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Quelques questions d’ouverture 
• Pourquoi les jeux vidéo sont si populaires auprès des jeunes? 

• Quelle est la place des jeux vidéo dans l’apprentissage? 

• Comment peut-on tirer avantage de cet engouement pour 
l’éducation universitaire? 
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4 principes de base des jeux 

1. Un but défini 

2. Des règles 

3. Une rétroaction de l’atteinte du but 

4. Une participation volontaire 

- Bernard Suits, philosophe 

« Jouer un jeu est un essai volontaire de 
surmonter des obstacles inutiles » 
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Mais pourquoi le faire alors? 
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Mais comment surmonter 
des obstacles inutiles peut 

être plaisant?  

• Le bonheur proviendrait du travail dur qu’on choisit nous-
mêmes d’effectuer. 

• Et il existe des jeux ou des jeux vidéo pour nous permettre 
de travailler fort dans tous les types de travail…  
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Le travail occupé 



Le travail occupé 
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Le travail occupé 
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Le travail mental 
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Le travail mental 
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Le travail physique 
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Le travail de découverte 
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Le travail d’équipe 
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Le travail créatif 
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Quelques statistiques sur les joueurs 
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10 000 heures 



Mais à quoi exactement les joueurs de jeux 
vidéo sont bons? 

500 millions de joueurs dans le monde 

McGonigal (2010) 
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Vous reconnaissez cet environnement? 18 
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Quelques statistiques sur le jeu en ligne 
World of Warcraft 

• En juin dernier, 6,8 millions de joueurs; 
• Entre 2004 et 2011, les joueurs à travers le monde ont 

joué un total de 5,93 millions d’années (50 milliards h); 
• Chaque jour, ce sont 30 millions d’heures à jouer; 
• Wikiwarcraft : le 2e plus 

gros wiki au monde; 
• Chaque joueur y joue en 

moyenne 17 à 22 heures 
par semaine; 

• 500 heures pour atteindre le 
niveau le plus élevé : le plaisir 
ne fait que commencer… 
 

Mais pourquoi? 
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La coupe du monde des jeux vidéo (ESWC) 

 

21 



Pourquoi les jeux vidéo sont-ils si 
populaires?  

• Plus précisément, ils offrent ce que la réalité 
n’offre pas toujours… 

– Rétroaction rapide des succès 

– Sentiment d’accomplissement (fiero) 

– Sentiment d’engagement 

– Réalisation d’équipe 

– Implication héroïque (épique) 

– État de flot (flow) décrit par Csikszentmihalyi 
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Fiero 



Le flow… 
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Qui ne rêve pas de vivre cela dans la vie de 
tous les jours? 

 
Qui ne rêve pas de faire vivre cela à ses 
étudiants en situation d’apprentissage? 

 



Pourquoi les jeux vidéo parviennent-ils à 
être plus intéressants que la réalité? 

1. Réussir volontairement des obstacles non-
nécessaires 

2. Implication émotionnelle 
3. Travail satisfaisant 
4. Meilleure espérance de succès 
5. Relations sociales plus fortes 
6. Importance de notre rôle (contexte épique) 
7. Participation complète 
8. Récompenses attendues, au bon moment 
9. Interactions avec des étrangers 

 
 
 

McGonigal (2011) 
Immersion et divertissement 26 



Les jeux sérieux : e-learning 2.0 

• L’objectif : profiter de l’intérêt suscité par les jeux 
vidéo pour motiver l’apprenant. 

• Le rêve : utilisation plus « utile » de toute l’énergie 
investie par les joueurs. 

• La réalité : capitaliser sur les points positifs des jeux 
vidéo pour transformer l’expérience d’apprentissage 
en une expérience de bonheur. 

Pour être dit « sérieux » :  
message pédagogique, informatif ou marketing 
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Différents types de jeux vidéo sérieux 

Professionnel 
 

 

 

 

Simulateur de vol 

Patient Rescue 

Oil Rig 
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Différents types de jeux vidéo sérieux 

Publicité 
 

 

 

 
Stella Artois 

America’s Army 

Reach 29 



Différents types de jeux vidéo sérieux 

Sensibilisation 
 

 

 

 

Food Force (ONU)  

Énerguy (Hydro-Québec) 

http://www.efficaciteenergetique.gouv.qc.ca/energuy/jeu 
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http://www.efficaciteenergetique.gouv.qc.ca/energuy/jeu


Différents types de jeux vidéo sérieux 

Information 
 

 

 

Tapis Rouge 

Budget Hero 

Ordre des ingénieurs du Québec 31 



Différents types de jeux vidéo sérieux 

Re-Mission 

Snowworld 

Mieux-être 
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Et pour l’éducation? 

La Forêt durable (écologie)  

Flying high (Multiplications) 

JeStiMulE (enfants TSA) 

Soldats inconnus (histoire) 

Blocus (organisation scolaire) 

Le grand Atlas (géographie) 

Éonautes (français langue sec.) 

Ludwig (physique) 
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Et pour l’éducation universitaire? 

• Assassin’s Creed Unity (jeu version Laurent 
Turcot, UQTR) 

– Paris en 1790 

– Exploration historique 

– Des possibilités illimitées… 
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Et pour l’éducation universitaire? 

• Jeu Raycom 
– Raymond Corriveau 

(communication sociale, UQTR) 

– Ville fictive Raycom 

– Utilisé pour les 4 cours en ligne du 
microprogramme de premier cycle en 
communication des risques  

– Met en scène le travail du professionnel en 
communication dans une situation de gestion de 
risques 

– Aborde la rumeur, le focus group, le plan de 
communication lors d’une situation d’urgence, etc. 
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Et pour l’éducation universitaire? 

• Jeu du bois (inspiré du Beer Game) 

– Développé à l’Université Laval (FORAC) 

– Entre 3 et 7 joueurs par équipe 

– Met en évidence l’effet coup de fouet dans les 
chaînes d’approvisionnement 

– Prix OCTAS 2011 (TI) 
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Source : Lee et al., 1997 



Et pour l’éducation universitaire? 

• Vorkosiganov 

– Contexte de 3e guerre mondiale (2040) 

– Problèmes logistiques et de gestion de projet 

– Modélisation mathématique et optimisation 
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Vorkosiganov : le jeu 
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Le travail initial… 

Cours de recherche opérationnelle en génie industriel (3e année) 

Deux parties, total de 6 questions, visant l’utilisation du solveur d’Excel pour résoudre 
des problèmes d’optimisation en logistique et en gestion de projet. 
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Le budget de développement 

A- Réalisation des vidéos 
  
Préparation, encadrement, scénario de base  (moi…) 
Réalisateur : 15 jours x 7 heures x 11,88$ = 1247,40$ (Diplômé en gestion et techniques de scène) 
Comédiens et voix : 5 jours x 7 heures x 11,88$ = 415,80$ (Deux comédiens professionnels) 
Accessoires, images, fonds, etc. : 500$  (Réalisateur) 
Techniciens du STI : 6 jours x 7 heures x 35$ = 1470$ (UQTR-STI) 
Montage : 3 jours x 7 heures x 35$ = 735$  (Réalisateur) 
 
Total : 3867,80$ 
  

B- Réalisation de la plateforme internet 
  
Infographiste : 5 jours x 7 heures x 35$ = 1225$  (UQTR-STI) 
Programmation et montage : 40 heures x 35$ = 1400$ (UQTR-STI) 
 
Total : 2625$ 
  
Grand total : 6992,80$ 
 

Réalité :  2500 $ vidéo à l’externe 
 3000 $ vidéo et plateforme à l’interne 47 



Le plan de réalisation 

• Une vidéo d’intro au jeu 

• Une vidéo de mise en situation par problème 
– 6 problèmes à résoudre, 6 vidéos 

• Une scène de retard (cachée) 

• Une page Internet par problème 
– Lien vers la vidéo du problème 

– Lien vers le texte de la vidéo 

– Lien vers les données du problème (Excel) 

– Lien pour l’envoi du fichier réponse au Ministre 
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Les dessous du jeu 
• Portail Chopin pour la gestion du site du jeu 

• Compte Google Mail 
pour la gestion des 
réponses du Ministre 
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http://www.uqtr.ca/vorkosiganov/
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https://oraprdnt.uqtr.uquebec.ca/pls/public/gscw031?owa_no_site=2890&owa_no_fiche=17&owa_apercu=N&owa_imprimable=N&owa_bottin=N


D’autres possibilités au jeu… 

• Accès verrouillés 

• Rétroaction immédiate aux joueurs 

• Interactions entre les équipes 

• Réponses vidéo selon les réponses données 

• Fins alternatives 

•  … 

 

52 



Le résultat 

• Un environnement immersif 

• Un objectif héroïque 

• Une réalisation d’équipe 

• Une rétroaction rapide (mais pas 
nécessairement de succès…) 

 

 

• Et l’état de flow? Pas certain… 
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Conclusion 
• Les coûts de production… 

 

• Et le jeu pathologique?  

 

• Les jeux sérieux : un outil pédagogique supplémentaire. 

 

• Les jeux vidéo sérieux ne font que commencer… 
– University of Winnipeg : Serious Games Certificate 

– Michigan State University : Serious Games Certificate 

– Coventry University : Serious Games Institute 

– Université de Toulouse : Serious Game Research Lab   
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Quelques liens pertinents 

http://www.serious-game.fr/category/actualites/ 

http://serious.gameclassification.com/FR/ 

http://www.seriousgameblog.com/ 

http://www.genious-seriousgames.com/#realisations 

http://www.elearning-cegos.fr/notre-approche-e-
learning/serious-game/ 

http://www.seriousgamesinstitute.co.uk/ 
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Est-ce, finalement, le jeu vidéo qui 
mènerait au bonheur? 


