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Jeu Seérieux

= « Parler de jeu sérieux, c'est produire un oxymore. » (Brougere, 2012:117)

= Opposition traditionnelle

Difficile a penser (mauvais joueur (Juul, 2013) vs spoilsport (Suits, 1978))

®» Nouvel essor dans les années 2010

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 maitres du monde” (Fritel, 2016)
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Jeu Serieux

" «jeux dans lesquels le joueur progresse s'il utilise a bon escient les

connaissances du domaine, objet de I'apprentissage visé » (Sanchez, Ney &
Labat, 2011:51)

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

" «[jeu] dont la conception, la prescription ou l'usage ont non seulement

I'objectif de “divertir” mais aussi une finalité externe centrée sur le joueur »
(Loiseau & Nods, 2022)
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« Revue de presse » d'une thématique « a la mode »

®  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 maitres du monde” (Fritel, 2016)

LIRS Jeu et enseignement des langues — M. Loiseau 5/33



Jeu et apprentissage

= Exemples a suivre (p.ex. dans la gestion
de la progression) (Gee, 2003)

= Affordances du jeu pour
I'apprentissage (Oblinger, 2004)

= Plaisir du jeu = Apprentissage (Koster, 2005)

= & dépassement incompétence
(Juul, 2013)

B 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)

L!RiS

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

= traitée avec plus de distance

= favorise la prise de risque

® Dans I'enseignement des langues

= Adéquation avec la “tache” (Cornillie, Thorne et
Desmet, 2012)

n

= “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 systeme de
classification ESAR)
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Principle

Description

Application in Games

Jeu et apprentissage

Individualization Learning is tailored to the needs | Games adapt to the level of the
of the individual individual
Feedback Immediate and contextual Games provide immediate and

e
= Exemples a suivre (p.ex. dans la

feedback improves learning and

contextualized feedback

de la progression) (Gee, 2003)

= Affordances du jeu pour
I'apprentissage (Oblinger, 2004)

= Plaisir du jeu = Apprentissage (Kt

= & dépassement incompétenc
(Juul, 2013)

B Motivation (Garris et al., 2002:443-444
Gunter, 2013:382 ; Oblinger, 2004:12-13, 1
& Thorne, 2019:203 ; L. Schmoll, 2016b, §
Vlachopoulos & Makri, 2017:26)

= Disposition favorable des appren
(Papastergiou, 2009)

Lgnis

reduces uncertainty rdt & Thorne,
Active learning Learning should engage the Games provide an active
learner in active discovery and | environment w hich leads to
construction of new know ledge | discovery ce
Motivation Students are motivated w hen Games engage users for hours
presented w ith meaningful and | of engagement in pursuit of a
rew arding activities goal
Social Learning is a social and Games can be played with
participatory process others (e.g., multiplayer games) ng UeS
or involve communities of users p T
interested in the same game (COI’HI”IQ, Thome et
Scaffolding Learners are gradually Games are built w ith multiple
challenged with greater levels levels; players cannot move to a ”
of difficulty in a progression higher level until competence is ther than an end
that allow s themto be displayed at the current level 3)
successful in incremental steps .
Transfer Learners develop the ability to | Games allow users to transfer 5 Ie Jeu / aUtour
transfer learning from one information from an existing
situation to another context to a novel one .
Assessment Individuals have the opportunity | Games allow users to evaluate teme de

to assess their ow n learning
and/or compare it to that of
others

their skill and compare
themselves to others

(Oblinger, 2004)
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Mais...
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( i | Entertai Center) vi de tomber, et ils sont édifiants. En
effet, sur les 1058 enfants interrogés, 850 ne se sont pas déclarés divertis par

les produits qu’ils ont essayés pour les besoins du test, et une seule conclusion

Basically, all games ore edutoinment.
s'impose alors, selon Gordon Stason, I'expert chargé de l'étude : « Apprendre en

et e o st ot (Koster, 2005:47)
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Des réticences...

= «Alissue de ce travail, nous
pointons la faible pertinence du
concept de serious game : vouloir
méler des fonctions
contradictoires telles que le plaisir
ludique et l'effort du travail ou de
I'apprentissage est un objectif qui

nous parait difficile a tenir. » (Lavigne,
2013:120)
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http://neveralonegame.com/coming-soon-to-phones-and-tablets-never-alone-ki-edition/

Chocolate coated broccoli (Bruckman, 1999)

B Constat d'échec (Baranowski et al., 20168 ;
Earp et al., 2014:514 ; Moula & Malafantis, 2020:3 ;
Reinhardt, 2017:203 ; Sandeep & Dalvi, 2019:1)

= Stratégie de conception

= Expliquant un échec (Habgood &
Ainsworth, 2011:172 ; McMahon, 2014:854 ;
Sobke et al., 2013:521)

®  Qu non (Meesetal, 2017:249 ; Galarneau,
2005:2 ; Gordon et al., 2013:28)

https://balcomsblog.blogspot.com/2017/07/the-myth-of-chocolate-covered-broccoli.html
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https://balcomsblog.blogspot.com/2017/07/the-myth-of-chocolate-covered-broccoli.html

Des réticences...

= Preuves empiriques de l'efficacité

des jeux manquent (Girard, Ecalle, and

Magnan 2013; Jong, Lee, and Shang 2013)
= Groupes témoins
= Etudes longitudinales

= Accesaujeu

lllc
~,
"

En effet, les enfants interrogés (entre 6 et 11 ans) devaient tester plusieurs types de
jeux éducatifs (ordinateur, jeux de cartes, puzzles et jeux de société) adaptés a leur
age, et devaient donner leur degré d’amusement et de satisfaction a I'issue de ce

test:

- B% ont déclaré que les jeux étaient trés amusants.
- 12% les ont juges plutot amusants.

- 32% ont considere ces jeux pas trés amusants.

- 48% ont trouve les jeux proposés pas amusants du tout.

- 2% n'ont pas donné leur opinion « a cause des pressions » selon nos sources,

Ala suite du test, plusieurs enfants se seraient effondrés, en larmes, et d’autres
auraient détérioré ou mangé certaines piéces uniguement pour ne plus jamais y

rejouer a lavenir. C'est un signal assez fort que les enfants envoient aux éditeurs de

ces jeux. (Le GOraﬂ, 2014)
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Pendant ce temps... la Gamification

® Quelque part entre = « Gamification has two key ingredients: it is
= Terme englobant de tout ce qui a trait au jeu, du jeu used for non-entertainment purposes, and it
sérieux aux points de fidélités, en passant par draws inspiration from games, particularly
I'uberisation (Walz & Deterding, 2014:6) the elements that make up games, without
= «Pure connerie » (Bogost, 2015:76-77) engendering a fully-fledged game. In this
= Deterding et al. (2011) traduit par Dauphragne (2014:30) way, gamified systems are game-like, but

= «lusage (plutdt que F'extension) not a game » (Seaborn & Fels, 2015:27)

= d'éléments (plutét que de jeux a part entiére) Ly F , . h h ,
=
= de design (plutét que de technologies fondées sur jeU S€erieux, ne chercne pas a

le jeu ou d’autres pratiques liées au jeu) produire un jeu

= caractéristiques des games (plutét que du play ou
playfulness)

= dans des contextes non ludiques (quel que soit le
but spécifique de leur utilisation, le contexte, ou le
média qui les met en ceuvre). »
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Définir le jeu, un avertissement...
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./D%C3%A9finitions%20jeux/Dodo%20moto%20difficult%C3%A9%20def.mp4

Définir le jeu

-]
" Le jeu estune activité : «

libre : I'activité doit étre choisie par le joueur. Si ce dernier est obligé de jouer, l'activité perdra son attrait et
son caractere ludique ;

séparée : étroitement circonscrite dans des limites d'espace et de temps précises et fixées préalablement ;
incertaine : dont le résultat n'est pas prévu a 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 Iégislation 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)

B Cf. (Deterding et al., 2011, 2014)
= Adossé a l'opposition ludus / paidia (Caillois, 1958:91)

REPARTITION DES JEUX

R Catégories

. i
(DUﬂO, 199923—24) AGON | ALEA MINHERY T
(compétition) (chance) fsimulacre) (vertige)
PAIDIA 1 | courses pile ou face imitations enfantines
{ | luttes ;non réglées | comptines jeux d’illusion «tournis » enfantin
vacarme [ ete. poupée, panoplics balangoire
agitation | | athlétisme masque valse
fou-rire i travesti
cerf-volant boxe billard pari volador
solitaire escrime dames roulette attractions foraines
réussites football échecs Sle—
mots croisés | loteries simples | théitre e
H | compétitions spor- compaosées arts du spectacle voltige
{  LUDUS | tives en général ou a report en général
N. B. — Dans chaque colonne verticale, les jeux sont classés trés approximativement dans
un ordre tel que D'élément paidia décroisse constamment, tandis que DPélément ludus croit
constamment,
L ! R | S Jeu et enseignement des langues — M. Loiseau 16 / 33



Game vs Play (1/2)
(Salen & Zimmerman, 2004:chap 7)

play

Relationship one: Relationship two:
Games are a subset of play 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)

" «jerefuserais de répondre a la question “Est-ce (ou non) un jeu ?” au profit
de la question “En quoi cela peut-il étre un jeu ?" » (Brougere, 2012:122-123)

= Dans quelles conditions une « innovation » fonctionne et pour quelles
raisons ? (Bétrancourt, 2011:3; Jong, Lee, and Shang 2013:5)
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Criteres d'analyse du jeu
(Brougere, 2012:123-125)

Fg 1D
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./D%C3%A9finitions%20jeux/Brougere-def.mp4

Criteres d'analyse du jeu
(Brougere, 2012:123-125)

= Criteres suffisants pour analyser les situations en vue d'en saisir la dimension

ludique ou non :
" Présence d'une activité de second degré

= Critere de la décision

= (Caractéristiques associées et conséquentes
= Existence de modalités de décisions (ex : regles)
Contrainte «— N'importe quoi
= Incertitude
Fin prédéterminée «— Incertitude complete
= Minimisation des conséquences
Conséquences forte «— Perte totale d'intérét

LIRS Jeu et enseignement des langues — M. Loiseau
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Criteres d'analyse du jeu de Brougere et suspension of disbelief

® Criteres suffisants pour analyser les situations en vue d'en saisir la dimension ludique ou non :
= Présence d'une activité de second degré

= Critere 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)

» Lune des trois formes d'immersion liées au jeu d'apres Bizzocchi (2017:2) s’appuyant sur Ermi & Mayra
(2005)

Imaginative immersion

Challenge-based immersion

Sensory immersion

m « 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

|
® «Lejeu est l'invention d'une liberté dans et par une Iégalité »
(Duflo, 1997:57)

= Laliberté ludique s'exerce dans le cadre de la légalité ludique

= La liberté ludique est rendue possible par le cadre définit par la |égalité ludique (régles 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 a un jeu, c’est tenter d'atteindre un but (préludique), en n'utilisant que les moyens
(ludiques) autorisés par les régles (constitutives), qui interdisent I'usage des moyens les
plus efficaces au profit d'autres qui le sont moins. Les régles ne sont acceptées que
parce qu'elles rendent possible une telle activité (attitude ludique) (Suits, 1978:54-55)

® Toute activité peut étre un jeu (Suits, 1978:28, Koster, 2005:270-271), a condition d’étre
abordée de la bonne maniere
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Attitude ludique

B Attitude ludigue (Suits, 1978:54-55, Henriot, 1989)

"« cette attitude ambivalente faite a la fois de distance et d'implication »
(Silva 2008:18)

= Aspect valorisé dans le jeu en tant qu'outil pédagogique (Kiili, 2005:14 ; Silva, 2008:18)

[Le] cours de langue ressemble bien plus a 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 a
prendre pour atteindre des objectifs. Parce que le jeu peut étre 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).

" «Lejeu est une réalité double qui articule une structure ludique (I'aspect game
ou gameplay) et une attitude ludique (le play) » (Brougere, 2012:127)
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Bilan et conséquences

® Manque de preuves empiriques des apports du jeu
= (Certains jeux sérieux n'en sont pas...
® |l ne peuty avoir de jeu sans attitude ludique

= Pour documenter les apports du jeu dans l'apprentissage, il faut pouvoir
= Susciter l'attitude ludique
= Détecter l'attitude ludique

= Documenter I'émergence de l'attitude ludique
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Outils d'analyse : régions métaphoriques du jeu

= Comment « ludiciser » (Genvo, 2013:445) les apprentissages ? (Silva, 2008)
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Ludicisation
(Genvo, 2013:445)

= « 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 a 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 étre qualifié et accepté par la suite comme un “jeu”,
en soulignant que l'acception prétée a ce terme est relative a un certain
contexte socio-culturel. En d’autres termes, il s'agit de comprendre
I'apparition et I'évolution des significations attribuées aux phénomenes
“ludiques”. »
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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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Caracteriser l'attitude ludique...

® En attendant un test psychomeétrique/travail en psychologie/science
cognitives

® Sensation de jouer universelle (Sutton-Smith, 1997:1; Duflo, 1997:31)

" Interroger systématiquement les apprenants
Ont-ils la sensation de jouer ?
Sont-ils capables de situer dans le temps cette sensation ?
Expliciter le contexte

LIRS Jeu et enseignement des langues — M. Loiseau
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En guise de conclusion

-]
® 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 scene indé arty souvent encline a 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
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En guise de conclusion
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B Va-t-on susciter |'attitude ludique ?

= « Bouleversant, comme disent les critiques ciné. » 10/10
http://www.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac
i n

« Bien loin d'une scéne indé arty souvent encline a 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
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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/
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