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Résumé

Cette étude vise a analyser le développement émotionnel chez les adultes et dans le cadre
non-scolaire (non-formel). Il s’agit de 1’expérimentation d’un jeu de simulation d’une filiére
socio-économico-environnementale aupres des populations locales, acteurs de la filiére.
L’¢étude a émis les hypotheses que le jeu génere des émotions chez ces adultes comme chez les
enfants et que ces émotions favorisent 1I’apprentissage. La méthodologie utilisée est basée sur
la démarche exploratoire et descriptive, en recourant a la grille d’observation et de questionnaire
d’auto déclaration, basée sur la théorie des auteurs sur le design émotionnel du jeu et les
différentes émotions. Les résultats montrent que les joueurs ont développé plusieurs émotions
comme ceux apercus chez les enfants, elles ont été maintenues tout au long du jeu en permettant
d’atteindre des objectifs pédagogiques de niveau difficile. Cette étude a également permis de
classifier les variétés des émotions de base et des 22 émotions de Ortony, suivant différentes
situations. Ces résultats rejoignent ceux des autres auteurs dans la majorité des cas sur les
caractéristiques du jeu, favorables au développement des émotions et dans 1’apport des
émotions a ’apprentissage. Certains points sur I’apprentissage 1ié aux émotions négatives
désactivantes ont prouve des résultats contraires a celui des auteurs dont Pekrun, grace aux
circonstances du jeu, il permet une transformation de ces émotions en comportement prosocial.
Les hypothéses émises ont été vérifiées dans la population d’étude.

Mots-clés : émotion, apprentissage, jeu de simulation, adultes, développement émotionnel

Emotional development through serious games and its contribution
to adult learning

Abstract

The affective dimension, particularly the emotional dimension, has always proven to
contribute significantly to learning. However, most of these benefits are associated with
children and the school setting. This study aims to analyze emotional development in adults in
anon-formal (non-school) context. It involves experimenting with a simulation game of a socio-
economic-environmental sector with local communities involved in that sector. The study
hypothesizes that the game generates emotions in both adults and children, and that these
emotions facilitate learning. The methodology is based on an exploratory and descriptive
approach basing on used of observation grid and a self-report questions, drawing on the theories
of authors regarding the emotional design of games, the different types of emotions, and so on.
This study also allowed for the classification of basic emotions and Ortony's 22 emotions
according to different situations. These results align with those of other authors in the field,
particularly regarding the game characteristics that foster emotional development (flow, choice,
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Le développement émotionnel par le jeu sérieux et son apport a... F.N. Razakambola et al.

interaction, and cooperation) and the contribution of emotions to learning. However, some
points contradict those of other authors, such as the learning associated with deactivating
negative emotions, which has shown results contrary to Pekrun's findings, again thanks to the
game's circumstances allowing these emotions to be transformed into prosocial behavior.
Nevertheless, the hypotheses put forward were verified in the study population.

Keywords: emotions, learning, simulation games, adults, emotional development.

Introduction

L’enseignement-apprentissage a pour principal objectif de transmettre le savoir. Bloom
et ses collaborateurs ont longtemps catégorisé trois domaines du savoir : cognitif, psychomoteur
et affectif (D. Krathwhol et al. 1964). Mais I’enseignement se focalise parfois dans le domaine
cognitif, éclipsant les autres domaines. Ce constat depuis C. Rogers en 1975 était voue a
produire des graves conséquences sociales, amenant plusieurs chercheurs a prendre en compte
la dimension affective (J. Arnold, 2006, p. 407-425). D’autant plus que le réle des facteurs
affectifs dans le processus d’apprentissage a été démontré par plusieurs auteurs comme L.
Vygotsky et J. Piaget (R. Souza, K. Costa, 2004, 19p ; D. Sander, 2023, 7p). Les émotions sont
parmi les éléments du domaine affectif qui présentent ses apports dans 1’apprentissage (G.
Espinosa, 2017, p. 65-70). Etant donné que ’outil d’enseignement et de transmission utilisé
influence I’apprentissage (Y. Tazouti et A. Thomas, 2024, p. 397-407), le jeu sérieux est parmi
les outils d’enseignement-apprentissage ayant prouvé plusieurs apports tant sur I’apprentissage
(L. Sauvé, 2007, p. 89-107) que sur le développement affectif et émotionnel (S. Richard et E.
Gentaz, 2020, p. 172-182). Cependant, la plupart de 1’utilisation du jeu et de ces apports
concerne les enfants et le cadre scolaire (I’éducation formelle) selon les théories piagétienne et
vygotskienne (X. Guan et al., 2023, p. 534-556 ; A. A. Yusri et M.Z. Zainal, 2025, p. 2313-
2321) ; de méme que la plupart des études sur les émotions et ’apprentissage (L. Haddad,
2025 ; A. M. O’Grady et S. Nag, 2024) ; ce qui ne laisse pas suffisamment de connaissance sur
le cas des adultes, or, plusieurs jeux y sont destinés dont certains sont méme des jeux sérieux
avec des objectifs importants. D’ou, cette recherche se propose d’étudier le développement des
émotions par le jeu chez les adultes, dans un jeu sérieux de simulation d’une filiére réelle d’une
communauté locale dans le but d’une éducation citoyenne. Il s’agit d’une partie d’une these qui
vise a concevoir et a expérimenter un jeu sérieux afin de développer non seulement le savoir,
mais aussi le savoir-étre dont les finalités sont des changements sociaux, économiques et
environnementaux de la vie réelle de la population (F. N. Razakambola, 2024, p. 4). Mais cet
article se focalise sur I’analyse du développement émotionnel pendant le jeu. Ce qui amene a
se questionner sur le développement d’émotion par le jeu chez les adultes : dans quelle mesure
le jeu a développé ces émotions et comment contribuent-elles a I’apprentissage ?

Cette question permet d’émettre les hypotheses que le jeu génére des émotions chez les
adultes comme chez les enfants ; le design émotionnel du jeu permet le développement des
émotions et leur maintien ; ce développement émotionnel facilite I’apprentissage.

1. Méthodologie

Cette étude est exploratoire et descriptive (C. Lemercier et G.Sturm, s.d., 26p),
commengant par le constat du probléme, l’analyse a travers les observations et les
questionnaires suivi de leurs traitements afin de donner un apercu de connaissance sur les
émotions générées par le jeu de simulation chez les adultes et sa contribution dans
I’apprentissage, dans la population d’étude.

1.1. Description et design émotionnel du jeu
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Il s’agit d’un jeu de simulation non-numérique du systeme de production de charbon de
bois (filiére bois-énergie) a Madagascar, dans lequel les joueurs incarnent les différents acteurs
du systeme, suivent un parcours de temps et des regles qui refletent les enjeux et facteurs qui
régissent le systétme (F. N. Razakambola, 2024, p. 5). D’un c6té, concernant le design
émotionnel du jeu, K. Isbister (2016, p. 1-42) dans How Games Move Us : Emotion by Design,
explore comment les jeux peuvent susciter des émotions spécifiques pour soutenir les objectifs
d’apprentissage. L auteur évoque plusieurs €léments ou circonstances du jeu qui suscitent des
émotions comme les personnages, les interactions, les mouvements, etc. De ’autre coté, le
modele OCC des émotions d’A. Ortony et al. (1998, p 86-129) démontre trois faits qui
provoquent vingt-deux émotions selon ses différents facteurs : les conséquences d’événements,
les actions et les objets (aspect d’objets).

Ainsi, d’apres ces 2 théories, le design émotionnel de ce jeu peut étre classé en 3 éléments.
D’abord, le design physique immersif démontré par des éléments physiques du jeu comme les
billets d’argents, les sacs de charbon, le plateau, les pions avec marquage temporel, etc. Ensuite,
les scénarios émotionnels a partir des différents évenements du jeu, par exemple, le tirage des
cartes « imprévus » qui contient des scénarii quotidiens alignés aux réalités sociales, culturelles,
économiques de la population (maladie, accident de travail, évenements culturels de la saison,
vol de bois, feux de brousse, etc.) ; le gain d’argent, la perte d’argent, les payements de
dépenses, etc. Enfin, le troisieme élément concerne les interactions sociales génératrices
d’affection comme les négociations tendues, les alliances, les trahisons ou encore les tensions
lors des phases de décision collective.

Ces trois éléments peuvent étre liés au modéle OCC comme suit. Les conséquences
d’événements sont issues des scénarios émotionnels, les actions sont provoquées par les
interactions sociales et les aspects d’objets concernent le design physique immersif.

Figure 1 : Résumé de I’alignement du modéle OCC au design émotionnel du jeu

Conséquences . .
Jao s Actions Objets
d’évenements

Design physique

Scénarios émotionnels Interactions sociales
(tirage de carte (négociation, immersif (billets
imprévu, décision
stratégique, gain,
perte. etc.)

marchandage, d’argents, sacs de
alliance, etc.) charbon, etc.)

1.2. Population d’études

Le type d’échantillonnage effectué¢ est non probabiliste. L’étude fut menée aupres des
populations locales de 4 Fokontany (Cantons) de 2 Communes du District parmi le premier
producteur de charbon a Madagascar. La plupart de ces populations d’études, comme étant dans
la zone sont liés directement ou indirectement a la filiére. Parmi eux, des différents acteurs de
la filiere (charbonniers, collecteurs, transporteurs, etc.), des non-charbonniers mais habitants
dans la zone, des familles des charbonniers ou des acteurs des filieres connexes (bois de coupe,
etc.). lls sont agés de 22 a 58 ans, une minorité (environ 10 %) analphabéte ou ayant étudié
jusqu’au niveau primaire, la majorité (environ 55 %) ont fini le niveau collége (premiére cycle
du secondaire) et le tiers (environ 30 %) ont le niveau lycée et plus (deuxieme cycle du niveau
secondaire, niveau baccalauréat et universitaire).
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1.3. Collectes de données

Le jeu se joue en groupe de 6 personnes et la séance dure environ 4 heures incluant 5 a 6
tours. Elle est suivie par un débriefing et des questionnaires d’auto-déclaration des joueurs. Le
recueil de données s’est fait a partir de 1’observation des joueurs pendant le jeu et les données
issus des questionnaires. La collecte des données a partir de 1’observation s’est faite par la
méthode ethnographique a partir d’une grille d’observation contenant I’expression faciale et/ou
gestuelle et/ou verbale du joueur, 1’émotion observée a un moment donné et 1’événement qui
se passe a ce moment donné. La collecte en temps réel s’est faite uniquement a des événements
marquants a chaque tour, mais elle est complétée a partir de 1’observation de 1’enregistrement
audiovisuel de la séance. Les données recueillies sont ainsi des données qualitatives.

L’émotion observée est basée sur les 6 émotions basiques universelles : joie, tristesse,
colere, peur, dégodt, surprise ou étonnement (P. Ekman, 2003, p.1) auxquelles a été ajoutée la
curiosité. Ces émotions sont déduites a partir de I’expression faciale du joueur et 1’utilisation
des « emoticones ou emoji » correspondants. D’autres variétés des émotions de base ont aussi
¢été ajoutées a partir du geste ou du mot du joueur en plus de I’expression faciale. Par exemple,
I’émotion « joie » est qualifiée & partir de I’expression faciale de joie, par contre,
I’enthousiasme est qualifié¢ a partir de I’expression faciale de joie + geste (tape de main, cinq
cing, etc.) et/ou mot (yes, youpi, sur, etc.). Ainsi, dans la grille se trouve des « emoticones ou
emoji » a cocher, le geste et ou le mot du joueur.

Le questionnaire est un QCM avec 7 émotions principales ou les joueurs répondent s’ils
les ont ressenties ou pas et a quel moment, suivant 1’échelle de Likert (O Pas du tout, 5
énormément). Les données sont quantitatives (les codes 0 a 5 de 1’échelle).

1.4. Analyse de données

Les variables sont ainsi, les émotions et 1’apprentissage. Les indicateurs permettant de les
évaluer sont les critéres de la grille d’observation et 1’échelle du questionnaire, ainsi que
I’atteinte des objectifs pédagogiques. Les dimensions a analyser sont les variables liées a
I’émotion elle-méme, c’est-a-dire les différentes émotions observées, leurs fréquences, la
valence positive et négative ; les variables contextuelles illustrées par les éléments de la
situation d’apprentissage qui provoquent les émotions et les variables d’efficacité de
I’apprentissage vis-a-vis des émotions.

Les émotions observées sont d’abord interprétées suivant les régles OCC d’Ortony et al.,
afin d’obtenir les dénommées « émotions déduites ». Cette étape permet d’analyser les
émotions qui se cachent derriere les émotions directement observées. L’on a classé les émotions
en trois catégories : émotions positives, négatives et impartiales (qui peuvent étre positives ou
négatives). Apres, se fait ’analyse des relations entre les émotions et les ¢éléments de
I’apprentissage (ou du design du jeu), suivi de 1’évolution des émotions au fil des tours pour
voir si les émotions sont maintenues tout au long du jeu.

L’analyse se penche sur la relation entre 1’émotion et 1’efficacité de 1’apprentissage. Vu
qu’il s’agit d’un jeu sérieux, d’ou la finalité n’est pas le divertissement mais un apprentissage
specifique (Université Laval, s.d., p.1), a chaque étape du jeu correspond des objectifs
pédagogiques a atteindre par les joueurs, ils sont basés sur la taxonomie de Bloom du domaine
cognitif (Université Laval, s.d. p.1) et sont classés en trois niveaux : facile, intermédiaire et
difficile. L’analyse se fait a partir de 1’atteinte des objectifs pédagogiques compte-tenu de
I’émotion correspondante & ce moment. Les outils utilisés dans 1’ensemble des traitements sont
le logiciel Excel 2013 et ExcelStat 2014.
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2. Résultats et discussion
2.1. Résultats
2.1.1. Les émotions géneérées par le jeu

A l’issue des données des observations, et de I’ interprétation par les régles OCC. Ci-aprés
sont présentées les émotions générées.

Figure 2: Proportion des émotions Figure 3: Proportion des émotions déduites
observées pendant le jeu selon reale OCC
Proportion des émotions obsérvés(%) Proportion des emotions deduites (%)
1% 1%|1%

Admiration Modalité

0% 0% | ag\l
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Curiosité Amour d'outil
b
16%

Enthousiasme Colére

® Ftonnement m Déception

Joie
4% = Pas d’émotion

6% = Peur

Espoir
= Fierté

= Félicitation

46%

= Sérénité = Gratitude

= Tristesse = Honte

L’on a constaté 10 émotions directement observées, dont 3 émotions positives (joie,
admiration, enthousiasme), 3 émotions négatives (colere, peur, tristesse) et 4 émotions neutres
ou impartiales (curiosité, étonnement, sérénité, pas d’émotion) et 17 émotions déduites, dont 9
émotions positives (fierté, admiration, amour d’un outil, félicitations, gratitude, réjouissance,
satisfaction, soulagement, espoir), 7 émotions négatives (colére, déception, inquiétude, pitié,
reproche, ressentiment, surprise désagréable) et 1 neutre (pas d’émotion). Dans 1’émotion
observée, I’émotion la plus dominante est la joie, suivie moyennement de la curiosité, les autres
notamment la peur et la colere sont a fable proportion.

Ainsi pour récapitulation de la valence des émotions, dans 1’émotion observée, nous
avons 57.98 % d’émotion positive, 2.08 % d’émotion négative et 34,37 % d’émotion neutre,
tandis que 67 % positive, 25.63 % négative et 7.63 % neutre dans I’émotion déduite.

Ces émotions s’alignent majoritairement aux émotions générées chez les enfants
évoquees par plusieurs auteurs méme si les joueurs sont des adultes. Cette similitude s’explique
par plusieurs théories, dont le principe P. Ekman (2003) sur ’universalité des 6 émotions de
base comme étant un modele qui s’applique aux humains de tout age et toute culture. Il y a
également la théorie de I’espace transitionnel de Winnicott (M. Lenormand, 2024, p.131-135)
qui stipule que le jeu remplit une fonction psychologique identique, un espace intermédiaire
entre réalité intérieure et réalité extérieure ou les émotions peuvent étre exploitées en toute
sécurité a tout age. Enfin, M. E. Canepa et L.A. Ramenghi (2026, 7p.) affirment que le jeu
active les mémes systemes neurologiques chez les enfants et les adultes, des zones spécifiques
du cerveau qui sont les mémes chez 1’enfant et 1’adulte.

Ainsi, nous pouvons dire que le jeu provoque chez les adultes tant d’émotion que chez
les enfants.

Les résultats du questionnaire ont montré que les joueurs ont ressenti beaucoup de joie,
de fierté et d’admiration (Moyenne : 4,167 + - 0,69), moyennement de curiosité et de surprise
(Moyenne : 3, 778 + - 0.797), peu d’inquiétude et trés peu ou pas de colére, tristesse ou ennui
(Moyenne 1,83 et 1,27). Les questionnaires d’auto-déclaration des ressenties des joueurs
confirment les observations notamment les émotions observées, mais confrontent partiellement
les émotions déduites dans laquelle les émotions négatives sont plus élevées. Ceci s’explique
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par le fait que les émotions negatives ressentis pendant le jeu ne restent pas comme telles mais
se transforme en source de motivation et persévérance tout au long de 1’expérience, selon Juul
(2013, p.69-91), I’échec dans les jeux n’est pas une simple expérience négative a surmonter,
mais génére des émotions uniques, motive les joueurs a persévérer faisant une composante
essentielle du plaisir de jeu. D’ou, les émotions négatives comme la frustration ou inquiétude,
ne sont plus les ressentis qui persiste chez les joueurs lors des questionnaires, mais plutot les
satisfactions des ressaisis et des résolutions des problemes.

2.1.2. Larelation entre les émotions directement observées et les émotions sous-jacentes

On constate que derriere les émotions directement observées, il peut y avoir plusieurs
émotions selon les circonstances. D’aprés le tableau de contingence, joie est liée a I’admiration
et a la fierté, curiosité est liée a I’admiration, a I’espoir et a I’inquiétude, tristesse est lié a la
déception, étonnement est lié a la pitié, enthousiasme est liée a la fierté, la sérénité et la
satisfaction et tous avec un p-value de liaison significative (p-value<0,0001).

Ainsi, en s’inspirant du mode¢le d’Ortony utilis¢ dans la méthodologie, avec les différentes
circonstances et la liaison démontré par ’analyse statistique, 1’on a déduit et ressorti le modele
de liaison entre émotion observée et émotion sous-jacente suivant :

Figure 4 : Relation entre émotions observées et émotions sous-jacentes selon la situation
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Ces résultats s’expliquent par la théorie de A.S. Cowen et D. Keltner (2017, p.1-10) sur
la cartographie des 27 émotions qui confirme que les émotions de base sont des catégories
larges, dont derriere existent des états émotionnels distincts et interconnectés. Ces états sous-
jacents dependent de la situation dans laquelle I’individu se trouve. Comme I’affirme P.A.
Schutz et al. (2006, p.343-360), I’émotion émerge de contextes socio-historiques particuliers.

2.1.3. De la situation d’apprentissage illustrée par le design émotionnel aux émotions
générées
Le tableau de contingence avec un p-value de liaison significative permet de dire que les
différentes situations d’apprentissage illustrées par le design émotionnel du jeu et les émotions

génerées sont liées. Apres, une analyse factorielle de correspondance, on a le résultat suivant
(figure 6).
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Figure 5 : Liaison entre les éléments du jeu et les émotions
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Le résultat est groupé principalement en trois. Le design physique immersif du jeu comme
les ¢léments réels (billets d’argent, etc.) est li¢ a I’émotion : amour d’un outil.

Les mécanismes d’interactions sociales sont liés a ’admiration, la fierté, 1’espoir,
I’inquiétude, la gratitude. En effet, il s’agit d’admiration quand c’est une action positive d’autrui
et de la fierté quand c’est une action positive de soi (comme dans les moments de négociation
de prix), de I’espoir ou inqui¢tude selon les conséquences que cela pourrait avoir sur soi et de
la gratitude si la décision ou I’action de I’autre est bénéfique sur soi.

Les scénarios émotionnels sont liés a la déception, au ressentiment, au soulagement, a la
réjouissance, au reproche, aux félicitations, a la satisfaction, a la pitié, a la surprise désagréable,
ou pas d’émotion. Les scénarios positifs (comme les gains de bénéfices) provoquent de la
satisfaction s’ils arrivent sur soi, des félicitations s’ils arrivent a d’autres (ami), et des
ressentiments s’ils arrivent a d’autres (rivaux). Les scénarios négatifs (comme des catastrophes
imprévues : vol de charbon, etc.) entrainent de la déception s’ils arrivent sur soi, de la pitié s’ils
arrivent a d’autres (ami) et de la réjouissance s’ils arrivent a d’autres (rivaux). Et des émotions
comme le soulagement si le soi a été épargné d’un scénario négatif.
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Ainsi, on a récapitulé la liaison entre 1’émotion et le design émotionnel dans le tableau
suivant (tableau 1).

Tableau 1 : Récapitulation des émotions selon le design émotionnel du jeu et selon les
circonstances

Design Emotions

émotionnel Sur soi Sur autrui (ami) Sur autrui (rival)
(éléments du jeu) Positif Négatif Positif Négatif Positif Négatif
Scénarios

?(?;?lgg;::riie EZﬂigggtrIT?:nt Déception | Félicitations R:pl)trlc?che Ressentiment| Réjouissance
d’événements)

Design - physiaue a0, Haine N/A N/A N/A N/A
(objet)

Interactions Fierté Honte Admiration| Reproche Ressentiment| Réjouissance
sociales (action) Espoir Inquiétude Gratitude | Colére

Source : Auteur, mars 2026

D’un c6té, les scénarios du jeu provoquent des émotions épistémiques (R. Perkun, 2014,
p. 120-141 ; D. Sander, 2023, p. 5), elles sont généralement déclenchées par la nouveauté et la
complexité. Elles se manifestent ici par la joie ou satisfaction, la curiosité, la surprise mais aussi
la peur, déclenchées par les évenements qui surviennent et les mécanismes du jeu. De 1’autre
cOté, les interactions sociales et certains scénarios comme les décisions stratégiques, autrement
dit, les actions provoquent des émotions d'accomplissement liées a la performance (fierte,
honte, peur, espoir) (R. Pekrun 2006, p. 316 ; D. Sander, 2023, p. 4). En outre, le systeme
interactif méme du jeu développe des émotions sociales issues de relations avec autrui que ce
soit en collaboration (ami) ou en compétition (rival) ; représentées ici par 1’admiration, la
gratitude, le reproche, etc.

Ces émotions générées confirment la qualité qui distingue le jeu des autres outils
selon K.lIshister (2016, p.1-20, 69), qui sont le choix et le flow. A travers les différents éléments,
le joueur a acces au choix comme prendre des décisions, créer des investissements personnels,
etc. et le jeu permet d’aborder des problémes frustrants sous forme d’expérience motivante
permettant le flow. Ainsi, ces résultats confirment sa théorie comme quoi le design spécifique
du jeu permet de provoquer ces différentes catégories d’émotion.

2.1.4. L’évolution et le maintien des émotions tout au long du jeu

Les résultats ont aussi montré que les émotions ont évolué et sont maintenu tout au long
du jeu qui dure plusieurs heures.

Figure 6 : Maintien et évolution des émotions aux différents tours du jeu
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Le taux moyen des émotions ne varie pas de fagon progressive linéaire au fil des tours.
Néanmoins, il est maintenu jusqu’a la fin tout en étant moins élevé au début et a la fin méme si
la séance dure a peu pres 4 heures. On constate plusieurs différences significatives entre les
tours mais 1I’évolution n’est pas linéaire. Par exemple, les différences sont significatives entre
la 157 et 2°™ tour, 1°™ et 4°™ tour, 4°™ et 6°™ tour.

Ce maintien peut s’expliquer par la théorie de I’autodétermination de E.L. Deci et L.M.
Ryan (2000, p. 68-78), issu de trois éléments : 1’autonomie, la compétence et 1’appartenance.
Les éléments du présent jeu ont donné aux joueurs ces dimensions, les scénarios comme les
décisions stratégiques permettent 1’autonomie a travers les choix et contrdles ainsi que la
compétence par les défis adaptatifs ; et les interactions sociales comme les négociations offrent
un sentiment d’appartenance, ce qui a provoqué 1’autodétermination des joueurs et le maintien
des émotions tout au long des tours. La théorie du flow de M. Csikszentmihalyi (1990, p.14)
décrivant un état d’absorption totale dans une activité confirme aussi ces résultats. Bien que
I’étude du flow de ce jeu soit exploitée dans un autre travail que celui-ci, selon la théorie de
flow, le maintien d’émotion positive et fonctionnelle comme la fierté, la satisfaction, la
curiosité, etc. tout au long de la séance est un indicateur central de la présence du flow. Le jeu
a permis un engagement des joueurs dans 1’activité. Ce qui confirme aussi la deuxieéme qualité
du jeu (le flow), qui lui permet de générer les émotions (selon K. Isbister en 2016).

2.1.5. De I’émotion a I’apprentissage

L’efficacité de I’apprentissage est représentée ici par I’atteinte des objectifs pédagogiques
¢établis en amont. Il a été constaté que les émotions et I’apprentissage sont liés de facon
statistiquement significative.

On a constaté que les objectifs pédagogiques de niveau facile sont toujours généralement
atteints, et c’est également le cas pour les niveaux intermédiaire. La différence se voit dans
I’atteinte des niveaux difficiles.

Figure 7 : Atteinte des objectifs pédagogiques de niveau difficile a chaque émotion
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Dans ce niveau, les émotions positives comme la fierté et I’admiration correspondent a
un taux élevé d’atteintes d’objectifs (mais 1’admiration moins que la fierté). Les émotions
négatives telles que la pitié et la déception correspond €galement a ’atteinte des objectifs (la
déception moins que la pitié¢), tandis que 1’absence d’émotion correspond a la non atteinte ou
’atteinte partielle d’objectif.

Ces résultats s’expliquent par le modele circomplexe des émotions (J.A. Russell, 1980,
p. 1161-1178) qui conceptualise les émotions en deux dimensions de valence positive/négative
et d’arousal éveil/activation. Ce qui permet de distinguer quatre types selon le travail de R.
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Pekrun en 2006 : les émotions positives activantes (joie d'apprendre, fierté, espoir de réussite,
etc.), positives désactivantes (soulagement, relaxation, satisfaction aprés une réussite, etc.), les
émotions négatives activantes (anxiété, honte, frustration, colere, etc.) et négatives
désactivantes (ennui, désespoir, résignation). Pour les émotions positives activantes comme la
fierté, I'apprenant se retrouve dans I’action et dans un état d'engagement optimal, ce qui facilite
la flexibilité cognitive et la créativité permettant d’atteindre les niveaux taxonomiques plus
élevés comme le démontrent les résultats. Comme le confirme la théorie de D. Sander (2023,
p. 2-3), ces émotions impliquent I’attention et guide la décision a I’avenir, « un éleve qui ressent
de la fierté apres avoir résolu un probléme sera plus enclin a s’engager dans les défis similaires
a ’avenir ». Pour les émotions positives désactivantes comme le soulagement, la satisfaction,
I’admiration, I’apprenant n’est pas en action mais en conséquence favorable ou en observation
des autres, ce qui réduit I’attention et peut diminuer la réflexion (R. Pekrun, 2006). D’ou, méme
si I’admiration permet d’atteindre le niveau difficile, I’atteinte est inférieure a celle de la fierté,
il y a des non-atteintes et atteintes partielles non négligeable. Les émotions négatives activantes
comme la déception peuvent générer une mobilisation d'effort pour éviter I'échec, permettant
d'atteindre des objectifs sous pression, d’ou I’atteinte du niveau difficile sur I’immédiat (R.
Pekrun, 2006 ; R. Ghali et C. Frasson, 2011, p. 4). Par contre, dans les émotions négatives
desactivantes, ou l'apprenant n’est pas en action mais en observation des autres, représenté
essentiellement par la pitié dans ces résultats ; normalement, ces émotions ne permettent méme
pas d’atteindre le niveau facile selon la théorie de Pekrun. Mais dans ce cas-ci, ils permettent
au contraire d’atteindre le niveau difficile. Notons qu’ils sont souvent associés aux conseils ou
a ’encouragement dans le jeu. Ainsi, le résultat s’explique par la théorie de la transformation
des émotions en action pro sociale, avoir de la pitié, c’est comprendre ce que ressente les autres
et avoir de la compassion, par conséquent, I’émotion agit comme déclencheur qui méne a une
action positive a I’apprentissage (aide, etc.). J. Dewey dans E. Petit (2021, p.191) affirme que :
« I’émotion a en particulier un pouvoir de transformation sociale qui s’exerce a 1’échelle de
I’individu, mais aussi sur le plan collectif ». Le caractére interactif et coopératif du jeu permet
le développement de ces comportements pro sociaux : « par les interactions sociales que
favorise le jeu, les personnes apprenantes exercent et développent leur savoir-étre, en termes
d’attitudes, de valeurs et d’émotions » (S. Hovington et J. Lepine, s.d.p.9). Effectivement, ceux-
ci doivent obligatoirement négocier et faire des compromis (...). Cela les améne notamment a
Coopérer, Partager, Préter, Jouer a tour de role et Echanger, autant de comportements pro
sociaux qui peuvent étre manifestés (M.M. Dubois et al., 2020, p.2).

Il est aussi constaté que 1’absence d’émotion provoque la non-atteinte ou I’atteinte
partielle des objectifs de niveau difficile. Ce résultat confirme aussi la théorie de Sander en
2023 sur I’apport de I’émotion dans I’apprentissage, d’ou, quand il n’y a pas d’émotion,
’apprentissage n’est pas optimisé.

A I’issu des questionnaires, aprés le jeu, les joueurs ayant atteint les niveaux difficiles
dans le jeu ont retenu les savoirs. Etant donné que ces niveaux ont été liés essentiellement aux
émotions positives activantes et désactivantes, ces émotions ont ainsi activé le mémoire des
joueurs, comme 1’affirme D. Sander (2023, p. 5), « un objectif atteint grace a une legon qui a
suscité de 1’étonnement ou de la fierté a plus de chances de s’inscrire dans la mémoire a long
terme » et G. Espinosa (2017), dans ce qu’il appelle émotions d’accomplissement qui se
transforment en souvenir émotionnel influengant les apprentissages futurs.

Tous ces résultats ont concerné 1’ensemble de la population qui présente des niveaux
études différentes, voire des analphabétes, ainsi, les émotions activent la cognition,
indépendamment du niveau intellectuel.
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2.2. Discussion
2.2.1. Les émotions générées par le jeu

Les résultats de cette recherche concernant les émotions générées par le jeu rejoignent
ceux des autres auteurs. Ils s’alignent sur les travaux de N. Parent (s.d.) ; S. Richard (2020-
2021), bien que ces auteurs aient travaillé sur les émotions developpées par le jeu chez des
enfants, les émotions de base et la plupart des émotions supplémentaires s’alignent. J. Leitao et
al. (2020) qui ont travaillé sur les émotions a travers un jeu video chez des participants adultes
ayant d’autant plus adopté une approche neuroscientifique ont aussi présentés ces résultats. Par
contre, certaines théories comme celle de R. Pekrun (2006) sur les émotions négatives
désactivantes ont prouvé des résultats contradictoires. Comme expliquer précédemment, elles
ont permis d’atteindre les objectifs de niveau élevé dans des circonstances ou elles se
transforment en comportements pro sociaux, a condition que I’apprentissage permette ce
déclenchement, notamment a travers 1’interaction sociale.

2.2.2. Role de I’émotion dans I’apprentissage

Les emotions ont aidé le processus cognitif des joueurs, active la mémoire pour des
évenements significatifs. Que ce soit les émotions positives ou négatives, elles ont toutes permis
d’atteindre les objectifs pédagogiques de niveau élevé. En outre, leurs maintiens le long du jeu
a permis également le maintien de la persévérance et concentration des joueurs. Ces résultats
montrant que les émotions ont contribués a 1’apprentissage confirment ceux de plusieurs auteurs
(M. H. Immordino-Yang 2015 ; R. Pekrun, 2014). Sans compter ceux déja mentionnés
auparavant comme D. Sander, 2023 ; G. Espinosa, 2017.

2.2.3. Role du jeu dans la création d’émotion et I’apprentissage

La contribution du jeu dans la création d’émotion et dans 1’apprentissage percu ici est
expliquée par plusieurs théories. D’abord, son caractére interactif qui induit de I’interaction
sociocognitive et de co-construction de savoir soutenu par plusieurs auteurs comme étant tres
favorable a I’apprentissage (J. Bruner dans A. Delahousse, 2017, p. 91-94 ; L. Vygotski dans
C.Crettenand, 2022, p. 67-84). Les jeux serieux offrent un environnement ou les joueurs
peuvent expérimenter, faire des erreurs et construire leurs propres compréhensions. En plus, les
joueurs plus expérimentés peuvent guider les novices, facilitant ainsi [’apprentissage
collaboratif. Ensuite, le caractére expérientiel du jeu Kolb (1984) rend le jeu aussi efficace. La
théorie de I’apprentissage expérientiel de Kolb, trouve une application naturelle dans le jeu. Le
cycle expérientiel (expérience concréte, observation réflexive, conceptualisation abstraite,
expérimentation active) correspond parfaitement au processus de jeu : le joueur vit une
expérience, observe les résultats, en tire des principes, et les teste dans de nouvelles situations
(au tour suivant).

Conclusion

Cette recherche visait a analyser le développement émotionnel par le jeu chez les adultes
et sa contribution dans I’apprentissage dans I’expérimentation d’un jeu de simulation de la
filiere bois-énergie aupres des populations locales de la zone de production a Madagascar. Le
design émotionnel du jeu a suivi la théorie de K. Isbister (2016). A partir des observations par
méthode ethnographique, et des questionnaires d’auto-déclaration, I’on est parvenu au résultat
selon lequel, le jeu développe également des émotions chez les adultes comme chez les enfants,
et les mémes émotions dans la majorité. Aussi, I’é¢tude a permis d’interpréter les variétés
derrieres les émotions observées selon les situations. A savoir, la curiosité qui ne fait pas parti
des émotions de base universelle mais tres développé par le jeu et qui peut se traduire en
plusieurs émotions comme I’espoir, 1’inquiétude, la réjouissance, selon la circonstance. En
outre, il a été démontré la facon dont chaque élément du jeu (illustré par le design émotionnel)
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a suscité les émotions et les types de celle-ci, d’ou la vérification de la théorie d’Isbister et la
mise en exergue de I’importance du design émotionnel dans la conception des jeux sérieux. Sur
ce, les scénarios de conséquences provoquent des émotions épistémiques, les interactions
sociales et les scénarios d’actions suscitent des émotions d’accomplissement, et les designs
physiques induisent de I’amour (ou haine). Ce travail a montré que les émotions contribuent a
I’atteinte des objectifs pédagogiques, notamment ceux de niveau difficile parce qu’elles
impliquent I’attention et guide la décision (D. Sander 2023 ; M. H. Immordino-Yang 2015) et
elles provoquent le souvenir émotionnel (G. Espinosa 2017 ; R. Pekrun, 2014). Outre les
émotions, les différents aspects favorisant 1’apprentissage comme le constructivisme,
I’interaction sociale, 1’apprentissage expérientiel, etc. trouvent naturellement leurs places dans
le jeu.

Ainsi, au terme de cette étude, nous pouvons affirmer que notre hypothese générale selon
laquelle le jeu est un outil pertinent dans le développement émotionnel et ce dernier contribue
considérablement a I’apprentissage est confirmée. Cette derniére ne 1’est que pour cette
recherche a cause de la population d’étude restreinte et la circonstance et le concept précis.
Néanmoins, 1’étude peut se poursuivre dans d’autres populations.
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