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EN FORMATION : UNE ASSOCIATION PROMETTEUSE 

J ulian Alvarez – dont les travaux de 
recherche portent sur l’emploi des 
jeux sérieux1 dans le domaine de 
la  formation  – a testé plusieurs 
formes d’association du jeu, notam-
ment de type numérique, avec du 

design thinking2. Deux dispositifs de formation 
de ce type ont fait l’objet d’une recherche afin 
d’en mesurer les effets sur les apprentissages. Il 
en ressort que l’approche est viable et qu’en 
plus, elle permet une bonne complémentarité 
entre phases de jeu et design thinking. Ce qui 
procure aux apprenants une meilleure satisfac-
tion et un meilleur apprentissage. Cependant, 
“la manière de concevoir l’activité de jeu paraît 
essentielle pour y parvenir”, précise Julian 
Alvarez. De fait, la stratégie consistant à alter-
ner ces deux phases apparaît plus efficace que 
celle visant à les superposer. De plus, la préser-
vation de l’ambiance du jeu est essentielle. 

Distinguer les phases
La comparaison entre deux dispositifs de for-
mation, alliant différemment jeu sérieux et de-
sign thinking, a permis à Julian Alvarez de mettre 
en avant l’importance de distinguer la phase de 
jeu de celle de design thinking dans l’architecture 

d’un dispositif de formation. En effet, dans 
le premier dispositif testé – un jeu d’évasion col-
laboratif, de type numérique – le choix a été de 
mêler la phase d’action du jeu avec celle du 
design thinking. Ce qui a eu pour conséquence 
de pousser les apprenants à se concerter pour 
trouver des solutions, tout en manipulant leurs 
avatars dans le jeu vidéo. Dans ce cas précis, 
Julian Alvarez a observé “du découragement, 
voire de l’irritabilité chez certains participants. 

Signe que le plaisir à jouer disparaît”. De plus, il 
a “recensé des cas où l’entraide entre joueurs 
ne s’est pas opérée comme escompté”, car cer-
tains joueurs ont donné des directives aux autres 
membres de leur groupe, ce qui a empêché de 
ce fait l’émergence de solutions co-construites. 
Le second dispositif était basé sur un jeu colla-
boratif, également de type numérique, mais se 

jouant en compétition avec d’autres groupes, 
auquel il a été associé des moments de design 
thinking. Dans ce dispositif, le but du design 
thinking était l’analyse des stratégies employées 
par le groupe lors de la phase de jeu, afin d’ima-
giner des améliorations. Ces dernières étaient 
ensuite testées lors de nouvelles phases de jeu. 
Dans ce cas-ci, Julian Alvarez a observé chez 
les apprenants une satisfaction et le dévelop-
pement d’une réflexivité. De fait, l’alternance 
entre les phases de jeu et les phases de design 
thinking permettait aux apprenants de prendre 
du recul sur la stratégie qu’ils étaient en train 
d’employer, et ainsi de développer leur réflexi-
vité. Cette articulation – les allers retours entre 
les  phases de jeu et les  phases de design 
thinking  – offre ainsi, selon Julian Alvarez, 
la possibilité “aux participants de se concentrer 
pleinement sur ces deux phases” et ainsi d’en 
tirer de meilleurs apprentissages. 

Garder une ambiance ludique
Pour Julian Alvarez, “vous ne pouvez pas être 
à la fois en posture de joueur et en posture d’ap-
prenant”. En conséquence, le concepteur d’un 
dispositif doit bien avoir à l’esprit qu’il ne faut 
pas sortir les apprenants du jeu, “il faut qu’ils 
aient toujours l’impression de jouer”. À  titre 
d’exemple, pour Julian Alvarez, ce qui pourrait 
venir mettre en défaut l’activité de jeu serait 
le fait que le formateur vienne se positionner 
durant les phases de design thinking en posture 
de sachant, déversant son savoir, ce qui ferait 
sortir les apprenants du jeu. En revanche, le dé-
briefing final a pour but de prendre de la hauteur 
sur l’activité de jeu, grâce au fait de revenir sur 
l’expérience de jeu, de manière réflexive, autre-
ment dit, de retrouver sa posture d’apprenant. 

Travaux de recherche à venir
L’expérience de Julian Alvarez, en tant que cher-
cheur et concepteur de jeux sérieux, lui a montré 
que l’association du jeu et du design thinking 
pouvait prendre plusieurs autres formes. Il en-
courage donc la mise en œuvre de futurs travaux 
de recherche autour de l’établissement d’une 
“taxonomie des différentes manières de combi-
ner jeu et design thinking”. En parallèle, ces ap-
proches pourraient être évaluées, à l’instar de ce 
que Julian Alvarez a réalisé avec les deux dispo-
sitifs décrits dans cet article.  •

L’utilisation du jeu  
peut être utile pour 
les apprentissages,  
de même que l’utilisation 
du design thinking 
(conception créative).  
Mais qu’en est-il de 
l’association des deux ? 
C’est la question  
à laquelle le chercheur 
Julian Alvarez a tenté  
de répondre grâce à de 
premières expérimentations 
combinant ces deux 
modalités. 
Karine Sautereau

1. D’après  
Sande Chen et 
David Michael, 

deux concepteurs 
de jeux 

américains, un jeu 
sérieux désigne 
“tout jeu dont 

la finalité 
première est autre 

que le simple 
divertissement”.

2. Le design 
thinking 

correspond  
à un processus 

opéré de manière 
itérative par  
un groupe 

multidisciplinaire 
dans le but  

de solutionner 
des problèmes 

donnés en  
tenant compte 

des besoins  
des utilisateurs. 
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  L’alternance entre les phases de jeu  
et les phases de design thinking  

permet aux apprenants de prendre du recul  
sur leur stratégie”

Le design thinking, ou conception créative, est une méthode de gestion  
de l’innovation élaborée à l’Université Stanford, aux États-Unis.  

Elle se veut une synthèse entre pensée analytique et pensée intuitive,  
et implique les usagers dans un processus de co-créativité. ©
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Deux dispositifs alliant jeux sérieux 
et design thinking ont été observés 
avec une approche réflexive qui 
s’est limitée dans le cas présent 
à une approche essentiellement 
hypothético-déductive. 


