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le cadre de projets d'ingénierie 
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Jeu Sérieux

■ « Parler de jeu sérieux, c’est produire un oxymore. » (Brougère, 2012:117)

■ « jeux vidéo dans lesquels le joueur progresse s’il utilise à bon escient les 
connaissances du domaine, objet de l’apprentissage visé » (Sanchez, Ney & 
Labat, 2011:51)

■ « the body of serious games [envelopes] almost every digital game that 
has a purpose in addition to entertainment » (Ratan & Ritterfeld, 2009:11)



Le jeu dans l’enseignement des langues

Préambule
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■ Open University UK (Sharples et al., 2013)

 “Innovating Pedagogy 2013: Exploring new forms of teaching, learning and 
assessment, to guide educators and policy makers” 

■ Arte, 15/11/2016
 “Jeux Vidéo — Les nouveaux maîtres du monde” (Fritel, 2016)

« Revue de presse » d'une thématique « à la mode »
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Jeu et apprentissage

■ Exemples à suivre (p.ex. dans la gestion 
de la progression) (Gee, 2003)

 Affordances du jeu pour 
l’apprentissage (Oblinger, 2004)

■ Plaisir du jeu = Apprentissage (Koster, 2005)

 & dépassement incompétence
(Juul, 2013)

■ Motivation (Garris et al., 2002:443-444 ; Hess & 
Gunter, 2013:382 ; Oblinger, 2004:12-13, 16 ; Reinhardt 
& Thorne, 2019:203 ; L. Schmoll, 2016b, § 18 ; 
Vlachopoulos & Makri, 2017:26)

■ Disposition favorable des apprenants 
(Papastergiou, 2009)

■ Erreur (Mariais, 2012 :48 ; Reinhardt & Thorne, 
2019:418 ; L. Schmoll, 2016, § 18)

 traitée avec plus de distance

 favorise la prise de risque 

■ Dans l'enseignement des langues

 Adéquation avec la “tâche” (Cornillie, Thorne et 
Desmet, 2012)

 “Make knowledge a tool rather than an end”
(Holland, Jenkins, and Squire 2003)

 Vecteur d'interaction (dans le jeu / autour 
du jeu)

 (cf. Facette E dans le système de 
classification ESAR)
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■ Open University UK (Sharples et al., 2013)

 “Innovating Pedagogy 2013: Exploring 
new forms of teaching, learning and 
assessment, to guide educators and 
policy makers” 

■ Arte, 15/11/2016
 “Jeux Vidéo — Les nouveaux maîtres 

du monde” (Fritel, 2016)

■ Le Gorafi, 23/05/2014 😋
 « “Apprendre en s’amusant” ne serait 

pas amusant pour 80% des enfants 
interrogés »

« Revue de presse » d'une thématique « à la mode »

http://www.legorafi.fr/2014/05/23/apprendre-en-samusant-ne-serait-pas-amusant-pour-80-des-enfants-interroges/
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Des réticences…

■ « Chocolate coated broccoli »
(Söbke, Bröker et Kornadt, 2013; Bruckman, 1999; 
Galarneau, 2005) 

 « À l’issue de ce travail, nous 
pointons la faible pertinence du 
concept de serious game : vouloir 
mêler des fonctions 
contradictoires telles que le plaisir 
ludique et l’effort du travail ou de 
l’apprentissage est un objectif qui 
nous paraît difficile à tenir. » 
(Lavigne, 2013:120)

http://neveralonegame.com/coming-soon-to-phones-and-tablets-never-alone-ki-edition/
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Des réticences…

■ « Chocolate coated broccoli »
(Söbke, Bröker et Kornadt, 2013; Bruckman, 1999; Galarneau, 
2005) 

 « À l’issue de ce travail, nous pointons la faible 
pertinence du concept de serious game : vouloir 
mêler des fonctions contradictoires telles que le 
plaisir ludique et l’effort du travail ou de 
l’apprentissage est un objectif qui nous paraît 
difficile à tenir. » (Lavigne, 2013:120)

■ Preuves empiriques de l'efficacité des jeux 
manquent
(Girard, Ecalle, and Magnan 2013; Jong, Lee, and Shang 2013)

 Groupes témoins

 Études longitudinales

 Accès au jeu



Les brocolis sont-ils des jeux ?

Éléments théoriques
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Définir le jeu, un avertissement…
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Définir le jeu

■ Le jeu est une activité : «

 libre : l’activité doit être choisie par le joueur. Si ce dernier est obligé de jouer, l’activité perdra son attrait et 
son caractère ludique ;

 séparée : étroitement circonscrite dans des limites d’espace et de temps précises et fixées préalablement ;

 incertaine : dont le résultat n’est pas prévu à l’avance ;

 improductive : elle ne crée ni biens ni richesses. Le jeu d’argent n’est qu’un déplacement de propriétés entre 
les joueurs ;

 réglée : le jeu a ses propres lois indépendantes de la législation ordinaire ;

 fictive : accompagnée d’une conscience de réalité seconde qui se distingue de la réalité de la vie courante.

» (Caillois, 1958:80)

■ « [a] game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a 
quantifiable outcome. » (Salen & Zimmerman, 2004:80)
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Game vs  Play (1/2)

■ Cf. (Deterding et al., 2011, 2014)

 Adossé à l'opposition ludus / païdia (Caillois, 1958:91)

■ ⚠️Catégories
(Duflo, 1999:23–24)
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Game vs  Play (1/2)
(Salen & Zimmerman, 2004:chap 7)

play

games

Relationship one:
Games are a subset of play

games

play

Relationship two:
Play is a component of games
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Et alors, le jeu ?..
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Et alors, le jeu ?..

■ « A good rule of thumb for determining the degree to which a CALL activity is 
a game, then, is the degree to which students want to play it for the pleasure 
it brings rather than for some external reason. What a teacher or courseware 
designer calls an activity is not important; it is how the learner views it that 
will determine whether it is used as one. » (Hubbard, 1991:221)

■ « je refuserais de répondre à la question “Est-ce (ou non) un jeu ?” au profit 
de la question “En quoi cela peut-il être un jeu ?” » (Brougère, 2012:122-123)

■ Dans quelles conditions une « innovation » fonctionne et pour quelles 
raisons ? (Bétrancourt, 2011:3; Jong, Lee, and Shang 2013:5)



17 / 85

Critères d'analyse du jeu
(Brougère, 2012:123-125)
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Critères d'analyse du jeu
(Brougère, 2012:123-125)

■ Critères suffisants pour analyser les situations en vue d'en saisir la dimension 
ludique ou non :

 Présence d'une activité de second degré

 Critère de la décision

■ Caractéristiques associées et conséquentes

 Existence de modalités de décisions (ex : règles)
 Contrainte  N'importe quoi←→

 Incertitude
 Fin prédéterminée  Incertitude complète←→

 Minimisation des conséquences
 Conséquences forte  Perte totale d'intérêt←→
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Critères d'analyse du jeu de Brougère et suspension of disbelief

■ Critères suffisants pour analyser les situations en vue d'en saisir la dimension ludique ou non :

 Présence d'une activité de second degré

 Critère de la décision

■ Suspension of disbelief ≠ décision ludique

 « […] yet so as to transfer from our inward nature a human interest and a semblance of truth sufficient to 
procure for these shadows of imagination that willing suspension of disbelief for the moment, which 
constitutes poetic faith. » (Coleridge, 1817:chap XIV)  

 L’une des trois formes d’immersion liées au jeu d’après Bizzocchi (2017:2) s’appuyant sur Ermi & Mäyrä 
(2005) :

 Imaginative immersion

 Challenge-based immersion

 Sensory immersion

 « Suspension of disbelief is the willingness to accept, despite the technical or narrative short-comings, a 
fictional work as being reality. » (Bouvier et al., 2013:504) 
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Une définition du jeu

■ « Le jeu est l’invention d’une liberté dans et par une légalité »
(Duflo, 1997:57)

 La liberté ludique s’exerce dans le cadre de la légalité ludique

 La liberté ludique est rendue possible par le cadre définit par la légalité ludique (règles du jeu)

■ Le fait d’entrer dans cette réalité seconde s’exprime par la volonté de « troquer sa liberté 
contre la liberté ludique » (Duflo, 1997:77)

■ Jouer à un jeu, c’est tenter d’atteindre un but (préludique), en n’utilisant que les moyens 
(ludiques) autorisés par les règles (constitutives), qui interdisent l’usage des moyens les 
plus efficaces au profit d’autres qui le sont moins. Les règles ne sont acceptées que 
parce qu’elles rendent possible une telle activité (attitude ludique) (Suits, 1978:54-55)

■ Toute activité peut être un jeu (Suits, 1978:28, Koster, 2005:270-271), à condition d’être 
abordée de la bonne manière
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Attitude ludique

■ Attitude ludique (Suits, 1978:54–55, Henriot, 1989)

 « cette attitude ambivalente faite à la fois de distance et d’implication »
(Silva 2008:18)

 Comparable au flow (Nakamura et Csikszentmihalyi, 2002)

 Aspect valorisé dans le jeu en tant qu'outil pédagogique (Kiili, 2005:14 ; Silva, 2008:18)
 [Le] cours de langue ressemble bien plus à la pratique d'un sport qu'on ne le croit. Dans un 

sport, il faut moins se regarder comme dans une glace, moins s'occuper de son image ou de 
ses craintes et plus se focaliser sur ce que l'on fait, sur les mesures à prendre pour atteindre 
des objectifs. Parce que le jeu peut être absorbant et stimulant, il permet de déplacer l'attention 
de soi vers ce que l'on fait et par conséquent, il présente de nombreux avantages pour les 
apprentissages (Villez, 2006:51).

■ « Le jeu est une réalité double qui articule une structure ludique (l’aspect game ou 
gameplay) et une attitude ludique (le play) » (Brougère, 2012:127)
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Outils d'analyse : régions métaphoriques du jeu

■ Comment « ludiciser » (Genvo, 2013:445) les apprentissages ? (Silva, 2008)
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Outils d'analyse : régions métaphoriques du jeu

■ Comment « ludiciser » (Genvo, 2013:445) les apprentissages ? (Silva, 2008)
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Conception de jeux dans l'enseignement des langues

Enjeux, moyens et cas d’études
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■ Coût élevé

 Casual Games : 150 k$ à 1 M$ 
(connus > 500 k$)
(Handrahan, 2014)

Vers une stratégie de conception/développement
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Question méthodologique : la Gamification

■ ludification (fr) = gamification = ludification (en)

 omniprésence croissante des jeux (vidéos) dans la société.

■ ludification (fr) = gamification :

 « le fait de penser comme dans un jeu et d'utiliser des mécanismes de jeu pour résoudre des 
problèmes et intéresser les utilisateurs »
(Zichermann, 2011) cité par (Deterding et al., 2014)

■ « l'adoption de la technologie du jeu et des méthodes du game design en dehors de l'industrie 
du jeu » (Helgason, 2010) cité par (Deterding et al., 2014)

■ « l'usage d'éléments de game design dans des contextes non ludiques » (Deterding et al., 2014)

■ « bullshit » (« recette » n'est pas une solution pour obtenir une situation de ludicisation) 
(Bogost, 2015:76)

■ Exclut d’aboutir à un jeu à part entière (Seaborn & Fels, 2015 : 14)
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Gami|ludi-fica|cisa-tion ?
(Genvo, 2013:445)

■ Pb : Savoir si, quand il y a jeu, il y a un meilleur apprentissage

■  → nécessite situation de Jeu + Opportunité d'apprentissage (Dirigé vers un 
savoir(-faire))

■ = ludicisation

 « Afin de nous distancier des multiples emplois et acceptions des termes de 
ludification et de gamification, nous proposons donc de nommer ludicisation 
ces processus qui consistent à faire entrer un objet dans l’aire du jeu. Plus 
précisément, il s’agit de pouvoir décrire comment un objet entre dans un 
processus pour être qualifié et accepté par la suite comme un “jeu”, en 
soulignant que l’acception prêtée à ce terme est relative à un certain contexte 
socio-culturel. En d’autres termes, il s’agit de comprendre l’apparition et 
l’évolution des significations attribuées aux phénomènes “ludiques”. »
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Vers une stratégie de conception/développement

■ Difficulté à susciter l'attitude ludique

■ Coûts

■ Aspect d’une stratégie de Conception / Développement

 Game design

 Réalisation technique

 Modélisation
 Didactique

 Linguistique
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Stratégie (Loiseau, 2018)

■ Susciter une attitude ludique

 Stratégie réutilisation de mécaniques de jeu éprouvées (Söbke, Bröker et Kornadt, 
2013)

■ Coût des jeux

 Jeux sans scénarios élaborés, centrés sur les structures ludiques

 Fondés sur des ressources langagières génériques
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Outils d'analyse : types de règles

■ Niveaux d'analyse des règles (Silva, 1999:277)

 les règles métaludiques qui sous-tendent la conception d'un jeu ;

 les règles constitutives qui correspondent aux règles énoncées d'un jeu ;

 les règles normatives qui dépassent les règles énoncées, mais décrivent l'activité 
d'un bon joueur ;

 les règles évolutives qui émergent au gré des usages.



Game of Words / Un jeu de devinettes

Cas d’étude n°1
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Jeu de devinettes

■ Règles métaludiques

 Un joueur/une équipe détient une information (souvent un mot, parfois une expression, un 
concept ou une personne);

 Un joueur/une équipe doit trouver cette information ;

 Des modalités spécifiques sont définies pour transmettre cette information entre les deux entités

■ Que l'on retrouve dans de nombreux jeux

 Time's up

 Portrait, 20 questions/yes and no

 Draw something

 Concept

 Taboo
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Compétence stratégique

■ “verbal and non-verbal communication strategies that may be called into action to compensate for 
breakdowns in communication due to performance variables or to insufficient competence” (Canale & 
Swain, 1980, p. 30)

■ “the ability to get his message across in spite of the limitations of his interlanguage” (Schmidt, 2012:28)

■ “awareness of communication strategies and the subsequent willingness to use these strategies in 
order to communicate in an exolingual situation of communication.” (Pichon et al., 2013:43)

■ “The ways which help people communicate in the presence of such deficiencies[, communication 
strategies] are inevitable in oral communication for language learners. These strategies keep 
speakers flexible, and confident, and make their communication more effective.” (Moattarian & Tahririan, 
2013:22)

■ 2 catégories de stratégies
(CECRL, 2000, sect. 4.4.1.3; Dörnyei & Thurrell, 1991, p. 18; Mariani, 1994, p. 147)

 Ajustement du message

 Expansion des ressources
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Game of Words

■ Jeu de devinettes centré sur la communication orale;

■ Lexique et focalisation sur :

 sémantique

 communication via interactions (asynchrones)

■ Contenu Généré par les Utilisateurs

■ Adaptation au niveau à travers le nombre de mots interdits

■ 3 rôles, chacun associé à un métier inspiré de mythologies anciennes :

 Oracle 

 Druide

 Devin
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Game of Words : gameplay (1/5)

TâcheInput

Faire deviner

TâcheInput

Écouter et  
valider un  

enregistrement

✓ou
TâcheInput

~

Ctrl Alt

Shif t

Alt Gr

Caps Lock

Ctrl

Shif t

Écouter et  
deviner le mot
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Game of Words : gameplay (2/5)
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Game of Words : gameplay (3/5)
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Game of Words : gameplay (4/5)
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Game of Words : gameplay (5/5)
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Test utilisateur
(Loiseau et al., 2016)

■ Recueil de données : 

 Environnement non-contrôlé

 Approche qualitative (questionnaire en ligne, entretiens avec enseignants)

■ Feedback : 

 Détection de bugs

 Témoignage d'intérêt pour la dimension orale (bien qu'asynchrone)

 Besoins des utilisateurs :
 Améliorer l'explication des règles pour les présenter plus facilement en classe (tutoriels 

vidéos) 

 Interface pour la gestion des cartes créées (en particulier chez les enseignants qui ont fait 
créer des cartes à leurs apprenants)
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Perspectives

■ Recueil de corpus pour vérifier l'usage des compétences stratégiques

■ Nouveaux modes de jeu et scoring

■ Préparer l'implémentation d'une v1

 Code plus robuste et maintenable

 Autres modes de jeux
 2 mots

 Intercompréhension

 Vidéo?

 Langue des signes ?

 Amélioration de la métaphore ludique ?

 Fonctionnalités sociales
 Feedback plus élaboré

 Remettre en question les décisions

 GWAP
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■ Arpad Elo : physicien et joueur d'échecs

■ Nombre de points  Niveau←→
 Si performance > niveau estimé

  ↑ Points Elo

 Si performance < niveau estimé
  ↓ Points Elo

 Différence de niveau identique
 espérance de gain identique→

■ Calcul du classement
 coefficient K :

 K=40  30e partie du joueur→

 K=20 si E < 2400 / K=10 sinon

 W le résultat :
 W=1 (victoire) / W=½ (nul) / W=0 (défaite)

 D la différence de niveau entre les deux joueurs (D = différence de points entre le classement des 2 joueurs)

■ Utilisé (expérimentalement) pour évaluer le niveau d'un apprenant par rapport une ressource  (Valigiani et al., 2007)

Outil pour  le match making : le classement Elo (1978)



Magic Word — Un jeu de lettres

Cas d’étude n°2
(Loiseau at al., 2018)
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Jeu de lettres

■ Règles métaludiques

 Grille de lettres 4×4

 Recherche de formes fléchies

 En utilisant des lettres contiguës
(dans toutes les directions)

 Cases à usage unique (par mot)

■ Degré de réussite dans le jeu dépend

 Des connaissances lexicales

 De la compréhension des règles
morphologique de la langue

 Capacités de repérage dans la grille

■ Règles normatives

 Recherche de zones d'affixes

 Identification de la catégorie morphologique de la forme trouvée

 Optimisation de chaque lemme, en trouvant toutes les formes 
fléchies associées
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Un processus de conception itératif

http://gamer.innovalangues.net/magicword/V2/Magic-Word-game-master/index.php
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Un processus de conception itératif
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Un processus de conception itératif

http://gamer.innovalangues.net/magicword/V2/Magic-Word-game-master/index.php
http://www.lilec-linguistica.it/magicword/page.html
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Expérimentation
(Loiseau, Cervini, et al., 2016)

Métrique Grenoble Bologne T-test p

Amuse-
ment

3.2 3.0 < .05

Rejouer 3.1 2.9 < .05
Gra-
phismes

3.0 3.2 < .05

Appren-
tissage

2.8 2.9 < .05

■ 148 étudiants (20 groupes A2-C1)  :

 85 % des étudiants voudraient réutiliser les jeux 
en classe

 Sur une échelle de likert à 4 niveaux: (cf. 
grapique ci-contre)

 93% apprécient la compétition introduite par la 
version Grenobloise

 Apprentissages attendus moins évidents pour la 
version de Grenoble (règles normatives?)

■ Importance du contexte ludique : ceux qui ont 
effectué le pré-test sont moins enclins à 
rejouer

■ Résultats du pré-test, niveaux de langue, genre 
et expérience du jeu N'INFLUENCENT PAS la 
réception (d'aucunes des deux versions)
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Version 2

■ 2 modes de jeu

 Rush : classique mais avec combo
cf. règles normatives
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Version 2

■ 2 modes de jeu

 Rush : classique mais avec combo
cf. règles normatives

 Conquer : cf. attentes des 
enseignants / version de Bologne 
(avec élément compétitif)
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Version 2

■ 2 modes de jeu

 Rush : classique mais avec combo
cf. règles normatives

 Conquer : cf. attentes des enseignants / version de Bologne (avec élément 
compétitif)

■ Outil auteur pour enseignants et apprenants
(pas de distinction des rôles)

 Grâce à l'algorithme de Bologne
(Roccetti, Salomoni et al., 2016)
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Version 2



Lex:gaMeLex:gaMe

Vers le lexique



Apprentissage du lexique et
didactique des langues

● Élément crucial dans l’acquisition d’une langue
● Apprentissage multi-niveau (oral/écrit + réception/production)

● Forme : formation des mots et de leur dérivés (flexions / dérivation)
● Sens : lien concept  forme←→
● Usage/combinatoire : registre, fréquence, style, connotations

● mais
● …a été déprécié pendant 20 ans (approche communicative)
● …demande du temps qui n’est pas disponible en classe



Outiller l’apprentissage du lexique

● Tâche complexe et fastidieuse
● Manques méthodologiques
● Difficulté à conserver la motivation des apprenants

● Outils numériques peuvent améliorer
● L’autonomie

● Réflexivité
● Pratiques
● Acquisitions

● Motivation
● Jeu



Lex:M — un lexique partagé (avec plusieurs 
niveaux)

Jibiki

Users

Groups

Institutions

Administrator

A
P

I

Lex:M

Dictionary
Reference

Institutional
Lexicon

Group
Lexicon

Personal
Lexicon

● Cas d’utilisation d’après des 
entretiens avec des enseignants 
de langue

● Vocabulary notebook
● Lexique collaboratif
● Listes de vocabulaire

● Fondé sur un moteur générique 
pour lexiques multilingues (Jibiki)

● Question du transfert de 
compétences depuis les jeux



Exemple de cas d’utilisation
Laitière

Perrette

Blanc

Vache

Boisson

Jibiki

Users

Groups

Institutions

Administrator

A
P

I

Lex:M

Dictionary
Reference

Institutional
Lexicon

Group
Lexicon

Personal
Lexicon



Luciole — Ou le dépassement des principes précédents

Cas d’étude n°3



60 / 85

Le projet Fluence

■ Hypothèses (Meyer, Diard, & Valdois, 2017)

 Fluence de lecture : prédicteur à long terme de la réussite scolaire

 Les jeux vidéo d’action améliorent des mécanismes sous-jacents à la lecture
 Empan visuo-attentionnel

 “Attentional shift”

■ But du projet

 Réaliser des jeux vidéo pour soutenir ces hypothèses

 Tester leur effet
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Contexte de recherche / Contraintes

■ 3 ans × 10 semaines × 3 sessions × 20 min. jeu

■ Appli ipad

■ Peu ou pas de texte écrit

■ Pas “d’action” (propriété non binaire) (Green, Li, & Bavelier 2010, 203)

 extraordinary speed,

 high degree of perceptual, cognitive, and motor load in the service of an accurate 
motor plan,

 unpredictability, 

 emphasis on peripheral processing. 
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Contexte de recherche

■ Contextes très divers

 Éveil aux langues en maternelle depuis 2015 (sans recommandations officielles)

 « Certains enseignants ont un niveau très faible et ne peuvent donc pas s’exprimer devant les élèves ».
(Delasalle 2008, 375) 

 Sur 52 groupes seulement 23 réponses d’enseignants
 21 aiment enseigner l’anglais (et les 29 autres ?)

 66%  1 session d’anglais par semaine (~30 min → vs recommandations: 1h30/semaine)

■ La plupart des enfants de 6 ans connait très peu d’anglais

■ Compréhension orale (MEN, 2015) 

■ Difficultés spécifiques des français (Commission Européenne, 2012) 

■ Contraintes texhnologiques — reconnaissance vocale

 Coûteux

 Pas fiable pour 
 Sujet jeunes

 Sujets étrangers
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Notre approche

■ Importance de l’input (Bybee, 2008)
 Fournir aux enfants de l’input de natifs (beaucoup)

 Répétition de tokens and types

■ Stratégies d’apprentissage (van Patten, 2002)

 Phase 1: Présentation
 De ce sur quoi on va se focaliser (introduction des constructions)

 Phase 2: Entrainement
 Répétition des constructions (l’erreur est possible)

 Phase 3: Contextualisation (tâche finale)
 Décodage de messages, détection de mots clés, etc.

 Missions graduellement de plus en plus complexes
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Contexte Ludique

■ Les enseignants peuvent

 Intégrer le jeu dans leur enseignement,

 Considérer Luciole comme déconnecté de leur enseignement.

 → Pas de pré-requis pour les joueurs.
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Matériel Ludique :
Narration « espionnage »
■ L’apprenant joue le rôle d’un enfant français qui est recruté par une 

organisation appelée “Firefly” 

■ L’activité du joueur est intégrée à la métaphore

■ Sauve des animaux (Cassels et al. 2017)

■ Contenus regroupés par mission

■ Narration pour introduire et justifier les activités
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Structures ludiques
Progression 

game narrative
Mission 1 Mission 2 …

activity 1.1 activity 1.2 activity 2.1 activity 2.2 activity n.1 activity n.2final 
task

final 
task

final 
task

Mission n

Session D n+1

Session D n Session D n+2
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Structures ludiques
Le carnet de notes
■ Toujours accessibles

■ Débloqué au fur et à mesure que 
l’enfant progresse
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Présentation/Entrainement
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Discrimination auditive (QCM)
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Fish and bee
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Big bird
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QR codes
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Le carnet de notes
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Le carnet de notes
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Phonologie
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Premiers résultats

■ Les groupes Luciole ont de meilleurs résultats

 En anglais

 Conscience phonologique



Pour conclure

(enfin…)
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En guise de conclusion

■ Pour diminuer la probabilité de « brocolis enrobés de chocolat »

 On part d'un jeu qui marche, que l'on didactise

  → Ludicisation par intégration des éléments d'apprentissage au sein des règles

■ Perspectives

 Amélioration des jeux

 Question de l'intégration (contexte ludique)
 Importance soulignée expérimentalement

 Test des jeux
 Dimension « jeu »

 Dimension « apprentissage »

 Lien entre les deux
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En guise de conclusion

■ Nombreux projets dans une situation analogue

■ Va-t-on susciter l'attitude ludique ?

 « Bouleversant, comme disent les critiques ciné. » 10/10

http://www.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac 

 « Bien loin d'une scène indé arty souvent encline à raconter l'introspection post-ado, le titre de Lucas Pope est 
de ces petits jeux qui ont un sacré coffre et qui donnent des envies de lecture. » 8/10
http://www.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.html

 The New Yorker  Meilleur jeu de 2013→

 Wired Magazine  Meilleur jeu de 2013→

 Forbes  Meilleur jeu indépendant en 2013→

 Ars Technica  Meilleur jeu de 2013→

 PC World  Meilleur jeu de 2013→

 Destructoid  Meilleur jeu PC de 2013→

http://www.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac
http://www.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.html
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En guise de conclusion

■ Nombreux projets dans une situation analogue

■ Va-t-on susciter l'attitude ludique ?

 « Bouleversant, comme disent les critiques ciné. » 10/10

http://www.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac  

 « Bien loin d'une scène indé arty souvent encline à raconter l'introspection post-ado, le titre de Lucas Pope est de 
ces petits jeux qui ont un sacré coffre et qui donnent des envies de lecture. » 8/10
http://www.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.html

 The New Yorker  Meilleur jeu de 2013→

 Wired Magazine  Meilleur jeu de 2013→

 Forbes  Meilleur jeu indépendant en 2013→

 Ars Technica  Meilleur jeu de 2013→

 PC World  Meilleur jeu de 2013→

 Destructoid  Meilleur jeu PC de 2013→

http://www.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac
http://www.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.html
http://papersplea.se/


Questions ?

mathieu.loiseau@liris.cnrs.fr
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Exemples d'éléments de Game Design : badges

■ Parmi les plus utilisés dans la gamification

 Par définition, existent dans des jeux à part entière

■ Succès

 Signifiant : ce qu'on verra du succès

 Complétion : comment le débloquer 
 peut être accidentel…

 Récompense : par exemple le badge lui-même

 Peut être utilisé pour :
 Validation de compétence

 Découverte de fonctionnalités

 Bon comportement

 Etc.
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Exemples d'éléments de Game Design : expérience

■ Issu du jeu de rôle

■ Points accumulés au fur et à mesure du jeu représentant la progression d'un 
personnage 

  → souvent utilisé dans les forums

 Progression
 Linéaire ou non

 Globale ou par compétence

 Basée sur l'activité du joueur ou non

 Affectée manuellement par le joueur ou non

 Peut donner lieu au passage de niveaux

■ Élément combinable avec les succès
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