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Introduction 

Pour que les joueurs continuent à jouer, l'industrie utilise la maniabilité et l'engagement 

(engage-ability). Ces deux éléments sont importants, car un jeu peut être utilisable, mais 

ennuyeux, ou être génial, mais d'une maniabilité frustrante.  

Il est important d'encourager l'engagement des étudiants atteints de troubles spécifiques de 

l’apprentissage, car leurs problèmes d'accessibilité leur demandent plus de ressources et 

peuvent les rendre plus susceptibles de se désengager du contenu en raison de leur frustration. 

Adaptation des contenus d'apprentissage pour les élèves 
atteints de troubles spécifiques de l’apprentissage 

 Que sont les troubles spécifiques de 
l'apprentissage ? 

 
Utiliser des jeux pour faire 

pratiquer vos étudiants 

dans un contexte immersif 
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Ce que vous devez prendre en compte 

Engagement 

Pour engager le joueur, trois piliers sont nécessaires : la motivation, l'émotion et le flux de jeu 

(Hodent, 2016). 

La motivation est le coup d'envoi de tout comportement, sans motivation, il n'y a pas d'action. 

Les émotions soutiennent la motivation en nous aidant à choisir le bon comportement, par 

exemple, la lutte ou la fuite lorsque nous avons peur. 

Enfin, le flux de jeu est un état de concentration profonde qui produit du plaisir, lequel produit 

de l'engagement. 

 

Motivation 

La motivation extrinsèque consiste à faire quelque chose dans le but d'obtenir quelque chose 

d'autre. Il peut s'agir d'argent, de points d'expérience ou de toute autre récompense 

"matérielle". Des objectifs précis et des récompenses claires associées à ces objectifs sont très 

importants pour maintenir l'engagement des joueurs. Cependant, ils ne sont pas suffisants, car 

si seules les motivations extrinsèques sont utilisées, dès qu'elles cessent, le joueur se 

désengage. 

La motivation intrinsèque se produit lorsque nous faisons des choses pour le plaisir de les faire. 

Nous sommes plus intrinsèquement motivés par les activités lorsqu'elles satisfont nos besoins 

de compétence, d'autonomie et de relation. 

• Compétence : 

C'est avoir un sentiment de progression, qu'il soit réel (devenir plus habile dans le jeu) ou 

artificiel (acquérir des capacités dans le jeu). Lorsque nous n'avons pas l'impression de 

progresser pendant une activité, nous sommes plus susceptibles de l'abandonner. 

Les barres de progression sont à la fois une promesse de récompense lorsqu'elles sont remplies 

et un feedback en direct sur la progression. 

• Autonomie : 
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Il s'agit de s'exprimer et de pouvoir faire des choix sur la façon de surmonter les obstacles ou de 

personnaliser son avatar. 

• Connectivité : 

La connectivité concerne les relations significatives avec d'autres personnes dans le jeu, que ce 

soit par la compétition ou la coopération. Il peut s'agir de personnages fictifs ou de joueurs 

réels. 

 

Emotion 

L'émotion fait référence à la sensation du jeu et à l'offre de nouveau contenu. 

Le game feel représente la sensation agréable d'interagir avec un jeu. Les paramètres de la 

sensation de jeu sont la caméra, les commandes et les personnages. 

Elle implique également une histoire significative, de la musique et un monde cohérent. 

L'émotion, c'est aussi la surprise et la nouveauté. De temps à autre, quelque chose d'inattendu 

apparaît, ou une mécanique est détournée. 

La réévaluation cognitive peut modifier la façon dont nous ressentons une situation. Cela peut 

être utile dans un jeu d'apprentissage. Si le résultat est l'échec du joueur, cela peut l'aider à se 

motiver pour réévaluer la situation, en se concentrant sur ce qu'il a fait de bien et sur ses 

progrès depuis la dernière fois, même s'il a perdu. 

 

Flux de jeu 

Le flux de jeu provient du concept de « flux » inventé par Mihaly Csikszentmihalyi 

(Csikszentmihalyi,1990). Il s'agit d'un état caractérisé par une profonde concentration dans 

l'exercice d'une activité à la fois intéressante et stimulante. 

La principale composante du flux de jeu est le défi, où le bon niveau de difficulté est requis. 

Trop difficile est frustrant, trop facile est ennuyeux. 

Dans le détail, la fluidité d'un jeu consiste à doser le rythme du stress et du plaisir : des 

moments intenses et d'autres plus relaxants. Par exemple, des vagues d'ennemis suivies de 

moments de préparation. Par exemple, dans Mindustry (Anuken, 2019), les joueurs doivent 
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construire une base de défense automatisée en récoltant des ressources et en construisant 

entre les phases d'attaque où une foule de monstres attaque leur base. 

Un autre élément clé nécessaire au flux est l'intégration. Les joueurs doivent comprendre en 

quoi consiste le jeu et comment réussir. Cela nécessite des tutoriels qui donnent l'impression 

de faire partie du jeu. Il s'agit d'aider le joueur à comprendre comment s'améliorer, même s'il 

meurt plusieurs fois au début. 

 

Pour maintenir le plaisir et le flux, vous pouvez suivre les directives suivantes : 

• Le modèle est trop facile et le joueur « résout » le jeu.  

• Le joueur reconnaît qu'il y a beaucoup de profondeur mais ne s'y intéresse pas.  

• Le joueur peut ne pas voir de modèle, et rien n'est plus ennuyeux que le bruit. 

• Le modèle est agréable mais la variété vient trop lentement. 

• Le modèle est agréable mais la variété est trop rapide. 

• Le joueur peut maîtriser tous les éléments du modèle. Il a épuisé le plaisir, et a tout 

consommé. 

Conclusion 

Nous avons vu que l'engagement est important pour que les élèves ayant des troubles 

spécifiques de l’apprentissage continuent à jouer le jeu. Les piliers de l'engagement sont la 

motivation, l'émotion et le déroulement du jeu. La motivation est favorisée par des 

récompenses externes ainsi que par la compétence, l'autonomie et l'interdépendance. 

L'émotion requiert de la surprise et un récit cohérent. Le déroulement du jeu est le réglage fin 

des défis pour que le joueur soit stimulé mais pas frustré. 
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