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Aujourd’hui, le jeu vidéo, sous l’effet conjugué de la puis-
sance des machines actuelles (ordinateurs, tablettes et 
smartphones) et d’une offre très importante, replace l’in-
térêt pour le jeu et ses potentialités pédagogiques sur le 
devant de la scène.

Si l’IFFP a toujours thématisé le jeu et ses apports péda-
gogiques dans ses différents programmes en formation 
de base et en formation continue, un regain d’intérêt ma-
nifeste est aujourd’hui à l’œuvre avec l’avènement de toute 
la mouvance de ce que l’on nomme les Jeux Sérieux (Se-
rious Games) que Sande Chen et David Michael définissent 
comme : « tout jeu dont la finalité première est autre que 
le simple divertissement ».

L’univers du jeu vidéo a changé ces dix dernières années.  
Aujourd’hui, certains jeux proposent des environnements 
ouverts (Minecraft) alors que d’autres sont massivement 
paramétrables (Project Cars). Il est possible actuellement, 
par le biais de ce que l’on désigne comme les « généra-
teurs de jeu » (The Games Factory 2), de créer son propre 
Serious Game. L’arrivée de la réalité augmentée (RA) et 
de la réalité virtuelle (RV) dans l’univers du jeu ouvrent 
également de nouveaux possibles. Face à ces change-
ments et à cet engouement, l’IFFP propose une approche 
qui consiste à intégrer le Serious Game comme un outil 
au service des apprentissages au même titre que n’im-
porte quel autre moyen permettant a) d’accroître davan-
tage l’activité des apprenant-e-s, b) de varier encore et 
toujours ses méthodes, c) de différencier les approches 
pédagogiques. Il s’agit globalement de susciter le désir 
d’apprendre par un ressort manifestement proche des 
générations actuelles.

S’orienter dans l’univers du jeu
Si l’IFFP thématise le jeu dans ses programmes, il met 
également à disposition une revue de littérature origi-
nale synthétisée sous la forme d’un « plan de métro » (voir 
encadré ci-contre). Ce « plan de métro » matérialise les 
liens de parenté entre les catégorisations de jeux que pro-
posent les différent-e-s auteur-e-s (pédagogues, psycho-
logues, philosophes, etc.) qui thématisent cette question. 
Cette carte présente chaque station comme autant de 

points de consensus entre les auteur-e-s. Elle peut être 
modestement une aide pour répondre à la question : un 
jeu pour travailler quoi et comment ? Très pratiquement, 
cette carte se présente comme une boussole à l’attention 
de tout pédagogue désireux d’intégrer le Serious Game 
(ou le jeu au sens large) dans sa pratique pédagogique et 
toujours au service de l’apprentissage.

Michael, D., & Chen, S. (2005). Serious Games: Games That Educate, 
Train, and Inform (1ᵉ éd.). Boston, Mass: Cengage Learning PTR

Jouer pour apprendre

Serious Game : sérieusement utile ?
Par Nicolas Rebord, responsable de filière d’études et maître d’enseignement, IFFP
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Le métro du jeu
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  Un plan de métro pour s’orienter dans l’univers du jeu

Le métro du jeu :

Une revue de littérature originale matérialisée sous la forme d’un « plan de 
métro » (Rebord & Rodrigues, 2017) peut être téléchargée gratuitement ici :  
▶ www.iffp.swiss/file/7512/download

Un instrument innovant pour l’enseignement et l’apprentissage

Apprendre grâce à la  
vidéo interactive
Par Alberto Cattaneo, responsable du champ de recherche « innovations dans la formation professionnelle »  
et maître d’enseignement, IFFP

La vidéo interactive représente une option prometteuse 
pour la formation professionnelle. iVideo.education four-
nit ainsi un système complet pour la création et l’utilisa-
tion de vidéos interactives. Le projet IV4VET étudie les 
conditions pour les utiliser de façon efficace dans le cadre 
des activités d’enseignement et d’apprentissage.

L’utilisation de la vidéo comme 
support de formation fait l’objet 
d’études menées depuis plusieurs 
décennies. Elle a bénéficié d’un 
nouvel élan avec le phénomène 
des MOOC (Massive Open Online 
Courses). L’approfondissement 
des conditions dans lesquelles la 
vidéo peut être efficace pour l’ap-
prentissage a également mis en 
évidence une série de limites in-
hérentes à l’objet vidéo. C’est 
pour y faire face que la « vidéo in- 
teractive » a été proposée comme 
alternative possible.

Mais qu’est-ce qu’une vidéo in-
teractive (VI) ? C’est une vidéo 
qui intègre 1) des fonctions avan-
cées de contrôle du flux des in-
formations visuelles, ce qui per-
met une visualisation non linéaire du contenu (par 
exemple grâce à un sommaire synchronisé avec les sé-
quences correspondantes) ; 2) des liens hypertextes qui 
focalisent l’attention et donnent accès à des contenus ap-
profondis (documents, images, pages web, etc.) par le 
biais de marqueurs spécifiques qui apparaissent sur la 
vidéo, rendant ainsi plus évidents les liens entre la théo-
rie et la pratique, entre le concret et l’abstrait, entre le 
spécifique et le générique ; 3) des fonctions de vérifica-
tion du contenu au moyen de questions d’autocorrection 
qui fournissent un retour d’informations immédiat ; 4) 
des fonctions d’annotations vidéo individuelles ou colla-
boratives qui viennent soutenir les processus d’analyse 
et de réflexion.

Un outil didactique polyvalent
iVideo.education est un système mis à la disposition de la 
formation professionnelle et qui lui permet d’exploiter ces 
potentiels de manière très variée. Parmi ceux-ci, citons 
des expériences dans lesquelles la VI a permis de mettre 
en œuvre une personnalisation didactique en proposant 

des matériels à utiliser individuel-
lement et conçus selon les diffé-
rents niveaux d’approfondisse-
ment souhaités, soit des expé-
riences (par exemple dans les 
métiers de l’artisanat ou de l’in-
dustrie) dans lesquelles la VI est 
construite par l’enseignant-e mais 
à partir de matériels réels pro-
duits en entreprise par les per-
sonnes en formation. Ou encore 
des expériences (par exemple 
dans le domaine commercial ou 
socio-sanitaire) dans lesquelles 
la VI a permis d’analyser les pra-
tiques professionnelles à travers 
l’utilisation de l’annotation vidéo 
(une approche actuellement uti-
lisée dans la formation des ensei-
gnant-e-s). Ou enfin des expé-
riences dans le cadre desquelles 

les personnes en formation ont été les protagonistes di-
rects de la conception et de la réalisation de la VI.

Résultats ? Pour les personnes en formation : acquisi-
tion de connaissances déclaratives et procédurales, atti-
tude de réflexion, motivation, implication. Pour les en-
seignant-e-s : innovation au niveau des pratiques, flexi-
bilité et différenciation didactique.

Une plateforme de référence pour la formation professionnelle

Actuellement, plus de 1500 enseignant-e-s fréquentent notre portail et 
ont produit plus de 1000 vidéos interactives. Il est facile de s’inscrire : il 
suffit pour cela de demander l’accès au site sur lequel se trouvent éga-
lement des exemples concrets de scénarios d’utilisation.

▶ www.ivideo.education

  Illustration de Iris Graser, 3ᵉ année de graphisme, 
École d’arts appliqués, Saint-Gall
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