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Veille bibliographique :
Les jeux de société : quels apprentissages ?

De maniére générale,

Le potentiel d'apprentissage des jeux de société est étudié dans différents contextes, sujets et publics.
lIs permettent notamment de simplifier des problemes et systemes complexes (Bayeck R.Y., 2020). La
littérature montre que les jeux sont des espaces d'apprentissage (Barbara J., 2017) ayant le potentiel
de permettre un changement cognitif et comportemental (Steinkuehler & Squire, 2014). Les jeux de
société sont considérés comme des espaces intéressants pour I'enseignement grace a la simplicité de
leurs mécanismes (Horn et al., 2012) ainsi que par leur prix abordable et leur accessibilité. Des études
ont mis en évidence que le jeu de plateau améliorait la collaboration, I'apprentissage du contenu
(Peppler et al., 2013), la communication, la négociation et la coopération entre les joueurs (Rogerson
et coll.,, 2018). De plus, une situation propice a I'apprentissage est générée lorsque les joueurs
participent, s'engagent dans les jeux et apprennent a interagir avec celui-ci (Steinkuehler et al., 2012).
Une récente revue de la littérature a étudié la relation entre les jeux de société et I'apprentissage. Des
études de diverses disciplines et pays ayant exploré le gameplay, les caractéristiques d’un jeu, et
I'apprentissage avec divers participants ont été examinées (Bayeck R.Y., 2020). Les jeux de société
facilitent I'apprentissage et peuvent, par exemple, étre utilisés dans différentes disciplines telles que
les mathématiques (Hendrix et al., 2018), la santé (Olympio & Alvin, 2018), et la médecine (Cutumisu
et al., 2019). En plus de 'apprentissage de contenus spécifiques, le gameplay des jeux de plateau a
amélioré la communication, les interactions sociales et les relations entre les joueurs (Fang et al.,
2016). De maniére intéressante, les jeux de société représentent un espace permettant aux personnes
handicapées d'acquérir des compétences sociales complexes (Barton et al., 2018). Il est a noter que
les projets de recherche sur les jeux de société s’intéressent principalement aux jeux congus dans un
but d'apprentissage ou d'enseignement : les « jeux de société sérieux ». Peu d’études s’intéresse aux
notions d’apprentissages des jeux de société commerciaux.

En santé,

Ces derniéres années, des essais ont été fait pour compléter I’enseignement traditionnel médical en
introduisant des jeux de cartes et de société sur des sujets médicaux. Une revue de la littérature fait
le point sur ces jeux de société a des fins d'éducation médicale, et en particulier sur ceux qui pourraient
étre utiles au personnel enseignant médical. Ces jeux couvrent divers sujets comme I'immunologie,
I’oncologie, la psychologie, la physiologie... L'évaluation des jeux médicaux est fondamentale car il
n’est jamais certain qu’un « bon jeu » en lui-méme donne un bon apprentissage. Or |'évaluation de ces
jeux éducatifs médicaux est rare. Dans les articles, la satisfaction des joueurs est souvent le seul
élément mesuré, il faudrait y ajouter Il'augmentation des connaissances et des compétences
(Bochennek K., et al., 2007). Une récente revue a également mis en avant une augmentation des
connaissances, des compétences et des performances des professionnels de la santé par I'utilisation
de différents jeux. Les étudiants semblent réactifs a ces nouvelles techniques d'apprentissage mais
une exploration plus approfondie est nécessaire pour voir s'il y a des changements de comportement
dans le processus d'apprentissage présentant des résultats définitifs. Les jeux éducatifs peuvent
augmenter les performances des éléves en classe en augmentant la cognition des éleves. Les jeux
éducatifs créent un environnement d'apprentissage bénéfique qui renforce la capacité des éléves a
retenir les informations. Les études ont montré qu'il y avait une augmentation des capacités cognitives
sans suivi de données sur la durée de conservation des informations. Par conséquent, la prise en
compte de ces difficultés et la construction d'outils d'évaluation valides et fiables pourraient rendre
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les jeux largement utilisés au profit des étudiants et des patients (Abdul Majed H, Park YS and Tekian
A., 2015).

Une récente revue de la littérature a étudié de nombreuses études dont les interventions aboutissaient
a un changement de comportement réussi (tabagisme chez les adolescents, meilleure nutrition dans
les écoles, reconnaissance des symptémes de délire et de psychose, éducation et compréhension des
maladies infectieuses, prévention de I'abus d'alcool, prévention et gestion des maladies chroniques,
pratiques de santé sexuelle et compréhension de la grossesse et de |'allaitement). Parmi les éléments
de conception de jeu permettant d’améliorer ['efficacité des jeux dans le changement de
comportement, ont été mis en évidence le développement du jeu par des équipes locales, le
développement de maniere réitérée a travers des tests pilotes avec des utilisateurs cibles, les objectifs
de changement de comportement clairement définis, ciblés et reflétés dans la conception du jeu, une
attention consciente a prendre en compte les mécanismes, la dynamique et I'esthétique du jeu pour
augmenter l'engagement et cibler les changements de comportement souhaités et des jeux qui tirent
parti des connaissances comportementales telles que les normes sociales, I'engagement émotif, le
conditionnement opérant ou les motivations intrinseques ont été mis en évidence. Les mécanismes
conduisant a des résultats positifs de changement de comportement dans une théorie de conception
de jeu réaliste identifiés sont |'esthétique et I'attractivité du jeu induisant un engagement accru, la
dynamique de jeu, les regles du jeu créent des limites et une direction claire, les objectif doivent étre
clairs et réalisables afin d’induire une motivation de jeu, les récompenses, les succes et les échecs tirent
parti des motivations externes... (Epstein DS, Zemski A, Enticott J and Barton C., 2021).

Quelques exemples médicaux,

Une récente revue a étudié la facon dont les jeux pourraient améliorer les connaissances et les
compétences des professionnels de la santé néonatale. Les jeux sérieux sont de plus en plus intégrés
dans les programmes d'études des écoles d'infirmiéres et de médecine pour renforcer I'apprentissage
théorique et pratique. Les jeux sérieux ont le potentiel d'améliorer les connaissances, les compétences
et I'adhésion des professionnels de la santé (Ghoman SK., et al., 2019). Dans le cadre d’une formation
aux infirmieres en soins intensifs, le jeu de société "criticality" a été congu pour évaluer de maniére
formative I'apprentissage chez les infirmiéres en soins intensifs apres un module d'enseignement dans
un établissement d'enseignement supérieur. Selon les expériences, Criticality est un outil de révision
utile, amusant et interactif qui a aidé les étudiants a identifier les forces et les faiblesses de leur base
de connaissances et ainsi orienter leur révision avant I'évaluation sommative (Gibson V and Douglas
M., 2013).
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