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Aujourd’hui, l’intégration de l’ordinateur dans la salle de classe est devenue un
phénomène privilégié. Par ailleurs, on assiste à un développement rapide et important
des jeux vidéo au sein de la société, et ce domaine est en passe de distancer l’industrie
du cinéma et de la télévision. Dans ce contexte, on assiste, à la mise en marché, 
pour les jeunes, d’une nouvelle forme de jeux appelés « jeux en ligne massivement 
multijoueurs » (JMM), de l’anglais Massive Multiplayer online game (MMOG), et 
souvent désigné par le sigle anglais « jeux MMOG », ou encore « jeux de rôles en ligne
massivement multijoueurs », de l’anglais Massively multiplayer online role-playing 
game (MMORPG), ou « jeux MMORPG ». Mais les jeux vidéo, tout comme le téléphone
au tournant du XXe siècle, ou la télévision il y a 50 ans, suscitent de nombreuses
polémiques : ils rendraient violents, ou encore provoqueraient une accoutumance. 

Le domaine de l’éducation a pressenti le potentiel de ces jeux vidéo avec le dévelop -
pement des jeux dits « sérieux », qui ont des vertus éducatives. On peut remettre en
question le lien entre jeu et travail, entre l’aspect ludique et l’aspect sérieux : certains
les verront comme des éléments tout à fait incompatibles – soit on joue, soit on 
travaille –, d’autres verront l’apprentissage comme un jeu en soi, puisqu’on apprend
souvent en faisant des erreurs, à la différence de situations réelles où l’erreur est 
proscrite. 

Peut-on utiliser les jeux vidéo pour l’apprentissage en salle de classe, en particulier
dans les domaines de la littératie et de la numératie? Si oui, à quelles conditions et
à quelles fins? Après avoir présenté une synthèse des recherches dans ce domaine,
nous présentons des exemples d’activités réalisables en salle de classe. 

Vue d’ensemble des jeux vidéo d’aujourd’hui 
Pour commencer, il convient de remettre en question des idées reçues à propos de 
la violence ou de l’accoutumance aux jeux vidéo. Au contraire, certaines recherches 
montrent que les problèmes de comportement des jeunes qui s’adonnent à des jeux
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vidéo ont des sources extérieures au jeu : le phénomène de renfermement dans des
jeux violents n’est que l’expression d’un mal-être qui a d’autres origines1. Une étude

d’envergure2 sur la pratique de jeux vidéo et le temps passé à d’autres activités démontre
que les jeunes joueurs passent autant de temps que les non-joueurs à la lecture, aux
devoirs ou à faire du sport et qu’ils entretiennent généralement des relations sociales
normales, aussi bien avec leurs amis qu’avec leurs parents. Les jeux ne semblent pas
être en soi problématiques pour les jeunes. 

Il convient de poser ici quelques définitions tant le domaine des jeux vidéo est large. 
Il faut tout d’abord distinguer entre les jeux sérieux, les simulations et les jeux en ligne.
La notion de jeu sérieux, proposée en 1970 de manière non spécifique à l’ordinateur, a
récemment été redéfinie comme une compétition intellectuelle contre un ordinateur,
en suivant des règles spécifiques dans un but éducatif qui n’interdit pas pour autant le
divertissement3. La simulation se distingue du jeu par le fait qu’il n’y a pas forcément
de gagnant ou de perdant, et par le fait qu’elle cherche à reproduire la réalité, ce qui
n’est pas le cas du jeu. Le jeu sérieux serait, quant à lui, à la frontière du jeu et de la
simulation, du fait de son lien à la réalité4. Aujourd’hui, on assiste à un développement
important des JMM : plusieurs joueurs se retrouvent en ligne dans un monde virtuel
pour échanger, réaliser des missions et des quêtes. Les exemples les plus connus sont
Second Life, ou encore World of Warcraft. Grâce aux avancées technologiques, ces
JMM sont pratiqués par de plus en plus de jeunes4, et c’est ce format-là qui propulse 
le développement du jeu vidéo aujourd’hui. 

Principes pédagogiques
Les jeux sérieux et simulations sur ordinateur offrent un contexte d’apprentissage
intéressant, car ils renforcent plusieurs dimensions de la motivation de l’élève, ce qui 
a été démontré par de nombreux auteurs. Le premier principe est que l’élève est actif
et non pas passif, car il manipule des objets et des variables5. De ce fait, il est plus
engagé dans son apprentissage, il est maître de son action, et chaque action induit 
un retour d’expérience, ce qui accroît la motivation de l’élève6. Aussi, les animations
graphiques amplifient la motivation : les élèves choisissent de retourner plus souvent 
à la pratique d’activités qui incluent des graphiques dynamiques7. Enfin, ces jeux
sérieux permettent un apprentissage inductif, fondé sur l’expérience, avec une réelle
approche constructiviste4.

Les JMM ne sont pas voués à l’éducation en tant que tels, mais ils peuvent devenir le
contexte d’un apprentissage adaptatif du fait des nombreux itinéraires personnalisés
promus dans le jeu8. Ils possèdent tous les avantages des jeux sérieux en ce qui 
concerne la motivation, tout en fournissant la flexibilité qu’offrent les itinéraires
personnalisés. La communication entre joueurs que permettent ces jeux leur donne
une dimension sociale qui ouvre la voie à l’acquisition, de concert avec des pairs, 
de connaissances axées sur une approche non plus simplement constructiviste, mais
socioconstructiviste. Une telle approche a des ramifications qui peuvent transformer
jusqu’à l’identité sociale et le sentiment d’appartenance des joueurs9. Elle fournit 
en outre des éléments utiles pour l’apprentissage, comme le plaisir, l’interactivité, 
la résolution de problèmes ou la créativité10. Ces types de jeux suscitent l’enthousiasme
de l’élève en offrant de nouvelles occasions d’apprentissage, ce qui devrait permettre
d’améliorer son rendement en classe. Une étude sur les apprentissages informels
avec ces jeux montre que l’apprentissage se réalise en deux temps : un temps de jeu,
puis un temps de discussion sur le jeu pour compléter l’apprentissage11. C’est sur 
la base de ce modèle inductif que nous proposons deux activités qui motiveront 
les élèves au moyen de jeux sérieux et de jeux en ligne.

Jeux favorisant l’acquisition de compétences
Nous proposons ici plusieurs jeux sérieux, les exercices du CCDMDa et Les Toké’sb, 
qui fournissent en soi des activités pédagogiques, puis deux activités avec des JMM,
Antarctikc et RuneScaped. 

Les exercices interactifs du CCDMDa proposent plusieurs jeux pour l’apprentissage du
français. Selon le domaine que l’enseignante ou l’enseignant veut aborder (par exemple
la ponctuation ou les pronoms), le site propose plusieurs jeux interactifs à réaliser 
de manière individuelle. Chaque exercice fournit la solution, de telle manière que
l’élève peut, par essai et erreur, résoudre chaque problème et ainsi s’approprier la 
règle grammaticale.
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Les Toké’sb propose plusieurs jeux sur le calcul ou les langues. Il s’agit de défis sur l’addition, 
les tables de calcul, la frappe au clavier ou la transformation de phrases au pluriel, par exemple.
Le temps est chronométré et l’élève peut miser un nombre de points. Les meilleurs scores 
s’affichent parmi ceux de tous les joueurs, ce qui entretient la motivation. 

Dans ces jeux, l’enseignante ou l’enseignant peut éventuellement imprimer les écrans des élèves,
mais c’est l’élève lui-même qui s’évalue à l’aide des réponses du jeu. 

La multiplication ou les proportions – Antarctikd est un jeu où l’enfant incarne un manchot.
Peu à peu, il doit s’approprier le monde proposé, assurer sa survie avec d’autres manchots et
développer son activité économique. L’élève peut réaliser de nombreuses tâches qui font appel à
des connaissances en calcul. Ce jeu peut être utilisé pour l’apprentissage des opérations de base
(multiplication, addition, soustraction, division)
sur les entiers, soit encore de concepts plus 
complexes tels les entiers ou les pourcentages. 

Voici un exemple d’activité pour le développement
de la numératie. Les élèves s’inscrivent sur le 
site (5 min), puis explorent l’environnement 
de leurs personnages (10 min). L’enseignante 
ou l’enseignant propose alors (15 min) soit 
d’effectuer des achats avec le capital de départ
(voir figure 1a), soit de répondre aux questions
d’un sondage (voir figure 1b). Dans le premier cas,
la multiplication et la soustraction permettent 
aux élèves d’acheter des denrées tout en gérant
leur budget. Dans l’autre cas, le sondage fournit
un exemple réel et participatif de pourcentages.
Enfin, l’enseignante ou l’enseignant formalise les
concepts quant aux opérations sur les entiers, ou
quant aux pourcentages, sur la base d’exemples
tirés du jeu (15 min.). L’exemple ayant été vécu
par les élèves, l’apprentissage est inductif. Le 
jeu offre par ailleurs de nombreuses activités 
de gestion qui pourront servir de support à la
création d’autres activités pédagogiques.

La lecture interactive – RuneScapee propose des
parcours en plusieurs étapes, seul ou en équipe.
La première étape, sous forme de didacticiel, 
fournit un contexte intéressant de lecture des 
consignes guidées, utilisant de nombreux verbes
conjugués et tout un vocabulaire médiéval : il 
s’agit d’une activité de lecture classique, mais 
la compréhension du sens, ici, est validée par 
l’avancée dans le jeu. C’est une lecture interactive
destinée aux élèves du primaire.

Ici encore, les élèves en salle de classe s’inscrivent
sur le site (5 min), puis explorent l’environnement
de leurs personnages (5 min). Ils suivent ensuite
individuellement le parcours d’initiation (40 min)
en lisant les indications des différents personnages
pour réaliser des actions à l’intérieur du jeu,
comme, par exemple, protéger le sac contre 
l’intrusion du gobelin (voir figure 2). La 
compréhension est validée par le progrès réalisé
par le personnage. L’enseignante ou l’enseignant
pourra définir le vocabulaire nouveau au fur et à
mesure, ou encore les élèves pourront constituer
ensemble une banque de mots à partir de ce 
parcours. Dans un deuxième temps, en dehors du jeu, l’élève pourra rédiger un texte qu’il
remettra à l’enseignante ou l’enseignant en utilisant le vocabulaire de la banque de mots, 
validant ainsi son apprentissage.

Ce jeu présente de nombreuses possibilités d’activités pédagogiques additionnelles à inventer,
notamment par l’entremise des quêtes à réaliser seul ou en équipe de deux. Le jeu pourra con-
stituer une trame commune à plusieurs activités en classe. D’autres jeux de ce type existent, par
exemple le jeu Thélèmee, en cours de développement et particuliers à l’apprentissage du français. 
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Figure 1 : « Le jeu Antarctik. 1a. L’achat de denrées. 1b. Le sondage en ligne. »

Figure 2 : « Le jeu RuneScape, initiation du joueur. »
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Portées pour la pratique en classe
L’Internet propose une multitude de jeux gratuits et de qualité qui peuvent être utilisés
en salle de classe, ou hors salle de classe. Pour choisir un jeu sérieux, il faut s’assurer
premièrement qu’il soit suffisamment interactif. Une simple présentation vidéo ne 
permet pas d’apprendre réellement. Ensuite, il faut s’assurer de la bonne ergonomie du
jeu, de son utilisabilité12 : le guidage, la charge de travail, l’homogénéité des fonctions
d’un jeu peuvent en perturber l’utilisation si l’ergonomie est mal conçue. Enfin, l’inter-
activité doit être en lien avec l’apprentissage à réaliser13 : chaque clic exigé par le jeu
doit être porteur de sens. 

Ces jeux augmentent considérablement la motivation des élèves sans diminuer les rôles
des enseignants. Ils nécessitent un temps de préparation. Il faut un ordinateur par
élève, ou encore un pour deux élèves, branchés sur Internet. Il faut ensuite s’assurer
que les dispositifs de sécurité du réseau de l’école permettent d’accéder au jeu. S’il n’y
a pas d’ordinateur pour chaque élève, alors l’enseignante ou l’enseignant pourra réaliser
le jeu de manière collective avec un projecteur vidéo, ou encore à l’aide d’un tableau
blanc interactif. En plus de ces préparatifs, l’enseignante ou l’enseignant exerce un rôle
central dans les apprentissages que favorise le jeu. Plusieurs jeux sérieux sur Internet
sont constitués d’interactions simples, par exemple des questionnaires avec des aides 
et les réponses intégrées. Ces jeux n’assurent pas l’apprentissage en tant que tel, 
mais ils permettent de réviser les concepts, de s’exercer par rapport à un contenu vu
avec l’enseignante ou l’enseignant au préalable. De même pour les JMM disponibles 
gratuitement sur Internet. Ces derniers fournissent tous une activité d’initiation 
qui valide la compréhension de la lecture par une action à l’écran (lien déclaratif et
procédural). L’enseignante ou l’enseignant proposera ensuite une activité d’écriture 
afin de valider l’acquisition du vocabulaire ou des temps de conjugaison dont les élèves
ont fait l’expérience dans le jeu. L’important, surtout, est de choisir un jeu qui rejoindra
l’imaginaire des élèves. 

En résumé
Ces activités utilisant le jeu vidéo entraîneront plus de motivation du côté des élèves,
qui développeront leur littératie et leur numératie dans des contextes interactifs 
imaginaires ayant aujourd’hui plus d’attrait pour eux qu’un livre. Aussi, ces jeux 
permettront à l’enseignante ou l’enseignant d’aborder les nouvelles littératies et
numératies14 en lien avec l’ordinateur, par exemple la maîtrise de la souris, du clavier
ou l’appréhension des algorithmes d’un jeu. Les jeux vidéo éducatifs sont prometteurs,
leur forme n’a pas fini d’évoluer. Ils restent dans la lignée d’une belle tradition, celle
d’apprendre en s’amusant. 


