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Le jeu, en général, est une affaire sérieuse
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Le jeu (vidéo) est sérieux même quand il est ludique et 
d’autant plus quand il est interactif et innovant

L’ “authenticité” de l’expérience ludique peut être 
préservée en renvoyant le sérieux au débriefing, à 
l’après-coup

Tout individu qui joue participe à une forme sociale 
d’engagement
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Le jeu est l’activité ludique de l’être socialisé

Il y a une forme de « frivolité » ou « minimisation des 
conséquences » dans l’activité de jeu par les enfants

Le développement de l’individu est assuré par le fait qu’il 
y a des règles dans le jeu qui imposent une entrée 
progressive dans le mécanisme et l’espace social des 
interactions 
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Exemple: 
Mecagenius
(ici, l’interface 
générale du 
jeu © KTM 
Advance)



Le jeu, en général, est une affaire sérieuse
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Ensemble des 
séries 
d’exercices 
thématiques 
dans 
Mecagenius
(© KTM 
Advance)



Les caractéristiques du jeu éducatif
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1. la place du ou des joueurs dans les 
interactions

2. le conflit, comme obstacle actif

3. les règles de procédure du jeu, de 
contrôle de l’activité

4. un but prédéterminé qui provoque 
le désir du jeu

5. la reconnaissance par les acteurs 
du jeu d’une activité fictive ou de 
simulation

• le développement 
comportemental grâce aux 
habiletés de coopération, de 
communication et de relations 
humaines

• le développement conatif, c’est-
à-dire l’engagement, la motivation, 
notamment au travers du défi ou de 
la résolution de problème

• le développement cognitif par la 
structuration et l’intégration de 
connaissances
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Jouer et apprendre
(en Géographie,
par exemple)
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Les quatre types de jeux du réseau Ludus des professeurs d’histoire et 
géographie (Jacob et Servais, 2017) 

Du jeu peu impliquant, au jeu 
où l’élève est acteur de 
l’espace vécu, en passant 
par les espaces virtuels où 
se construisent 
progressivement concepts et 
notions

Le savoir-être est visé en 
même temps que des 
savoirs disciplinaires



Apprendre, c’est jouer (ou jouer, c’est apprendre)

8Webinaire : « L’Europe à fond les manettes »
Le jeu vidéo dans les processus d’enseignements-apprentissages 

Tracé du trajet des élèves de l'entrée à leur place au TBI (Servais 2015)

Le jeu facilite 
l’apprentissage des 
savoirs, des savoir-faire, 
des savoir-être

Le jeu didactique est de 
type coopératif entre 
enseignant et élève

Il y a des règles d’actions : 
définir, dévoluer, réguler -
adapter, institutionnaliser -
routiniser



Raccrocher les apprentissages par les jeux vidéo
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Interfaces du jeu Crusader Kings 2Interfaces des jeux Europa Universalis 4 - Crusader Kings 2 (Dussarps 2020)



Pourquoi le jeu vidéo sérieux est sérieux
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Le jeu vidéo peut être un médiateur de savoirs (un support, un matériau 
d’illustration, médiateur de l’information)
Connaissance factuelle ancrée

Le jeu vidéo peut être un support d’analyse et de compréhension de 
concepts ou de situations plus ou moins complexes
Connaissance conceptuelle mobilisable dans diverses situations

Le jeu vidéo peut être un support de développement de l’esprit critique, 
notamment en donnant la capacité d’identifier les erreurs du jeu ou les 
éléments sujets à controverse
Connaissances procédurales (ou métacognition)
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