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Comment apprend -on?



L’apprentissage  

(Wurdinger, 2016)

C’est en faisant qu’on apprend

L’apprentissage par l’action
Des situations d’apprentissage qui encouragent 

les personnes  à expérimenter, à mobiliser 
leurs compétences et à gagner en autonomie

L’apprentissage par l’interaction 
Faire vivre des situations d’apprentissage sociales et 

collaboratives, qui encouragent les personnes à 
interagir et à apprendre de leurs pairs. 



Apprendre, c’est se transformer constamment à travers l’expérience.

Processus de développement ou 
d’évolution des connaissances, 

des habiletés, des attitudes et des 
valeurs de la personne

La personne joue un 
rôle actif de 

construction de ses 
apprentissages à 

travers des réflexions 
et des remises en 

question.

(Kolb, 1984; Legendre, 2005)  

L’apprentissage : un processus  



Comment peut-on susciter l’engagement des personnes et réduire les freins à 
l’apprentissage? 

(Lauricella et Edmunds,. 2022; Whitton 
et Langan, 2019) . 

Le plaisir d’apprendre

Démontre de l’enthousiasme et 
prend en compte les besoins et 
les intérêts des publics.

Apprendre ensemble, échanger, 
discuter et reconnaître la diversité 
des parcours et des points de vue 

Activités libres, accessibles, où la 
participation est volontaire et 
motivée par la curiosité



Si le jeu a une place 
chez l’adulte, qu’est-ce
qu’il apporte
concrètement à 
l’apprentissage?



Qualités éducatives du jeu



Des idées à propos du jeu 



(Sanchez et Roméro, 2020)

Valeurs et vertus associées



(Sanchez et Roméro, 2020)

Le jeu chez l’adulte



Cultiver l’attitude ludique
Qu'entend-t-on par attitude ludique?

(Dearybury et Jones, 2020) 



Attitude ludique

(Whitton et Moseley, 2019)



LE JEU ET LA PÉDAGOGIE



Des définitions



La pédagogie par le jeu

L’apprentissage est au cœur du processus et l’importance accordée au plaisir de jouer est 
essentiel pour maintenir l’engagement des personnes.

Vise à soutenir, à travers mots et actions, l’acquisition des connaissances, le développement 
des compétences ou des attitudes de manière interactive et engageante. 

Met l’accent sur l’importance du plaisir, le caractère ludique et la dimension positive des 
apprentissages sans sacrifier la rigueur intellectuelle.

(Hovington et Lépine, 2024; Lauricella et Edmunds, 2023)



La pédagogie par le jeu

(Hovington et Lépine, 2024; Lauricella et Edmunds, 2023)



Quels sont les avantages associés à l’utilisation d’une pédagogie ludique?

(Brown, 2009; James et Nerantzi, 2019) 

Avantages



Créer un langage commun. 

L’utilisation du jeu 

Explorer et de partager les connaissances et les idées de chacun.

Favoriser une communication plus fluide et une écoute active.

Contribuer à créer un environnement sûr et convivial et établir une interaction collaborative entre 
les participants.



Les blocs LEGO 



Lego Serious Play (LSP) 

En retrait (lean back) En action (lean forward)



Modèle en quatre étapes

Questions et défis 
préalablement 

préparés

Construction de 
modèles avec des 
briques LEGO®

Partage de l’histoire 
ou de la 

signification du 
modèle construit

Réflexion sur des 
modèles et des 

histoires partagées

1 2 3 4



Notre vision partagée 





• Ce que j’ai ressenti pendant l’expérimentation de cette activité (émotions, sentiments, réactions);

• Ce que j’ai appris pendant l’expérimentation de cette activité (connaissances, idées, opinions);

• Ce que je veux retenir à la suite de cette activité (prises de conscience);

• Quelle est la contribution de cette activité sur la construction de mes apprentissages ? (valeurs 
personnelles et professionnelles, projets et aspirations, rôles, rapport aux collègues).

Exemples de questions



« Ce que je retiens particulièrement de cette activité, c’est que même si nous avons tous suivi une 
formation semblable, nous avons chacun notre vision de ce métier et notre propre couleur et 
personnalité à y ajouter. C’est une des beautés de notre métier, c’est que nous pouvons chacune y 

ajouter notre couleur et notre grain de sel. Je trouve que cette activité nous a permis de le montrer 
d’une façon plus concrète » 

(P18-A23)

Témoignage



Pour aller plus loin 

https://pressbooks.etsmtl.ca/pedagogieparlejeu/



Merci!
Commentaires/questions?

Stéphanie Hovington, professeure en psychoéducation
Faculté des sciences de l’éducation 

Université Laval 
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