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 « Tout jeu dont la finalité première est autre que le simple
divertissement » (Michael & Chen, 2005)

 Serious games immersifs

 Couteux, développement compliqué, valeur éducative difficile

à évaluer (de Freitas, 2006; Westera & Nadolski, 2008; Lavigne, 2014)

 Gamification

 « Application d’éléments et de mécanismes du jeu à des
situations, des contextes non ludiques » (Deterding et al., 2011) en
vue de motiver ou d’influencer un comportement (entreprise,
publicité, santé, éducation,…)

 Mini-jeux

 Activités d’entrainement aux règles simples, faciles à jouer, 
conçues comme objets d’apprentissage, centrées sur un concept 
à maîtriser (Frazer et al. 2007; Illanas et al., 2008; Ray & Coulter, 2010)



Pourquoi gamifier ?
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 Rendre une activité « fun »…

 Quand quelque chose est fun, on le fait plus volontiers

 Mary Poppins : « In every job that must be done, there is 

an element of fun. You find the fun and SNAP! The job’s a 

game »



Gamifier en contexte éducatif
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 Nouvelles générations d’étudiants : digital natives (Prensky,

2001), la « petite poucette » (Serres, 2012), génération C
(Trendwatching.com, 2004)

 Importance de faire évoluer ses pratiques pédagogiques

 Impact positif du game-based learning (McFarlane et al., 2002;

Mitchell & Savill-Smith, 2004; Egenfeldt-Nielsen, 2006)

 Apprenant acteur de son apprentissage

 Plus de temps consacré à la tâche

 Motivation intrinsèque soutenue

 Démarche d’exploration et de réflexion

 Augmentation de l’intérêt

 Gain métacognitif

 ...



Comment gamifier ?

 S’inspirer de mini-jeux commerciaux (Candy Crush Saga,
Angry Birds, Hay Day,…)

 Ajouter des éléments de jeu :
 Points, score

 Niveaux

 Collecte de ressources

 Missions, challenges

 Avatars

 Tableau des meilleurs joueurs

 Situation par rapport à la communauté de joueurs

 Progression

 Badges

 Récompenses

 …
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Dans un cours de chimie…
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 Défi : créer un parcours ludique en chimie peu couteux

 Etude exploratoire visant à :

 Augmenter la fréquentation de la matière par le biais de

la gamification en multipliant et en diversifiant les accès à

la matière

 Évaluer la valeur pédagogique du dispositif en termes de :

 Participation

 Perception

 Performance par rapport à l’engagement dans les mini-jeux 

// Profil de départ



Dans un cours de chimie…
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 Public cible : 223 étudiants bioingénieur en première

année d’université (Université de Liège, Belgique)

 Parcours ludique facultatif en ligne « World of Chemistry »

 4 mini-jeux (activités d’entrainement gamifiées)

 4 points de matières identifiés comme concepts seuils (Cousin,

2006) ou difficultés récurrentes

 4 niveaux de récompense

 Classement des joueurs par jeu et global



World of Chemistry : présentation
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Nom du 

mini-jeu

Modèle de

mini-jeu

Principe de

gamification

Concept seuil

ou difficulté
Récompenses

Chem 

Run
Temple run,

2048

Pass or fail

Course contre 
le temps

Nomenclature

- Un point bonus à l’évaluation 

de novembre

- Vidéo d’interview d’un expert 

face à une question d’examen 
de nomenclature

Clash of 

Chemists  

Clash of 

clans, 

Coockie 
clicker

Création, 

défense, 

attaque

Tentatives
illimitées

Problèmes 

stœchiométrique
s

- Accès au labo 1

- Vidéo d’interview d’un expert 

face à une question d’examen 

portant sur un problème 
stœchiométrique

Chemi 

Crush

Candy 

Crush,

4 images 1 
mot

Niveaux, 

points, 

classement, 

compte à 
rebours, indices

La cinétique 
chimique

- Vidéo d’interview d’un expert 

face à une question d’examen 

portant sur la cinétique 
chimique

GeoChem 

Caching

Farmville,

Hay Day, 
GeoCaching

Echange de 

ressources 
Geocaching

Les équilibres 
chimiques 

- Vidéo présentant une 

application d’équilibre 

chimique ne faisant pas partie 
de la matière d’examen



World of Chemistry : présentation
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 Du 21/09/2015 au 18/12/2015

Q1Sem 1 3 5 7 9 11 13

World of Chemistry  : 
START
9/21/2015

9/21/2015 11/2/2015Chem run

9/28/2015

Clash of 
Chemists

10/5/2015

11/20/2015 12/13/2015Chemi Crush

12/7/2015 12/18/2015
GeoChem
Caching

11/3/2015

Evaluation

11/7/2015



 Chem run

 Matière ciblée : étude systématique de la nomenclature 

des composés minéraux

 Outil : examen de la plateforme d’apprentissage 

(Blackboard Learn)

 Gamification : drill de 20 questions

 Compte à rebours : 6 minutes

 Tentatives illimitées

 Partie gagnée : 20/20

World of Chemistry : présentation
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 Chem run

World of Chemistry : présentation
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 Chem run

World of Chemistry : présentation
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 Chem run

World of Chemistry : présentation
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 Chem run

World of Chemistry : présentation
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 Clash of  Chemists

 Matière ciblée : stœchiométrie (différence entre conditions 

de réaction stœchiométriques et non-stœchiométriques)

(Hill et al., 2008)

 Outil : blog de la plateforme d’apprentissage

 Gamification :

 Création, attaque, défense d’analogies

 Tentatives illimitées

World of Chemistry : présentation
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 Clash of  Chemists

World of Chemistry : présentation
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 Clash of  Chemists

World of Chemistry : présentation
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World of Chemistry : présentation
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 Chemi Crush

 Matière ciblée : cinétique chimique

 Outil : site de création de quiz en ligne http://fr.quizity.com

 Gamification : quiz 

 4 niveaux de difficultés

 Indices

 Compte à rebours

 Classement des joueurs par niveau

 Situation par rapport à la communauté

http://fr.quizity.com/


World of Chemistry : présentation
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 Chemi Crush



World of Chemistry : présentation
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 Chemi Crush



World of Chemistry : présentation
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 Chemi Crush



World of Chemistry : présentation
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 Chemi Crush



World of Chemistry : présentation
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 Chemi Crush



World of Chemistry : présentation
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 GeoChemCaching

 Matière ciblée : exercices portant sur les équilibres 

chimiques

 Outils :

 Plateforme d’apprentissage

 Google maps

 Boite mail

 Gamification :

 GeoCaching

 Échange de ressources (résolutions d’exercices)



World of Chemistry : présentation
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 GeoChemCaching



World of Chemistry : présentation
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 GeoChemCaching



 GeoChemCaching:

World of Chemistry : présentation
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 Participation aux mini-jeux

 171 étudiants sur 223 ont joué à au moins un jeu (76,7 %)

Mini-jeux Chem Run
Clash of 

Chemists

Chemi 

Crush

GeoChem 

Caching

Nombre total 

de joueurs
164 107 48 8

World of chemistry : évaluation



World of chemistry : évaluation
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 Enquêtes auprès des étudiants :

Enquêtes Chem Run
Clash of 

Chemists

Chemi 

Crush

GeoChem

Caching
Finale

Nombre de 

répondants 
59 53 22 25 216

Joueurs :

Non-joueurs :

58

1

41

12

18

4

6

19

171

45
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 Perception

 Appréciation générale des mini-jeux

1% 1%

16%

59%

23%

J’ai apprécié cette façon de fréquenter
la matière (N = 169).

Pas du tout d'accord

Pas d'accord

Moyennement d'accord

D'accord

Tout à fait d'accord

0% 1%

18%

51%

30%

Je conseillerais aux futurs étudiants de participer 
aux mini-jeux (N=166).

World of chemistry : évaluation
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 Perception

 Appréciation de chaque mini-jeu

Les moyennes des jeux ne partageant pas une lettre (A ou B) sont significativement différentes.

Questions

(/5)

Chem Run
Clash of 

Chemists
Chemi Crush

GeoChem

Caching
ANOVA

M (SD) M (SD) M (SD) M (SD)

Je pense que 

j’aimerais utiliser ce 

genre de mini-jeux 

plus fréquemment.

4.35

A

(.64) 3.40

B

(.96) 4.28

A

(.16) 3.50

A, B

(1.05) F(3,117) = 13.2, p = .000,

ηp = .15

J’ai beaucoup aimé 

participer à ce mini-

jeu.

4.21

A

(.64) 3.50 

B

(.91) 4.22

A

(.54) 4.17

A, B

(.75) F(3,118) = 8.35, p = .000,

ηp = .096

Je conseillerais aux 

étudiants n’ayant pas 

participé de jouer à 

ce mini-jeu.

4.48

A

(.57) 3.52

B

(.93) 4.28

A

(.67) 4.00

A, B

(.63) F(3,117) = 14.2, p = .000,

ηp = .15

World of chemistry : évaluation
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 Perception

 Utilité perçue pour l’apprentissage

Les moyennes des jeux ne partageant pas une lettre (A ou B) sont significativement différentes.

Questions

(/5)

Chem Run
Clash of 

Chemists

Chemi 

Crush

GeoChem

Caching
ANOVA

M (SD) M (SD) M (SD) M (SD)

Je pense que jouer à 

ce jeu m’a été utile 

pour améliorer ma 

compréhension.

4.38

A

(.86) 3.28

B

(1.17) 4.39

A

(.61) 3.83

A, B

(1.17) F(3,117) = 11.46, p = .000,

ηp = .13

Je trouve que ce mini-

jeu est complémentaire 

des autres supports du

cours sur cette matière.

4.47

A

(.57) 3.63 

B

(.98) 4.44

A

(.51) 3.83

A, B

(.75) F(3,117) = 11.88, p = .000,

ηp = .13

World of chemistry : évaluation
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 Performance à l’examen par rapport à un profil de 

départ//mini-jeux joués 

 Classification hiérarchique

(algorithme de Ward) : N=157 

Profil de 

départ des 

étudiants

Participation 

aux jeux

Résultats 

examen N

Faible Élevée – +

Bons
X X 15

X X 15

Moyens
X X 33

X X 20

Faibles
X X 35

X X 39

World of chemistry : évaluation



Apports pour l’apprentissage?
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Type de jeu

Niveaux d’acquisition de 

connaissance travaillés

Taxonomie de Bloom (1956)

Apport du jeu

Chem run

(drill)

Connaissance (mémoriser, 

nommer, identifier)

Grand nombre de questions 

sélectionnées aléatoirement

Clash of  Chemists

(blog gamifié)

Compréhension (reformuler)

Analyse (critiquer)

Synthèse (composer, créer, 

concevoir, proposer)

Vérification de la compréhension d’un 

concept complexe (utilisation de facultés 

cognitives supérieures)

Chemi Crush

(quiz gamifié)

Connaissance

Compréhension

Application (résoudre)

Entrainement à différents niveaux 

d’acquisition de connaissances 

(entrainement à l’évaluation QCM)

GeoChemCaching

(Geocaching)

Application (résoudre)

Évaluation (évaluer, 

argumenter, justifier)

Apprentissage par l’erreur

Incitation à faire des exercices 

supplémentaires



Conclusion
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 Initiative pédagogique encourageante en chimie à

l’université

 Il existe un public pour ce type d’outils d’apprentissage :

étudiants prêts à saisir toutes les occasions de fréquenter la

matière

 Les mini-jeux, même conçus avec peu de moyens, peuvent

plaire

 Gamification à moindre coût possible et efficace

 Dans un contexte académique, il ne faut pas forcément viser

la conception de jeux immersifs



Conclusion
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 Limites/Conseils :

 Contrainte de temps/moyens humains/(coût)

 Tous les étudiants ne peuvent pas adhérer aux jeux

 Le jeu doit rester un complément des supports de cours plus

classiques

 Ne pas perdre de vue l’objectif d’apprentissage

Gamifier OUI mais pas à tout prix! La gamification doit

servir l’apprentissage : chaque jeu doit être conçu en

fonction de ce qu’on veut entrainer!

 Être créatif et s’amuser

A vous de jouer!!!



MERCI POUR VOTRE ATTENTION

nathalie.lemaire@poledenamur.be05-12-17

Nathalie le Maire - Midi PUNCH UNamur
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Partage d’expérience(s) en 4 temps

1. Le jeu au sein de mes enseignements

2. L’expérience du jeu sérieux en gestion du 
changement

3. Les premiers retours liés au dispositif

4. La suite…

43
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1. Le jeu au sein de mes enseignements

Pourquoi le jeu?

• Expérimenter

• Développer les « soft skills », via la réflexivité

• Favoriser l’engagement dans l’activité pédagogique

Caractéristiques du jeu : 

• Règles

• Objectifs

• Compétition et/ou collaboration



www.unamur.be

1. Le jeu au sein de mes enseignements

3 contextes d’utilisation - 3 cours différents : 

- Gestion de l’entreprise : IS Game de l’AEI

- Dynamique de groupe et relations interpersonnelles : 
mises en situation, jeux thiagi

- Gestion du changement : jeu sérieux



www.unamur.be

Partage d’expérience(s) en 4 temps

1. Le jeu au sein de mes enseignements

2. L’expérience du jeu sérieux en gestion du 
changement

3. Les premiers retours liés au dispositif

4. La suite…
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Pourquoi le jeu sérieux au sein du cours 
de gestion du changement?

- Dispositif pédagogique existant qui intègre : 
- Des séances de cours théoriques (centrées sur l’acquisition de 

savoirs)

- Un apprentissage par étude de cas: analyse d’un cas réel 
d’entreprise en changement en mobilisant les concepts/outils du 
cours

- Un système de vote interactif (Plickers)

- Un processus organisé de feedback : par les pairs (sur base de ma 
grille d’évaluation) et par l’enseignant à deux reprises (pour 
développer des savoir-faire liés à la posture de consultant)

- Un grand absent pourtant central dans la gestion du 
changement : le savoir-être
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L’importance du savoir-être pour 
accompagner le changement

• Compétences à développer en matière de leadership, 
de communication et de travail en équipe 
principalement 

• Nécessite une capacité à mobiliser, comprendre les 
autres, reconnaître leurs émotions, 
coordonner/accompagner une équipe avec des 
personnalités différentes
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Une possibilité d’utiliser un jeu existant : 
Wallbreakers

• Projet PUNCH consistant à tester un jeu existant, 
animé par un consultant certifié

• Opportunité d’utiliser le test d’un dispositif pour 
ensuite développer un jeu spécifique au cours de 
gestion du changement et à ses fondements 
théoriques, dans une visée pédagogique
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Principes du jeu Wallbreakers

• 4 équipes (de 6 personnes) qui représentent 4 
départements de l’organisation 

• Scénario de changement = fusion

• Les étudiants sont les accompagnateurs du 
changement, et doivent gérer 10 personnes aux 
personnalités différentes (image du « bus)

• Le jeu a lieu en 3 étapes, pour lesquelles ils doivent 
choisir une « vitesse » au changement, puis ensuite 
des actions à entreprendre

• L’objectif est de garder un maximum de personnes 
« dans le bus »
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Partage d’expérience(s) en 4 temps

1. Le jeu au sein de mes enseignements

2. L’expérience du jeu sérieux en gestion du 
changement

3. Les premiers retours liés au dispositif : 18 
répondants (sur 24 p.)

4. La suite…
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Quelques résultats issus du questionnaire 
d’évaluation : intérêt du dispositif

• Intérêt du dispositif d’apprentissage : 65% tout à fait 
d’accord, 35% plutôt d’accord

• Type de pédagogie à utiliser davantage : 59% tout à 
fait d’accord, 41% plutôt d’accord

• Motifs d’intérêt principaux : 
• Le travail en équipe/coopératif/collaboratif, et le fait 

qu’elles soient mixtes et aléatoires

• La mise en situation “réelle” ou “concrète”

• La réflexion sur la gestion du changement liée au jeu

• La dimension ludique
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Quelques résultats issus du questionnaire 
d’évaluation : motifs d’insatisfaction

• Un peu long et répétitif

• Manque de clarté des règles et consignes

• Débriefing insuffisant, et à un moment peu adapté

• Un petit manque de réalisme du jeu, un certain 
simplisme (minoritaire)
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Quelques résultats issus du questionnaire 
d’évaluation : les apprentissages

• 76% des répondants estiment avoir retiré des 
apprentissages de l’expérience

• Les répondants ont appris davantage sur les autres 
que sur eux-mêmes

• Domaines d’apprentissages
• Accompagnement du changement : impact des décisions sur le 

comportement des employés, attitudes du manager

• Travail en équipe (prise de décision, gestion du temps, dialogue, 
écoute)

• Communication

• Leadership (50%)

• Pas l’émotionnel
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Partage d’expérience(s) en 4 temps

1. Le jeu au sein de mes enseignements

2. L’expérience du jeu sérieux en gestion du 
changement

3. Les premiers retours liés au dispositif

4. La suite…
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4 grands enseignements pour la suite

• Les apprentissages en termes de savoir-être sont 
présents 

• Le jeu n’est jamais totalement “auto porteur” 
d’apprentissage, il doit être accompagné d’une 
animation et d’un débriefing/travail adapté à ses 
objectifs

• La mixité des équipes est riche

• Les apprentissages ”sur soi” sont faibles
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Pistes pour la conception du jeu 
« maison »

• Le jeu peut également être un moyen pour ancrer les 
connaissances sur la gestion du changement

• L’idéal est de l’organiser en début de semestre, pour 
susciter l’envie d’en savoir plus

• Le format d’une journée entière est sans doute trop 
lourd (sauf si davantage de variété dans le jeu)

• Une piste serait également d’apporter de la variété et 
de renforcer la place du “jeu” dans le dispositif 
pédagogique, en réalisant plusieurs mises en 
situation (plus courtes) associées à des compétences 
particulières 
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Merci de votre attention!


