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Du ludo-éducatif 
aux jeux vidéo éducatifs

La grande époque du ludo-éducatif, en France en
particulier, s’est soldée par un relatif échec
pédagogique, sinon commercial. Le jeu acheté par
les parents dormait sagement derrière l’ordinateur. 
À l’heure actuelle, portée par la vague des jeux
sérieux (Serious Games), la relation entre jeu vidéo
et éducation redevient « tendance ». À partir du
milieu des années 90, plusieurs programmes de
recherche ont étudié la nature des mécanismes
psychologiques exploités dans les jeux vidéo pour
comprendre ce qui pouvait être réinvesti en matière
d’enseignement. Plusieurs pays, dont les États-Unis,
le Royaume-Uni et le Canada, ont mené des
expériences d’évaluation de l’utilisation des jeux
comme mécanisme d’enseignement. À travers
quelques exemples, nous essayons ici de montrer les
caractéristiques et les potentialités des jeux
éducatifs en opposition avec le ludo-éducatif
d’antan.

Stéphane Natkin
PROFESSEUR TITULAIRE DE LA CHAIRE DE SYSTÈMES MULTIMÉDIA AU CNAM
DIRECTEUR DE L’ÉCOLE NATIONALE DES JEUX ET MÉDIAS INTERACTIFS NUMÉRIQUES (ENJMIN)

Depuis que le jeu vidéo existe, les ensei-
gnants et les éditeurs essayent de se servir
des principes de ce qui fascine enfants et

adolescents pour fonder un média éducatif. Il y a
eu historiquement la grande époque du ludo-édu-
catif, symbolisée en France par le personnage
d’Adibou, qui s’est soldée par un relatif échec
pédagogique si ce n’est commercial. Depuis plus
de dix ans, et en particulier depuis les travaux du
programme Game to Teach du MIT, différentes
équipes de recherche ont tenté d’analyser la rai-
son de cet échec et ce que l’on pouvait attendre
et ne pas attendre du jeu vidéo en matière édu-
cative. Cela nous amène à distinguer le ludo-édu-
catif du jeu vidéo éducatif :

– un ludo-éducatif a pour objectif de présenter
sous forme de jeu vidéo un contenu éducatif, en
insérant des séquences ludiques avec des défis et
des récompenses. Sortis en 2008, les jeux qui
permettent de réviser les programmes du collège
sur la console Nintendo DS en sont un exemple
récent ;

– un jeu vidéo éducatif a une ambition plus limi-
tée mais s’appuie sur un raisonnement beaucoup
plus élaboré. Il s’agit de comprendre et d’exploi-
ter les mécanismes d’immersion et d’apprentis-
sage utilisés dans les jeux vidéo pour améliorer
certaines compétences et connaissances du joueur.

L’apprentissage dans un jeu vidéo

Un élément essentiel de la qualité d’un jeu est
fondé sur un processus d’apprentissage : « Les
règles d’un jeu vidéo sont en général très
simples, mais ce qui en fait l’apparente com-
plexité et l’intérêt c’est qu’elles ne sont pas
connues du joueur. Le manuel, rarement
consulté, comporte une description très sché-
matique de l’univers. Le joueur se lance dans
l’aventure et découvre ennemis, pièges et stra-
tégies dans un processus d’apprentissage
savamment contrôlé qui lui donne une sensa-
tion de dépassement essentielle pour l’intérêt
du jeu. Il devient plus fort, comprend de plus
en plus l’univers hostile qui l’entoure et
triomphe de monstres de plus en plus gros et
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d’énigmes de plus en plus complexes. Il s’af-
firme comme le héros du jeu. Or tout ceci n’est
qu’un gigantesque bluff : le concepteur du jeu
a caché les règles et les modifie dynamique-
ment en fonction de la progression du joueur
et, dans certains cas, d’une mesure de son effi-
cacité. S’il perd trop souvent on lui fournit
une aide pour s’en sortir. Lorsqu’il bat tous
les monstres d’un coup de pied et de deux sorts
magiques, le jeu lui envoie des monstres qui
résistent à cette stratégie » [Natkin 2004].

Ce principe, connu de tous les concepteurs de
jeux (Game Designers), est résumé par la courbe
dite d’apprentissage et de difficulté : à chaque
instant, le niveau d’apprentissage du joueur lui
permet, en faisant preuve d’un minimum de
déduction ou d’agilité, de faire face à la difficulté
courante. Lorsqu’il la surmonte, il acquiert un
nouveau savoir et doit faire face à un niveau de
difficulté qui, de nouveau, l’oblige à se dépasser.

Dans sa thèse, Jesper Juul résume ce principe
selon la théorie du répertoire de stratégies :

« À tout instant dans un jeu, un joueur s’est
créé un ensemble de méthodes et de règles stra-
tégiques qu’il a imaginé et qu’il applique (le
répertoire du joueur). Un atout d’un bon jeu
est la capacité à mettre constamment le joueur
au défi, ce qui l’amène constamment à trouver
de nouvelles stratégies à partir de celles de
son répertoire. Un mauvais jeu est tel que, soit
le joueur est incapable d’affiner son réper-
toire, soit il dispose d’une stratégie dominante
(gagnante à tous les coups) et de ce fait n’a pas
besoin d’améliorer son répertoire » [Juul 2005].

Ce principe peut également être interprété
selon la théorie de l’automotivation ou plus pré-
cisément la théorie du flow :

« Le concept de flow décrit l’état d’un indi-
vidu pleinement investi dans le présent, qui
oriente l’ensemble de ses facultés sensorielles,
mentales et motrices vers l’accomplissement
d’une activité bien précise. Donnons-en
quelques exemples : le sportif dans un pic de
performance, le soliste de jazz pendant une
improvisation, le joueur de flipper sur le point
de débloquer un bonus, le moine bouddhiste en
pleine méditation, le lecteur et son imagina-
tion qu’une description ou une révélation
viennent stimuler, le joueur d’´échecs concen-
tré, le rappeur qui invente son flow (!) de
paroles au fur et à mesure qu’il le déclame…
L’expérience du flow se produit lors d’un équi-
libre entre le défi proposé et les compétences de
l’individu pour le relever ; on peut parler de
maîtrise dans la difficulté ou, pour reprendre
les termes de Csikszentmihalyi, de défi opti-
mal. En cas de déséquilibre entre le défi et la
compétence, nous passons par des états plus
ou moins éloignés du flow : curiosité, anxiété,
apathie… » [Denis 2006].

Le principe précédent suppose également que
le joueur reste constamment « immergé » dans
l’univers du jeu. C’est ce que Huitzinga nomme le
cercle magique : l’espace et le temps dans lequel les
règles du jeu outrepassent celles de la vie. C’est
également lié à la notion de présence : le joueur
perd conscience du dispositif matériel du jeu (table
d’échecs ou écran d’ordinateur), pour ne percevoir
que son déroulement [Retaux 2003].

Un jeu éducatif, et, de façon plus générale, tout
jeu ayant des buts de communication, tente d’ex-
ploiter cette mécanique, profondément immersive
et addictive.
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Il résulte de l’analyse précédente qu’un « bon »
serious game ne doit surtout pas renoncer aux
principes qui constituent l’essence de l’écriture
ludique [Michael 2005]. Mais cette mécanique
doit être orientée de façon que le processus d’ap-
prentissage amène le joueur à acquérir des com-
pétences ou des connaissances ciblées.

Cette mécanique s’applique-t-elle à tous les
types de connaissances ? Certainement pas. Par
exemple, le principe d’immersion dans un jeu
suppose une sensation de présence et de défi
continu. Dès qu’un apprentissage implique une
abstraction du contexte, une prise de distance, le
cercle magique est brisé. On peut, en jouant à
Supercharged (voir plus bas), prendre une
conscience intuitive des lois de l’électromagné-
tique. La manipulation des équations suppose
une analyse critique de cette expérience, avec
un professeur et un tableau noir.

Quelques expériences

Les expériences menées en la matière sont de
deux types. Certaines exploitent des jeux exis-
tants pour mettre en évidence des mécanismes
fondamentaux. Un jeu de simulation sociale
comme Les Sims permet de comprendre les bases
de principes politiques et économiques et, sur-
tout, la complexité de ces mécanismes. Un jeu
de simulation « écologique » comme Spore per-

met de comprendre, par exemple, certains
aspects de la sélection naturelle. Plusieurs
enquêtes, en particulier au Royaume-Uni, au
Canada et en Allemagne, ont étudié l’efficacité de
cette approche en classe et dans l’université.

Teachers Evaluating Educational Multimedia
La figure ci-dessous présente les jeux qui ont été
expérimentés dans l’expérience Teachers Evalua-
ting Educational Multimedia (TEEM) [McFar-
lane 2003], dans 13 classes de collège et de lycée.

Les résultats de ces travaux montrent trois
types d’acquisition : de contenus liés soit à la
nature même du processus simulé par le jeu, soit
à des connaissances introduites dans la narra-
tion et la structure du jeu. Enfin et surtout, des
capacités induites par la pratique du jeu allant de
l’aptitude à s’exprimer et à travailler ensemble,
jusqu’à la pratique de la gestion d’un budget.
L’analyse montre que, dans un cadre bien défini
et avec des enseignants convaincus et formés, ce
type d’usage des jeux ne peut être que positif.

Une autre approche consiste à développer des
jeux spécifiquement dans un but éducatif. Le
terme Serious Game est né des développements
de jeux pour l’armée américaine et, en particulier,
pour les troupes déployées en Irak. En restant
dans un contexte plus scolaire, nous illustrerons
ce principe sur deux jeux développés dans la
continuité du programme Game to Teach.
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Supercharged

Supercharged est un jeu action/simulation
fondé sur la gestion de la trajectoire d’un vaisseau
« particule » en manipulant des charges électro-
magnétiques. Le gameplay se situe entre le jeu
de simulation au tour par tour (on place les
charges et on constate ce qui se passe) et un jeu
de labyrinthe/plateforme. Le jeu suit des méca-
nismes d’apprentissage et d’évolution de la com-
plexité qui suivent les canons du jeu vidéo. Une
analyse a montré une amélioration de la compré-
hension de la nature du champ électromagné-
tique en comparant deux groupes d’élèves, les
uns ne suivant que des cours « classiques » et les
autres utilisant le jeu et développant ensuite une
analyse formalisée des parties. L’enseignant pour
les deux groupes était le même.

Revolution

Revolution est un jeu de rôle multijoueurs où
chacun contrôle un personnage vivant dans une
ville américaine à l’époque de la guerre d’Indé-
pendance. Conçu comme un Massively Multi-
player Online Role-Playing Games
(MMORPG), le jeu développe une expérience
collective basée sur un système économique et
social et des épisodes narratifs [Natkin 2006]. Ici
aussi on a pu expérimenter, outre l’apprentis-
sage des connaissances directes, le développe-
ment de pratiques de gestion sociale extrême-
ment importantes. Mais, a contrario de World of
Warcraft, par exemple, les règles suivent les pra-
tiques historiques de la vie dans l’Amérique du
XVIIIe siècle.

Même si leur part de marché reste limitée
(0,5 % du marché des jeux vidéo en 2007), les
jeux spécialisés pour l’éducation touchent main-
tenant tous les domaines : de la formation des
hôtesses d’accueil à celles des officiers, en pas-
sant par l’éducation civique [Michael 2005].

Depuis le développement de produits pour
joueurs occasionnels sur des consoles comme la
DS ou la WII et les téléphones portables, de nom-
breux jeux commerciaux se situent à la frontière
des deux cas : entraînement cérébral, initiation
aux langues, éducation physique. Lorsque ces
jeux restent des jeux (c’est par exemple le cas de
la WII Fit, jeu d’entraînement physique), le suc-
cès est assuré. Dans le cas contraire une publicité
intense ne suffit en général pas à sauver la mise.

Conclusion

Nous avons tenté d’expliquer la nature d’une nou-
velle forme de jeux éducatifs, qui développent
un des aspects positifs des jeux vidéo dans la
communication. Souvent incriminés comme vio-
lents, amoraux ou addictifs, ce qui est parfois
vrai, ceux-ci voient leur potentiel social large-
ment sous-évalué. Un joueur peut être, dans la
journée, caissier dans un supermarché, souffre-
douleur de son chef de service, et chaque soir,
dans un MMOG, le prince d’un univers, certes fic-
tif, mais dont les sujets sont bien réels. Il est facile
de voir quelle part de sa vie va devenir assez vite
la plus importante et de s’inquiéter sur le risque
d’addiction. Mais a contrario, ne peut-on pas se
servir du jeu pour détecter les capacités de lea-
dership de ce caissier et les utiliser dans un autre
contexte ? •
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