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1. Le jeu (sérieux) : définitions, usages



La gamification de la société

• Gamification : consiste à utiliser des éléments de 
jeux ou techniques de game design dans des 
contextes non-ludiques
• G. Zicherman, C. Cunningham Gamification by design

• « Ludification »

• Ludicisation : évolution des significations et des 
représentations sociales liées au jeu, qui analyse 
notamment les effets de la transformation 
d’activités non ludiques en activités ludiques
• S. Genvo

Rives-en-Seine 
(76)

Stéphane Le Lay, Emmanuelle Savignac, Pierre Lénel, Jean Frances (dir.), La 

gamification de la société : vers un régime du jeu ?, ISTE Editions, 2021.

M. Bonenfant et S. Genvo, « Une approche située et critique du concept de 

gamification », Sciences du jeu, 2 | 2014 : http://journals.openedition.org/sdj/286

https://www.vi
deolearning.fr/

gamification/

http://journals.openedition.org/sdj/286
https://www.videolearning.fr/gamification/
https://www.videolearning.fr/gamification/
https://www.videolearning.fr/gamification/


Le jeu en bibliothèque et pour l’IST

• JNF ADBU 2022 : "Faut-il ludifier à tout prix ?"

• Innovations pédagogiques, BBF 2018-16

• Andrew Walsh (Huddersfield) :

https://gamesforlibraries.blogspot.com/

https://adbu.fr/jnf2022
https://bbf.enssib.fr/consulter/bbf-2018-16-0016-002
https://gamesforlibraries.blogspot.com/


https://bbf.enssib.fr/consulter/bbf-2018-16-p19.jpg

https://bbf.enssib.fr/consulter/bbf-2018-16-p19.jpg


Quelques définitions

•  le jeu : une activité libre, séparée, 
incertaine, improductive, réglée et fictive 
(Roger Caillois, 1958)

• une distinction entre ludus / paidia

• en anglais, la distinction entre play et game



Jeu sérieux ?

Cahier du Louvain Learning Lab 8, 2020

Voir aussi les travaux de Gilles Brougère, 
Jouer/Apprendre (2005) et ses nouvelles 

analyses « en temps de serious game » (2012)

https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-ludification.html
https://experice.univ-paris13.fr/wp-content/uploads/2015/02/Le_jeu_peut-il_tre_srieux__.pdf


Selon vous…

Avantages à l’utilisation du jeu Limites à l’utilisation du jeu

• Pour des actions de sensibilisations (auprès 
de collègues par exemple)

• Permet de scénariser

• Rend actif

• Est une expérience qui marque 

• Certaines personnes n’aiment pas le jeu

• Règles parfois difficiles à adapter à son 
contexte (taille d’un groupe, modalités…)

• Demande du temps de préparation

• Pas toujours facile à animer

• Cadre qui peut déborder



Selon vous (stage 2024)…

Avantages à l’utilisation du jeu 

• Ambiance détendue

• Concentration

• Motivation

• Dynamique de groupe

• Facilite la découverte

• Facilite l’ancrage des connaissances

• Convivialité

Pour le formateur

• Très positif

Limites à l’utilisation du jeu

• Pas toujours bien vu ni bienvenu dans le 
monde professionnel

• Besoin de connaissances en amont

• Trop utilisé, dévoyé

• Infantilisant

• Pression du groupe

• Manque d’adhésion

Pour le formateur

• Risque de débordement

• Manque de maîtrise

• Demande beaucoup de travail



Séminaire (interne) des URFIST 2024 : alors, on joue ?
https://urfistinfo.hypotheses.org/4296 

https://urfistinfo.hypotheses.org/4296


L’intérêt pédagogique des jeux sérieux
… en classe

• La motivation des apprenants

• L’apprentissage par essais et erreurs

• La différenciation pédagogique

• La stimulation des interactions 
pédagogiques entre élèves

• L’occasion de représentations 
concrètes

Julien Alvarez, Damien Djaouti, Olivier Rampnoux, Apprendre 
avec les serious games ?, Réseau Canopé, 2016



Jeu ludique, 
éducatif ou 
pédagogique ?

Typologie réalisée à partir 
des travaux de Nicole De 
Grandmont, dans le dossier 
La pédagogie du jeu (2019)

https://portaileduc.net/website/la-pedagogie-du-jeu-2/


L’intérêt pédagogique des jeux sérieux
… en formation

• Une expérience

• Un levier de motivation et d’implication

• Une forme ouverte

• Une dimension collective

• La prise de risque

• Un cadre hors-norme

• La mémorisation

Pierre-Michel do Marcolino, Les fiches outils du formateur, Eyrolles, 2010



La motivation 

Gilles Brougère, Jeu
et éducation, 1995

Mihaly Csikszentmihalyi Flow: The 
Psychology of Optimal Experience, 
1990

R. M. Ryan et E. L. Deci, “Self 
determination theory  and the 
facilitation of intrinsic motivation, 
social development and well-
being”, American Pyschologist, 55, 
2000, p. 68-78 : 
https://doi.org/10.1037/0003-
066X.55.1.68

https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68
https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68


Dynamiques d’engagement

Leviers d'engagement selon Fidbak
 commentés dans La BAO de la gamification, chap. 7, 2021 

https://fidbak.io/ressources-gamification/questionnaire-engagement/#quiz
https://www.cairn.info/la-boite-a-outils-de-la-gamification--9782100816903-page-34.htm?contenu=resume


Créativité 

La cubification

Blendo

Train-the-trainer card game for Open 
Science training 

https://www.lafacilitation.fr/serious-game-focus-sur-la-cubification/
https://www.inist.fr/nos-actualites/blendo/
https://www.fosteropenscience.eu/content/train-trainer-card-game-open-science-training
https://www.fosteropenscience.eu/content/train-trainer-card-game-open-science-training


Profils de joueurs et de joueuses

La typologie de Richard Bartle (1996)
 

Wikipedia Ecole branchée - Jouer pour apprendre 

https://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_taxonomy_of_player_types
https://ecolebranchee.com/jouer-pour-apprendre-de-la-ludification-a-la-ludicisation/


Les clés du fun

Nicole Lazarro (XEODesign)

Citée par Yu-kai Chou, 
Actionable gamification, 2019 
(extrait)

https://subscription.packtpub.com/book/game-development/9781839211706/16/ch16lvl1sec35/nicole-lazzaros-4-keys-to-fun


Le développement 
des pratiques 
ludiques

Culture Etudes (CE-2020-2) 

https://www.culture.gouv.fr/Thematiques/Etudes-et-statistiques/Publications/Collections-de-synthese/Culture-etudes-2007-2023/Cinquante-ans-de-pratiques-culturelles-en-France-CE-2020-2


• Vincent Berry, « Que sait-on des jeux de société 
« modernes » ? », Sciences du jeu [En ligne], 14 | 2021 
http://journals.openedition.org/sdj/2796 ;

• Voir aussi : Vincent Berry et Samuel Coavoux, « « Qui 
veut jouer au Monopoly ? » Cultures et pratiques du 
jeu de société en France », Sciences du jeu [En ligne], 
14 | 2021 : http://journals.openedition.org/sdj/2819 ;

http://journals.openedition.org/sdj/2796
http://journals.openedition.org/sdj/2819


Le jeu, une pratique universelle ?

Illustration de Benoît Raucent, 
pour le Cahier du Louvain Learning Lab 8, 2020

https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-ludification.html


Jeux et accessibilité

Gammes de jeux accessibles

• Accessijeux 

• Access+ d'Asmodée 

Favoriser l’accessibilité

• Jeux de société et daltonisme

• AMUE Accessibilité du numérique 
universitaire

• Cours Accessibilité sur Callisto

• accessibilitenumerique@groupes.renater.fr 

https://fr.wikipedia.org/wiki/ColorADD 

https://www.accessijeux.com/
https://www.accessplus-asmodee.com/paroles-de-nos-experts#anick-pelletier
https://gusandco.net/2021/05/10/daltonisme-jeux-couleurs/
https://www.amue.fr/fileadmin/amue/systeme-information/documents-publications/la-collection-numerique/N__09_-_accessibilite_du_numerique_universitaire__mai_2020_.pdf
https://www.amue.fr/fileadmin/amue/systeme-information/documents-publications/la-collection-numerique/N__09_-_accessibilite_du_numerique_universitaire__mai_2020_.pdf
https://callisto-formation.fr/course/index.php?categoryid=131
mailto:accessibilitenumerique@groupes.renater.fr
https://gusandco.net/2021/05/10/daltonisme-jeux-couleurs/


2. Jeux sérieux en IST 
Pratiques et usages



Choisir le jeu

          

Utiliser 

#OpidorTour

Créer un jeu 

Adapter un jeu 
(Modding)

Ludifier

https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Ftwitter.com%2Fdijassim&psig=AOvVaw1NfeNJiKxFeTQmXEVbEEe3&ust=1680796830224000&source=images&cd=vfe&ved=0CA8QjRxqFwoTCKCO4LaOk_4CFQAAAAAdAAAAABAI


Les constituants d’un jeu (sérieux)

Objectif(s)

Règle

Méca-
nisme(s) 

Matériel

Joueur(s) 



Typologie des jeux de société

• jeux de dés, 

• jeux d’adresse, 

• jeux d’ambiance, 

• jeux de cartes, 

• jeux de plateau, 

• jeux de mémoire, 

• jeux de connaissance, 

• jeux de lettres, 

• jeux de logique, 

• jeux de pions, 

• jeux d’enquête, 

• jeux coopératifs, 

• jeux de bluff, 

• jeux de stratégie, 

• jeux de gestion, 

• jeux de hasard, 

• jeux de rôle, 

• jeux créatifs

https://lejourjeu.com/classification-jeux-societe/ 

➢ Des fiches sur l’intérêt pédagogique de certains jeux récents : 
https://sup-ubs.fr/documentation-categories/ludification-fiches/

https://lejourjeu.com/classification-jeux-societe/
https://sup-ubs.fr/documentation-categories/ludification-fiches/


Les mécanicartes

Un wiki et des cartes 
à télécharger

Voir aussi 
https://www.ludum.fr/blog/to
ut-savoir-sur-les-mecaniques-
de-jeux-de-societe-n30

https://www.mecanicartes.com/mecanicartes/
http://www.mecanicartes.com/wp-content/uploads/2019/10/Mecanicartes-Escape.pdf
https://www.ludum.fr/blog/tout-savoir-sur-les-mecaniques-de-jeux-de-societe-n30
https://www.ludum.fr/blog/tout-savoir-sur-les-mecaniques-de-jeux-de-societe-n30
https://www.ludum.fr/blog/tout-savoir-sur-les-mecaniques-de-jeux-de-societe-n30


Les PLEX cards

http://www.funkydesignspaces.com/plex/ 

http://www.funkydesignspaces.com/plex/


Mécanismes et engagement

https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/ 

https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/


Outils ludiques

- Compétition  

- Niveaux  

- Gestion du temps 

- Concours 

- Statuts 

- Barres de progression 

- Zone VIP  

- Équipes, guildes, clubs et autres clans  

- Parrainage  

- Challenge 

- Collection

- Récompenses aléatoires

- Points d’expérience 

- Badges  

- Classements  

- Narration 

- Easter eggs  

- Expression de soi  

- Économie virtuelle  

- Série de victoires / Streak  

- Boosters  

- Crowdsourcing  

- Arbre de compétences  

- Avatar  

- Ambassadeurs 

- Mécanismes de rattrapage / catch’up

A. Duarte et S. Bru, La boîte à outil de la gamification, Dunod, 2021 ; 
https://www.cairn.info/la-boite-a-outils-de-la-gamification--9782100816903.htm) 

https://www.cairn.info/la-boite-a-outils-de-la-gamification--9782100816903.htm


Atelier de test et d’analyse de jeux sérieux en IST

A l’aide de la grille d’analyse proposée, étudier le fonctionnement d’un jeu sérieux 
et son potentiel d’utilisation auprès du public visé.

• Choisir parmi la sélection de jeux sérieux en lien avec l’IST

• Par groupes de 2

• Temps de manipulation et d’analyse : 20 min

• Restitution : 5 min par groupe

Analyse autour de trois dimensions

Contenus  
du jeu

Expérience 
de jeu

Mécanismes 
de jeu



Quelques 
exemples

• Laurence Bizien, « Serio ludere : et si vous jouiez avec vos doctorants ? », 
Carnet Lab&Doc, 30/08/2019, mis à jour 19/12/2024 
:  https://labedoc.hypotheses.org/6081   

• GTSO (Laetitia Bracco, Caroline-Sophie Donati, Delphine Du Pasquier, Cyril Heudé, 
Céline Rousselot), « Former aux données de la recherche par le jeu », octobre 
2021, màj juillet 2022 : https://view.genial.ly/61688ea95463e40dcfe392d9

• George Bray, Valerie McCutcheon, "Research Support Games List", 22/09/2021  
https://figshare.com/articles/online_resource/Research_Support_Games_List/16
652701/1

Principaux axes
• Découverte de la bibliothèque
• Principes et enjeux du libre accès 
• Données de recherche
• Propriété intellectuelle
• Critique de l’information

Principaux supports/mécanismes
• Jeu d’évasion
• Jeu de plateau (avec questions)
• Jeu vidéo

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fV2qi5GCA3hF6v4h4epVqMI-OrYb96b87WmdOhlmGyU/edit#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fV2qi5GCA3hF6v4h4epVqMI-OrYb96b87WmdOhlmGyU/edit#gid=0
https://labedoc.hypotheses.org/6081
https://view.genial.ly/61688ea95463e40dcfe392d9
https://figshare.com/articles/online_resource/Research_Support_Games_List/16652701/1
https://figshare.com/articles/online_resource/Research_Support_Games_List/16652701/1
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fV2qi5GCA3hF6v4h4epVqMI-OrYb96b87WmdOhlmGyU/edit#gid=0


D’autres exemples

• https://jeuxnumeriques.ac-montpellier.fr/ : ludothèque de l’Académie de 
Montpellier

• https://www.lepetitjournaldesprofs.com/reseauludus/ : le réseau Ludus 

• https://serious.gameclassification.com/: vaste répertoire de jeux, pas seulement 
éducatifs 

• https://www.ludoscience.com/FR/index.html (blog et site du laboratoire de 
Recherche et Développement dédié à l'étude du jeu vidéo et ses multiples 
incarnations (Serious game, Casual game, Art game...) Paris 13). 

• https://jen-planet.univ-lemans.fr : répertoire de jeux éducatifs numériques

• https://bnf.libguides.com/jeux-serieux (dernière mise à jour en 2019)

Escape game

• https://scape.enepe.fr/a-propos.html 

• https://www.cquesne-escapegame.com/escape-game-formation-adulte 

https://jeuxnumeriques.ac-montpellier.fr/
https://www.lepetitjournaldesprofs.com/reseauludus/
https://serious.gameclassification.com/
https://www.ludoscience.com/FR/index.html
https://jen-planet.univ-lemans.fr/
https://bnf.libguides.com/jeux-serieux
https://scape.enepe.fr/a-propos.html
https://www.cquesne-escapegame.com/escape-game-formation-adulte


3. Jeux sérieux en IST 
Modes d’emploi



Retours d’expérience, échanges



Pistes de réponses (en anglais)

https://docs.google.com/document/d/1nDtHpnIDTY_G32EMJniXaOGBufjHCCk4VC9WGOf7jK4/edit


Marion Landré et Marie Gillet, MSHE Besançon - 
Semaine Science ouverte – Data UBFC – présentation du 17/11/23

https://data.ubfc.fr/2023/10/18/semaine-de-la-science-ouverte-en-bourgogne-franche-comte/


Mois de la Science ouverte 
(novembre 2023, novembre 2024)

Love Data week 
(février 2024, février 2025)

https://www.sciencespo.fr/bibliotheque/fr/actualites/OAM2023.html


Temporalités 

Pour une 
séance 

complète

En début 
de 

séance

Au fil de 
la séance

En fin de 
séance



Concevoir un jeu sérieux

• C. Boussou, G. W. Tio Babena, 
2020. Utiliser le jeu dans la 
médiation en IST, en 8 points. 
Montpellier (FRA) : CIRAD, 6 
p. https://doi.org/10.18167/co
opist/0069

• Jouer pour apprendre dans 
l'enseignement supérieur ? 
Play-t-il ? Cahiers du LLL, 8, 
2020

• Julien Alvarez, Damien Djaouti, 
Olivier Rampnoux, Apprendre 
avec les serious games ?, 
Réseau Canopé, 2016

• Eric Sanchez, Enseigner et 
former avec le jeu, ESF 
Sciences humaines, 2023

Pierre-Michel do Marcolino, Les fiches outils du formateur, Eyrolles, 2010

https://doi.org/10.18167/coopist/0069
https://doi.org/10.18167/coopist/0069
https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-ludification.html


Boussou, C. ; Tio Babena, G. W. 2020. Utiliser le jeu dans la médiation en IST, en 8 points. 
Montpellier (FRA) : CIRAD, 6 p. https://doi.org/10.18167/coopist/0069

https://doi.org/10.18167/coopist/0069


Ludifier ?

Image extraite d’une conférence d’Alain Bolli, Les mécaniques du jeu dans l’e-learning
https://www.youtube.com/watch?v=UhKCPJwt1Ic   

https://www.youtube.com/watch?v=UhKCPJwt1Ic


Points de vigilance

• Bien connaître son public… et son sujet

• Définition des objectifs du jeu / des objectifs stratégiques du service

• Mesure et démesure du projet (temps, moyens, exploitation)

• Équilibre entre mécanismes ludiques et objectifs pédagogiques



Marie Latour, Ludification et apprentissages par le jeu, Formation DCB ENSSIB 2023



Évaluer le jeu

3 stratégies d’évaluation, d’après le Cahiers du LLL, 8, 2020)
• Pas d’évaluation
• Évaluation de la partie sérieuse 
• Évaluation de l’ensemble du dispositif

Imaginez l’évaluation du jeu de votre choix 

(testé tout à l’heure ; que vous avez déjà utilisé…)

• Par 2

• 10 minutes

https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-ludification.html


Méthode CEPAJe

Méthode CEPAJe : Contexte ; Enseignant.e ; Pédagogie ; Apprenant.e.s ; Jeu (Alvarez et 
Chaumette 2017), pendant les 3 temps du jeu (mise en place ; animation ; débriefing)

https://oer.uclouvain.be/jspui/bitstream/20.500.12279/803/1/LudoGuideVGDBMotte.pdf 

V2

Version 
dynamique

V1

https://oer.uclouvain.be/jspui/bitstream/20.500.12279/803/1/LudoGuideVGDBMotte.pdf
https://view.genial.ly/6367c5b5e17d69001add3ee4/horizontal-infographic-diagrams-guideludificationv2
https://view.genial.ly/5bb11712304be1592037aa24/interactive-content-guide-ludification
https://view.genial.ly/5bb11712304be1592037aa24/interactive-content-guide-ludification
https://view.genial.ly/5bb11712304be1592037aa24/interactive-content-guide-ludification


Réponse des étudiants à la 
question « Qu’est-ce qui a 
facilité ce que vous avez 
appris ? » (Plusieurs réponses 
étaient possibles)

Évaluation des apprentissages 

Aurélie Canizares et Cécile Gardiès, « Jeu d’évasion sérieux en information-
documentation : un dispositif de médiation des savoirs ? », Sciences du jeu, 
16 | 2021

Réponses des étudiants à la 
question « Qu’avez-vous appris » ?

http://journals.openedition.org/sdj/3602
http://journals.openedition.org/sdj/3602


Le débriefing 

« Une forme de problématisation de 
l’expérience des joueurs » (Eric Sanchez)

• prise en compte des émotions 

• travail sur les connaissances

• transfert des apprentissages 

Matériel de débriefing d’Homo Novus
Voir aussi https://openseriousgames.org/debriefing-cards/

(version distanciel) 

https://www.innovation-pedagogique.fr/article9112.html
https://openseriousgames.org/debriefing-cards/
https://coach-agile.com/agilite-en-distanciel-debriefing/


Réactions

Apprentissages



Comportements

Résultats





Ressources

• Julien Alvarez, Damien Djaouti, Olivier Rampnoux, Apprendre avec les serious 
games ?, Réseau Canopé, 2016

• Eric Sanchez, Enseigner et former avec le jeu, ESF Sciences humaines, 2023 (blog 
https://www.innovation-pedagogique.fr/ )

• Gaëlle Pellon (dir.), Jouer pour apprendre dans l'enseignement supérieur ? Play-t-
il ?, Cahiers du LLL, 8, 2020 : https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-
ludification.html

• Alexandre Duarte et Sébastien Bru, La boîte à outils de la gamification, Dunod, 
2021: https://www.cairn.info/la-boite-a-outils-de-la-gamification--
9782100816903.htm 

• Les serious games en bibliothèque. Définition, enjeux et usages, DCB 21, 2012

• Julien Devriendt (dir.), Jouer en bibliothèque, Presses de l'Enssib, 2015 
: https://books.openedition.org/pressesenssib/4181

• Andrew Walsh, The librarian's book on teaching through games and play, 
Huddersfield, 2018

• Cécile Boussou, Gilbert Willy Tio Babena, "Utiliser le jeu dans la médiation en IST, 
en 8 points", CIRAD, juin 2020 : https://doi.org/10.18167/coopist/0069

https://www.innovation-pedagogique.fr/
https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-ludification.html
https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-ludification.html
https://www.cairn.info/la-boite-a-outils-de-la-gamification--9782100816903.htm
https://www.cairn.info/la-boite-a-outils-de-la-gamification--9782100816903.htm
https://www.enssib.fr/bibliotheque-numerique/documents/60535-les-serious-games-en-bibliotheque.pdf
https://books.openedition.org/pressesenssib/4181
https://doi.org/10.18167/coopist/0069


• Guillemette Trognot et Nicole Goetgheluck, "Gamifier pour innover à la 
bibliothèque Marie Curie", Bibliothèque(s), 85/86, 2016, p. 25-30

• Marie Latour et Caroline Boiteux, "Promotion de l’open access : jouer, c’est 
adhérer ?", Arabesques, 93, 2019 : https://publications-
prairial.fr/arabesques/index.php?id=568

• « Ressources éducatives réutilisables autour de la documentation : interview de 
Marie Latour, directrice adjointe du SCD de l’université de Guyane », 20 mai 2020 
: https://www.innovation-pedagogique.fr/article7183.html 

• Marie Latour, "Le choix des jeux sérieux à l’université de Guyane", Bulletin des 
bibliothèques de France (BBF), 8 décembre 2020 : https://bbf.enssib.fr/matieres-
a-penser/le-choix-des-jeux-serieux-a-l-universite-de-guyane_69790

• Cécile Boussou, Cyril Heude, Nicolas Alarcon, « Se former à la science ouverte par 
le jeu », CasuHAL, 2021 : 
https://casuhal2021.sciencesconf.org/data/pages/Se_former_science_ouvertev1.
pdf 

https://publications-prairial.fr/arabesques/index.php?id=568
https://publications-prairial.fr/arabesques/index.php?id=568
https://www.innovation-pedagogique.fr/article7183.html
https://bbf.enssib.fr/matieres-a-penser/le-choix-des-jeux-serieux-a-l-universite-de-guyane_69790
https://bbf.enssib.fr/matieres-a-penser/le-choix-des-jeux-serieux-a-l-universite-de-guyane_69790
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