juste d’une
réalité¢ définie comme un systéme. La simulation est un modele dynamique et simplifi¢ de la
réalité et ce modele est jugé en regard de sa fidélité, de sa conformité au systeme qu’il
représente. Le jeu est créé de toutes pieces sans référant a la réalité, ce qui n’est jamais le cas
pour la simulation. La simulation n’implique pas nécessairement un conflit, une compétition,
et la personne qui 1’utilise ne cherche pas a gagner, ce qui est le cas dans le jeu.

Dans un jeu, il y a toujours au moins un joueur et un gagnant, ce qui n’est pas le cas de
certaines simulations qui fonctionnent sans l’intervention humaine et qui n’a pas toujours
pour but de gagner. Lorsqu’un ou des joueurs font partie de la simulation, qu’ils interagissent
avec les composantes de la simulation et si la notion de gagnant et de perdant y est présente,
le concept de jeu de simulation émerge. De méme, si le conflit apparait dans la simulation
comme un attribut essentiel et non comme son contenu, de nouveau le concept de jeu de
simulation refait surface.

3. CONSTRUIRE DES JEUX EDUCATIFS QUI TIENNENT
COMPTE DES EXIGENCES PEDAGOGIQUES

Comment s’assurer que les jeux éducatifs en ligne répondent aux exigences pédagogiques des
enseignants? Nous réitérons le bilan réalisé¢ par O’Neil (2004) des exigences des enseignants
par rapport aux dispositifs numériques et aux contenus offerts par ces dispositifs :

* le dispositif doit étre fiable, pratique et complet;

* le dispositif doit étre flexible pour qu’il soit utilisable facilement dans différentes
situations d’apprentissage. Cela signifie, entre autres, que les enseignants peuvent les
adapter aux caractéristiques particulieres de leurs éleéves (connaissances, niveau de langue,

age);
* e dispositif doit étre « prét a servir » (ready to go), convivial et facile d’acces pour que

les enseignants puissent retrouver facilement tous les éléments nécessaires dans un
contexte ou situation donnés;

* les contenus présentés doivent étre exacts et en lien direct avec les programmes
d’enseignement.

En s’appuyant sur ces exigences et les travaux de Sauvé, Renaud et Hanca (2008), le tableau 1
propose une série d’indicateurs que les enseignants peuvent utiliser lorsqu’ils procédent aux
choix d’un jeu éducatif numérique.

Tableau 1. Des indicateurs pour choisir un jeu éducatif efficace
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Exigences

Indicateurs

La structure du jeu

Aspect Iludique du
jeu

* Format de la planche ou du plateau du jeu par rapport a I’écran de
visualisation.

* Présence et affichage bien situé des pointages.
* Acces en tout temps aux régles du jeu.

* La présence de pions ou d’éléments permettant la participation active
des joueurs.

Dimension intuitive
de I’interface

*  Clarté des consignes.
*  Clarté des régles.
*  Facilité de navigation.

* Facilité d’exécution du jeu.

Lisibilité
pédagogique du
contenu du jeu

*  Vocabulaire adapté a la clientele cible.

» Grosseur et couleur des caractéres.

* Format d’affichage des photos et des vidéo.

e Qualité de réception du son.

*  Qualité de visualisation des photos et des vidéo.

* Présence de messages de rétroaction liés a la navigation pour permettre
aux joueurs de visualiser en tout temps le résultat de leurs actions dans le

jeu.
Dynamique du jeu * Type varié de questions.
*  Cartes Chance et de malchance.
* Systeme de vote.
* Systéme de pointage.
* Trajets diversifiés (facultatif).
*  Nombre de paliers pour atteindre la fin du jeu (facultatif).
*  Degré d’interactivité (manipulation, rapidité des actions) en fonction du
public ciblé.
Contenu
Exactitude du | « Concordance entre les objectifs du jeu et les contenus.

contenu véhiculé par
le jeu

* Identification de lacune éventuelle ou de contenu non pertinent.

e Présence des connaissances structurantes.

Concordance entre
les contenus et le
public cible

* Pertinence des contenus en fonction des publics visés.

* Degré¢ d’intérét du jeu pour le public cible : équilibre entre le temps
d’apprentissage et le temps ludique.

Complexité et degré
de difficult¢ des
activités
d’apprentissage

* Qualité pédagogique des questions et des réponses.

* Variation dans le degré de difficulté des activités d’apprentissage.
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Exigences Indicateurs

* Possibilité de modifier les questions (contenu et forme).
*  Degré de complexité du vocabulaire (mots nouveaux).

* Présence de questions variées.

La rétroaction *  Présence d’un mécanisme de rétroaction juste a temps liée a chaque
tache d’apprentissage pour permettre aux joueurs d’identifier les
activités réussies et celles qu’ils ont échouées.

¢ Présence de messages de rétroaction motivationnelle qui proposent des
encouragements et valorisent I’apprentissage effectué.

¢ Présence de mécanismes de retour de synthése (oral ou écrit) avec les
pairs qui favorisent I’apprentissage tout en permettant a I’apprenant de
réfléchir sur ’activité et ses propres émotions.

e Présence de mécanismes de révision de contenu favorisant une
rétroaction sur I’apprentissage réalisé dans le jeu et I’acces a du matériel
d’appoint pour revoir les apprentissages qui n’ont pas été réalisés.

4. DEVELOPPER SES PROPRES JEUX EDUCATIFS

Devant la difficulté pour les personnes enseignantes de trouver sur l’inforoute des jeux
pédagogiques adaptés a leurs besoins, six coquilles génériques de jeux éducatifs en ligne ont
¢té mises au point au Centre d’expertise et de recherche sur ’apprentissage a vie (SAVIE).
Qu’entendons-nous par coquille générique de jeux?

Une coquille générique de jeux éducatifs est un environnement de conception en ligne
facilitant la création de jeux par les enseignants ou les formateurs en leur fournissant tous les
outils requis pour : (1) fixer les parametres du jeu; (2) générer des consignes et des regles
régissant les mouvements des joueurs; (3) créer du matériel pédagogique; (4) fixer des critéres
régissant la fin du jeu et déterminant le vainqueur et (5) élaborer les outils requis pour la
révision et I’évaluation du jeu, pour faire en sorte qu’il soit mis a jour réguli¢rement et pour
ainsi assurer son impact sur I’apprentissage.

Ce concept de coquille générique s’appuie sur le concept de jeu-cadre mis au point par
Stolovitch et Thiagarajan (1980). Un jeu-cadre est un jeu existant, exemple Echelles et
serpents, dont le contenu a ¢été¢ vidé et la structure conservée. Ainsi, tout jeu peut &tre
décomposé en deux parties principales :

* La structure détermine la maniere de jouer : les régles, les étapes de déroulement du jeu
ou les mouvements des joueurs, le défi que les joueurs doivent relever et les stratégies
qu’ils peuvent déployer pour gagner. En matiére de jeu, nous dirons que nous « évidons »
le jeu de son contenu pour mettre a nu la structure sous-jacente qui lui est propre. Cette
structure, une fois clairement définie et analysée, devient un « cadre » ou une coquille
générique de jeu lorsqu’elle est programmée et mise en ligne.
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* Le contenu renvoie aux informations véhiculées dans le jeu: ce contenu se trouve en
général dans les cartes a jouer et dans la planche de jeu. Dans le cas des jeux a caractere
pédagogique, il s’agit aussi des objectifs poursuivis et des compétences qui seront
développées par la pratique du jeu. Ainsi, lorsque le jeu est €élaboré, il suffit de glisser un
nouveau contenu accompagné d’objectifs prédéterminés pour générer un nouveau jeu a
vocation éducative adapté a un public cible particulier.

Tout jeu existant est donc un jeu-cadre en puissance. Il faut cependant analyser attentivement
un jeu si nous voulons en dégager la structure a partir du contenu. Nous reconnaissons un bon
jeu a ’harmonie qui lie la structure et le contenu; le jeu-cadre répond a cette exigence. Mais
ce qui le rend particuliérement pratique, c’est que d’autres contenus peuvent se substituer au
contenu original tout en étant parfaitement compatibles avec la structure. C’est cette
caractéristique fondamentale, I’interchangeabilité des contenus, qui fait du jeu-cadre un outil
pédagogique aussi intéressant.

Le cadre des jeux a planche sont les plus faciles a adapter en coquille générique de jeu pour
plusieurs raisons : (1) ils sont connus du public en général (qui n’a pas joué aux Serpents et
Echelles, au Tic Tac Toe ou au Parchési !); (2) ils offrent des structures simples avec peu de
régles, ce qui en facilitent I’adaptation et surtout (3) ils correspondent a la notion précise de
jeu (Sauvé, Kaufman et Marquis, 2007) en se distinguant des simulations car ils font appel a
un environnement imaginaire plutét qu’a un environnement « réel » simulé.

Figure 2. Page d’accueil du Carrefour Virtuel de Jeux Educatifs (CVJE)

Une fois les jeux développés par les personnes enseignantes, des options technologiques leur
sont disponibles pour leur implantation dans leur milieu, notamment :

* D’option de jouer le jeu en monoposte ou en multipostes afin d’en faciliter son intégration
dans les milieux scolaires;
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* un mécanisme d’identification lorsque le jeu se joue en monoposte afin que tout joueur,
s¢lectionné pour jouer la partie, puisse s’identifier avec son mot de passe;

* un mécanisme pour permettre a un joueur seul de jouer contre lui-méme;

* un outil de communication en temps réel ainsi qu’un mode d’affichage d’équipe (jusqu’a
16 joueurs) lorsque le jeu se joue en mode multijoueurs pour favoriser les échanges
sonores entre les joueurs ou les membres d’une équipe qui jouent a distance;

e un outil de communication en temps réel ainsi qu’un mode d’affichage variant selon le
nombre de joueurs de 2 a 6 pour permettre des échanges (échanges textuels, sonores ou
audiovisuels) entre les joueurs.

Dans cette section, nous présentons briévement des exemples de jeux éducatifs créés par des
enseignants a I’aide des six coquilles génériques de jeux éducatifs offerts par le Carrefour
Virtuel de Jeux Educatifs (Figure 2).

4.1 Gros ou mince!' Un exemple de jeu a I'aide de la coquille
Serpents et échelles

Serpents et échelles est une coquille de jeu passe-partout. Elle se préte a différents
apprentissages : sensibilisation, acquisition, révision, évaluation et pourquoi pas un peu de
hasard. Elle exige la rédaction d’un minimum de 27 questions pour créer un défi chez les
participants. L’idéal se situe entre 36 et 54 questions. Ce jeu offre un aspect ludique. Il
mobilise de 2 a 4 joueurs et peut également étre joué seul.

Quelques modifications ont été¢ apportées a la version originale du jeu pour créer la coquille.
L’ajout de différents types de questions d’apprentissage : Vrai ou Faux, Oui ou Non, Choix
multiples a deux, trois ou quatre réponses, Phrases a 2, 3 ou 4 segments, 1’ajout d’une
nouvelle régle et ’adaptation de trois régles existantes. Les échelles et les serpents peuvent
étre remplacés par des illustrations plus conformes au contenu a I’étude dans le jeu.

Le jeu Gros ou mince! a été développé pour sensibiliser les éléves du secondaire a la
problématique de 1’obésité, notamment en leur permettant d’identifier les facteurs d’obésité et
d’examiner les solutions pour les contrer. Construit en moins d’une heure, la conceptrice a
remplacé dans la planche de jeu les échelles par des pas et les serpents par le liquide renversé
d’une liqueur (Figure 3). Elle a rédigé 32 questions avec trois degrés de difficultés. Elle a
adapté le libellé des regles pour tenir compte du contenu d’apprentissage et des modifications
apportées a la planche de jeu.
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Figure 3. Gros ou mince! Adaptation d’Echelles et serpents

4.2 Mémor-os! Un exemple de jeu a I'aide de la coquille de jeu
Concentration

Concentration favorise la mémorisation et 1’association de concepts concrets ou abstraits. Jeu
trées populaire chez les enfants, il est également un atout pour les adultes qui veulent
développer leur capacité a mémoriser. Si vous choisissez cette coquille de jeu, vous devez
développer un minimum de 9 associations figuratives, textuelles ou une combinaison des
deux. Il est possible d’ajouter d’autres associations puisque le jeu offre une série de joutes.
Chaque joute correspond a 9 associations pour un maximum de 3 joutes. Concentration est
¢galement un bon moyen pour acquérir de nouvelles connaissances, il peut étre joué par un
maximum de 4 joueurs en méme temps.

Des modifications ont été apportées a la version originale du jeu. L’endos des cartes est
modifiable par une illustration. L’ajout de trois nouvelles regles qui tiennent compte des
questions d’apprentissage. Un nombre moindre de cartes mises sur la table par joute: 18
cartes par joute. Afin de respecter le nombre de cartes du jeu original, soit 54 cartes, nous
avons intégré I’option de répartir 54 cartes d’apprentissage en trois joutes avant de déterminer
le gagnant. La coquille permet toutefois d’exécuter qu’une ou deux joutes par partie.

Le jeu Mémor-os a ¢été¢ développé pour réviser la terminologie des différentes parties du
squelette osseux humain au niveau collégial. En moins de deux heures, les concepteurs ont
préparé des illustrations et des termes a associer aux illustrations. La partie se joue en trois
joutes. Dans chaque joute, les éléves sont confrontés a neuf paires de cartes qu’ils doivent
associer. Dans la figure 4, les concepteurs ont choisi une illustration pour I’endos des cartes
qui représente la thématique du jeu. Ils ont opté pour ’association figurative et textuelle. Sur
le plan figuratif, ils ont trouvé des images illustrées des différentes parties du corps humain
sur lesquelles ils ont coloré I’os a identifier. Sur le plan textuel, ils ont écrit le terme a associer
a ’os. Enfin, ils ont opté pour ne pas modifier le libellé des regles, considérant qu’elles
s’appliquaient au contexte de I’apprentissage souhaité.
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Figure 4. Mémor-Os : jeu pour ’apprentissage du squelette humain

4.3 Au pays de I’'alimentation! Un exemple a I'aide de la coquille
de jeu Tic Tac Toe

Tic Tac Toe est une coquille de jeu qui favorise ’esprit d’équipe et les habiletés stratégiques
des joueurs. Elle est idéale pour animer votre classe, développer le sens de I’appartenance et
¢tablir la concertation entre les personnes apprenantes. Le jeu peut se jouer en équipe ou de
fagcon individuelle. Si vous souhaitez sensibiliser les apprenants a une problématique
particuliére, optez pour cette coquille. Deux participants ou deux équipes de participants
peuvent y jouer en méme temps. Si vous choisissez ce jeu, vous devez rédiger un minimum de
16 questions d’apprentissage.

Des modifications ont été apportées a la version originale du jeu pour créer la coquille. La
matrice de la planche de jeu a été modifi¢e : d’une matrice a trois cases, elle est devenue une
matrice a quatre cases. Cet ajout permet I’insertion d’un nombre plus important de questions
d’apprentissage. Le fonds de la planche de jeu est modifiable en fonction du contenu
d’apprentissage. La réduction du nombre de régles puisque certaines sont prises en charge par
le moteur de jeu. L’ajout de différents types de questions d’apprentissage : Vrai ou Faux, Oui
ou Non, Choix multiples a deux, trois ou quatre réponses, Phrases a 2, 3 ou 4 segments.

Le jeu Au pays de [’alimentation a été développé pour les éleéves du primaire. Il a pour
objectif de leur faire reconnaitre des aliments appartenant aux quatre groupes alimentaires et
I’importance des bons repas pour passer une bonne journée. En moins de 90 minutes, la
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conceptrice a choisi par défaut le fond de planche offert par la coquille générique de jeu Tic
Tac Toe (Figure 5). Elle a préparé 24 questions avec différents degrés de difficulté. Enfin, elle
n’a pas modifié le libellé des régles, considérant qu’elles s’appliquaient au contexte de
I’apprentissage souhaité.

A Question
Le cantaloup appartient au groupe des produits céréaliers.

A Réponses |
- Yrai
2- Faux

~{Rétroaction |
Formidable!

Répondez & la question pour afficher vatre symbole sur la grille.
Votre réponse est exacte. Cest au tour de Louise Sauve de choisir une case.

il Nombre de joutes joudes: W

-\;Ioue.l..'r i

Louise Sauvé
Cluestions réussies: [
| CQuestions manguées : 0

"(Joueur 2

Visiteur - Equipe 2

CQuestions réussies @ r# e ™
. Questions manguées : 0 e #“Lr
£ -
'Notvelle part

Figure 5. Au pays de [’alimentation, adaptation du jeu Tic TacToe

4.4 La motivation en jeu! Un exemple de jeu a l'aide de la
coquille de jeu de I'Oie

Jeu de I’oie est une coquille de méme type que Serpents et échelles. Elle se préte a différents
apprentissages : sensibilisation, acquisition, révision, évaluation. Elle exige la rédaction d’un
minimum de 44 questions pour créer un défi chez les participants. L’idéal se situe entre 56 et
66 questions. Vous souhaitez une activité ou I’aspect ludique est assez important? Optez pour
cette coquille. Jusqu’a 4 joueurs peuvent y participer en méme temps.

Des modifications ont été apportées a la version originale du jeu. L’ajout et 1’adaptation de
régles pour tenir compte de ’insertion de questions d’apprentissage. Les images de la planche
sont modifiables. Différentes questions d’apprentissage peuvent étre formulées : Vrai ou
Faux, Oui ou Non, Choix multiples a deux, trois ou quatre réponses, Phrases a 2, 3 ou 4
segments. Il est a souligner que la coquille offre des défis supplémentaires au cadre original
du jeu, notamment : (1) les joueurs doivent répondre a une question avant que le pion se
déplace de la case Départ; (2) ils rencontrent des obstacles de plus en plus importants au fur et
a mesure que le joueur arrive a la fin de son parcours et (3) a plusieurs reprises, le joueur est
obligé de revenir a la case Départ. Ces ajouts dans le jeu permettent aux joueurs de traiter tout

le contenu nécessaire a leur apprentissage et ainsi de répondre aux attentes pédagogiques de
I’enseignant.
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Le jeu La motivation en jeu! a été¢ développé par deux professeurs en moins de 70 minutes
pour permettre aux étudiants du premier cycle universitaire 1’apprentissage des théories sur la
motivation en contexte scolaire. Dans la figure 6, les concepteurs ont modifié les images de la
planche de jeu offerte par la coquille de jeu qui illustrent le contenu d’apprentissage. Il ont
rédigé cinquante-huit questions qui s’affichent chaque fois qu’un pion rencontre une case
avec une illustration : une réponse correcte rapproche le joueur du but de gagner la partie et
une réponse incorrecte 1’en €loigne. Enfin, le libellé des régles a été adapté en fonction des
modifications apportées a la planche de jeu et de I’insertion des questions d’apprentissage.
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- b, La possibilité pour I'éléve de faire des choix

- . La guantité d’information que I'ordinateur peut emmagasiner

- d. LVinformation est rendue attrayante par des effets audiovisuels
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Figure 6. La motivation en jeu, une adaptation du jeu de I’Oie

4.5 A la conquéte de mon pays! Un exemple d’adaptation de
Trivia

Trivia encourage 1’esprit de découverte ou de synthése et la vivacité d’esprit par le délai de
temps qui est accordé. Utile pour réviser un contenu ou pour acquérir des connaissances
simples ou complexes, la coquille propose six catégories de questions. Si vous optez pour
cette coquille, vous devez rédiger un minimum de 36 questions, soit 6 par catégorie. Trivia est
un excellent jeu pour évaluer les connaissances préalables ou les acquis de vos apprenants. Il
accueille jusqu’a 6 joueurs en méme temps.

Des modifications ont été apportées a la version originale du jeu. Le nombre de cases de la
planche de jeu a été réduit. L ajout et ’adaptation des régles afin qu’elles tiennent compte de
I’insertion de questions d’apprentissage. Les images de la planche sont modifiables.
Différentes questions d’apprentissage peuvent étre formulées et intégrées dans le jeu: Vrai ou
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Faux, Oui ou Non, Choix multiples a deux, trois ou quatre réponses et Phrases a 2, 3 ou 4
segments. Les joueurs doivent répondre a une question avant 40 secondes et leur rapidité a
répondre leur permet de gagner plus de points.

Le jeu A la conquéte de mon pays! a été développé par une enseignante pour ses éléves de 6°
année au primaire. Il a pour objectif d’encourager 1’esprit de découverte ou de synthese et la
vivacité d’esprit par le délai de temps qui est accordé aux joueurs pour répondre et de tester
les connaissances par rapport a I’histoire et la géographie du Canada. En moins de deux
heures trente, la conceptrice a inscrit sur la planche de jeu (Figure 7) six catégories de
questions en lien avec Les amérindiens, Immigration au Canada, Les explorateurs, Les
territoires canadiens et les provinces, La vie en Nouvelle-France et Zones de végétation et les
climats. Elle a rédigé 48 questions (Vrai ou Faux, Oui ou Non, Choix multiples, phrases a
trous) avec différents degrés de difficulté répartis également dans les six catégories. Elle n’a
pas modifi¢ le libellé des regles.

1 Consignes |
\ Ll =
Cliquez sur le bouton «Commencers lorsque vous serez prét!

Vous avez 40 secondes pour répondre & la question.

~ Question ) " I R lv lA Tl
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Quebec?

w ) Les Amérindiens

Lancer de | ) Limmigration au Canada
nouvead

le dé | ) Les explorateurs

[ MARAAARARIL LTI AL R — Bponiz M)

i) Les territoires cannadiens

~1_Réponse J ; et las proviences
= b b
+ arcague : | ©Lavie en Nouvelle-France
2- continental humide
3- subarctique 0 Les zones de végétations

et les climats
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Figure 7. A la conquéte de mon pays! (Canada), adaptation de Trivia
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4.6 ITS : stopper la transmission! Un exemple d’adaptation de la
coquille de jeu Parchési

Parchési, en France le Jeu des petits chevaux, est une coquille de jeu qui se préte a des
apprentissages simples ou complexes : acquisition, intégration, utilisation de connaissances,
transfert d’apprentissage, évaluation, etc. Il exige la rédaction d’un minimum de 40 activités
d’apprentissage pour susciter du défi chez les participants. Le nombre idéal d’activités se situe
entre 48 et 64. Vous souhaitez un jeu d’équipe ou le niveau de difficulté des activités
d’apprentissage peut étre élevé? Si c’est le cas, optez pour cette coquille. Le jeu se joue avec
au moins deux joueurs ou deux équipes de joueurs et au plus avec 4 joueurs ou 4 équipes de 4
joueurs chacune qui peuvent y participer en méme temps. Ce jeu peut se jouer en solitaire.

Des modifications importantes ont été apportées a la version originale du jeu. Sur le plan de la
structure du jeu, trois types de cartes de jeu ont été ajoutées (cartes d’apprentissage, cartes
d’équipe et cartes de Chance) ainsi que 'utilisation de deux dés au lieu d’un seul pour le
déplacement des pions. Ces ajouts ont exigé de revoir le déroulement des événements qui
constituaient le scénario du jeu. Sept événements y ont été insé€rés, ce qui a entrainé des
modifications dans la présentation de la planche et les régles originales du jeu. Des
mécanismes ont également été mis en place : (1) pour assurer une compétition entre les
joueurs en intégrant un systéme de pointage selon le degré de difficulté des activités
d’apprentissage; (2) pour assurer la coopération en permettant le regroupement en €équipe et
en leur offrant des cartes Equipe qui stimulent autant la coopération que la compétition; (3)
pour s’ajuster au nombre variable de joueurs qui utilisent le jeu : seul contre soi-méme en
créant un joueur fictif, deux a quatre joueurs ou €quipes de joueurs et (4) pour motiver les
joueurs qui répondent correctement en leur permettant d’accéder a un trajet plus rapide pour
se rendre au centre du jeu. Sur le plan du contenu, treize types d’activités d’apprentissage ont
¢été inclus dans la coquille pour développer des connaissances, simples a complexes, et de
modifier des comportements et des attitudes : Question Vrai ou Faux, Question Oui ou Non,
Question a choix multiples (2, 3 ou 4 choix de réponse), Question a phrases trouées (2,3
segments), Question a séquence logique, Question ouverte a réponse breve, Question ouverte
a réponse longue, Question de type jeu de role et Question de type modeling. Toutes les
activités inclus un mécanisme de correction et de rétroaction en temps réel.
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Le jeu ITS : stopper la transmission! a ét¢ congu pour diminuer 1’incidence des infections
transmissibles sexuellement (ITS) chez les jeunes de 14 a 17 ans. Il a pour objectif d’identifier
les risques de contracter une infection et les solutions pour s’en prémunir; de cerner
I'importance des infections transmissibles sexuellement (ITS) au Québec et au Canada et enfin
de comprendre I’importance d’avoir des relations sexuelles protégées pour leur propre santé et
celle des autres. Congu en moins de 4 heures, les concepteurs ont modifi¢ dans son entiereté
la planche de jeu (couleur, illustrations, pions) ainsi que le libellé des régles. La figure 8

montre les 4 aspects qui seront traités sur les ITS : (1) la prévention : présentation des moyens

I O S
ransmission d

I :I--_.
T esITS

—

| Prévalence des ITs : | Traitementdesits J

- N
e

= =

Figure 8. ITS : Stopper la transmission!, adaptation du jeu Parchési

pour briser le cycle de transmission des ITS, notamment les types de condoms, I’identification

des comportements a risque, etc.; (2) la prévalence : 1’état de situation sur l'importance du
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nombre des cas infectés ou porteurs d'une ITS ainsi que des informations sur les vecteurs
infectieux eux-mémes (leur nature, leurs effets, visibles ou invisibles); (3) la transmission des
ITS : différentes maniéres de les transmettre et remise en question des croyances répandues et
bien ancrées dans la population et (4) le traitement : identification des moyens pour guérir ou
pour vivre avec certaines ITS ainsi que les moyens pour prévenir la transmission quand la
personne est infectée ou les actions a exécuter quand une personne croit qu’elle a pu étre
exposée a une infection. Ils ont rédigé 79 activités d’apprentissage avec des degrés variables

de difficultés.

Conclusion

L’aveénement de I’inforoute et la diversification des technologies d’apprentissage accroissent
de plus en plus I’intérét pour 1’utilisation des jeux éducatifs dans un contexte d'apprentissage,
qu’il soit initial ou continu. Selon Livingstone (2002) et Ridley (2004), les jeux sont devenus
la principale forme de divertissement des apprenants par rapport aux livres et aux autres
médias.

Une analyse systématique des écrits des dix dernieres années (1998-2008) montre que les jeux
mettent en place des conditions favorables a I’apprentissage, notamment la compétition et le
défi, la rétroaction, la participation active de I’apprenant, le travail en équipe, l'interaction, la
répétition et le fractionnement du contenu d’apprentissage (Sauvé, Renaud, Kaufman et
Sibomana, 2008). Elle souligne également que les jeux ont un impact certain sur
I’apprentissage cognitif, affectif et psychomoteur. Selon ces auteurs, les jeux motivent
I’apprenant, structurent et consolident ses connaissances, favorisent la résolution de
problémes et le changement d’attitudes ainsi que le développement de compétences
transversales (la communication, le sens de la négociation, la prise de décision, la
coopération, etc.).

Faisant office de pionnier dans le développement de coquilles génériques de jeux éducatifs
sur Internet, ces environnements donnent la possibilit¢ aux enseignants, formateurs,
conseillers pédagogiques et spécialistes de 1’éducation de développer rapidement des jeux
¢ducatifs qui seront accessibles a I’ensemble de la collectivité enseignante et apprenante
partout a travers le monde. Pour en savoir plus et faire partie de ces créateurs de jeux,
inscrivez —vous sur le site du Carrefour Virtuel de Jeux Educatifs a ’adresse Web suivante
(http://carrefour-jeux.savie.ca).
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