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Notre projet
Constat: La « Gamification des apprentissages » (GA) semble présenter

des avantages mais elle reste peu employée au sein des HES.

Objectifs:

1. Travailler sur une synthèse de l’état de l’art

2. Présenter un ensemble d’exemples commentés

3. Mesurer l’effet des approches de gamification

4. Élaborer un guide des bonnes pratiques
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Concrètement:

Comment faire pour que les jeux trouvent leur 
place au sein des HES?

Et, surtout, comment faire pour que ces jeux 
contribuent positivement à l’expérience 

d’apprentissage de nos étudiants



Jeux sérieux?



Pourquoi? Comment?
A quoi servent les jeux sérieux ?

• Diffuser un message éducatif, informatif, 
marketing, etc.

• Dispenser un entraînement, physique ou 
cognitif

• Favoriser l’échange entre joueurs et/ou entre 
joueurs et enseignants (intelligence 
collective).

Quelles sont les phases d’une 
activité de serious gaming ?

• La mise en situation du jeu

• La phase d’utilisation du jeu

• La phase de débriefing du jeu



Et ça marche?
• On peut observer des effets affectifs non-négligeables:

• Amélioration de la motivation et de l’intérêt des étudiants
• Augmentation de l’engagement des étudiants, de la participation et de l’effort dans la 

réalisation des activités
• Impact positif sur la satisfaction et le plaisir des étudiants
• Recommandation de cette activité par les étudiants

• Quant aux aspects cognitifs, la réponse est nuancée …
• Meilleure perception des étudiants concernant leur apprentissage
• Meilleure performance des étudiants aux examens
• Globalement toutefois les effets en matière de rétention à moyen et long terme des 

connaissances, et de développement de compétences sont sujets à débat.



Quelques exemples concrets développés 
pour ce projet

• Contexte: cours de finance à l’EHL.

• 5 chapitres = 5 jeux & 1 jeu transversal.

• Homemade = donc parfaitement alignés sur nos 
besoins.

• Jeux très divers aussi bien sur la forme que sur le fond.



Briser la glace



Initier une dynamique



Illustration



Valider des compétences de base



Solidifier des compétences et en 
introduire de nouvelles



Synthèse des compétences dans 
toute leur (splendide) complexité

Gestion via Google 
Doc → permet
interaction en live.



Lier théorie et pratique



Beaucoup 
d’efforts … pour 
quels résultats?



Le jeu contribue à une acquisition des compétences 
facilitée pour les étudiants !

Effet sur l’acquisition des compétences



Cette approche fonctionne également bien dans un 
contexte d’enseignement à distance !

Effet sur intérêt et implication



Mais est-ce que cela se ressent aussi sur la 
« performance académique »?



Un dernier 
«jeu» …

… Notre guide
de bonnes
pratiques



Trois sections pour tout savoir!



Des gentils lutins pour vous accompagner dans 
la quête



Conclusion…

…La quête
continue
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