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JEU SÉRIEUX : QUELLES DÉFINITION ?

Définition du CERIMES(Centre de ressources et d'informations sur le multimédia pour 

l'enseignement supérieur)

"Les Serious Games (ou jeux sérieux) sont des applications

développéesà partir des technologiesavancéesdu jeu vidéo, faisant

appel aux mêmes approches de design et savoir-faire que le jeu

classique (3D temps réel, simulation d'objets, d'individus,

d'environnementsé) mais qui dépassent la seule dimension du

divertissement. »

Définitionde JulianALVAREZ(ConsultantTICspécialisédans le Seriousgame)

"Application informatique, dont l'objectif est de combiner à la fois des

aspects sérieux (Serious) tels, de manière non exhaustive,

l'enseignement, l'apprentissage, la communication, ou encore

l'information, avec des ressorts ludiques issus du jeu vidéo (Game).

Une telle association a donc pour but de s'écarter du simple

divertissement."



Jeu Apprentissages

QUELSRESSORTSPOUR QUELSOBJECTIFS?
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Emotion Cognition



DU PUSH AU PULL

6 stratégies entretenues par le jeu 

(Turner & Paris, 1995) : 

ÅChoice, 

ÅControl, 

ÅChallenge, 

ÅCollaboration,

ÅConstructingmeaning, 

ÅConsequences



Rôle de l enseignant

Représentations élèves

Jeu

Programme

1- Jeu efficace 3- Représentations correctes, pré-acquis

2- Méconceptionsou hors programme

4- Jeu à compléter

Déconstruire, expliciter

Conceptualise

r

Définir la focale 

dõobservation

Déconstruire, expliciter, évaluer

Scénarisation 

«hors jeu»

ET LE PROGRAMME DANS TOUS ÇA ?

Expliciter



QUEL JEU POUR QUEL(S) USAGE(S) ?

Jeux publicitaires

Jeux ludo-éducatifs

Jeux informatifs

Jeux engagés

Jeux dõentra´nement et 
simulation.



COMMENT CHOISIR ? 

(1. PAR RAPPORT AU  CONTENU DU JEU)

Lõexactitude 
du contenu 
véhiculé par 

le jeu

La 
concordance 

avec le 
public cible

Les 
obstacles et 

la 
progression

La qualité de 
la 

rétroaction



La lisibilité 
pédagogique

La qualité de 
lõinterface

Les 
mécanismes 
dõinteraction

Le décorum
Les 

conditions 
dõutilisation

COMMENT CHOISIR ? 

(1. PAR RAPPORT À LA FORME DU JEU)



Expériencede travail

Jeu de rôle

Groupe de travail

Production dô®crit

Lecture

Conférence
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Implication

EXEMPLE : POURQUOI LES JEUX SÉRIEUX EN STMG ? (1)

Jeu dõentreprise



Lôimportancede la vision systémique

John Godfrey Saxe's ( 1816-1887)

version of the famous Indian legend

Cõest un 

arbre !

Il sõagit 

dõun 

serpent
Assurément, 

cõest une 

corde !

Quel mur 

imposant !

Que voici un 

grand éventail 

!

EXEMPLE : POURQUOI LES JEUX SÉRIEUX EN STMG ? (2)



INFORMATIONS

PROPOSITIONS 
DE DECISIONS

VALIDATION 
DES CHOIX

EFFETS

DECISIONS DES 
CONCURRENTS

CHOIX DE LA 
STRATEGIE

EXEMPLE : POURQUOI LES JEUX SÉRIEUX EN STMG ? (3)

Entrée dans le jeu


