
Usage de l’IA dans la 
gamification au service de la 
prévention

26/06/2026



Constat et 
contexte



Constat et contexte

Les approches ludiques sont efficaces pour susciter l'engagement.

Outils (déjà évoqué lors des journées de Bordeaux) :

• quiz ;

• escape games ;

• serious games ;

• défis collectifs.

Freins :

• coût ;

• temps de conception ;

• manque de compétences graphiques ou techniques ;

• difficulté à adapter les contenus au contexte local.
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Ce que l’IA permet

Générer des scénarios
• histoire ;

• énigmes ;

• indices ;

• déroulé.

Produire des quiz
• QCM ;

• Vrai/faux ;

• Cas pratiques ;

• Niveaux de difficulté adaptés.
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Produire des visuels

• affiches ;

• cartes de jeu ;

• illustrations de situations de travail ;

Adapter rapidement un contenu



Démonstration



Démonstration
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ChloéDavid

Démonstration
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AGENT Bruno Chloé ? Alice

PRODUIT
Huile 

minérale
Acide 

chlorhydrique Acétone

GANT Néoprène Nitrile Butyle

ACTIVITÉ Transfert Dégraissage
Nettoyage 
paillasse

Chloé ?

Éthanol

Vinyle

Préparation 
d’une solution

!

!

!

!

Ajustements à apporter :
- Supprimer les indices 1, 8, 10, 11 et 12

- Remplacer Latex par Vinyle PVC dans l’énoncé
- Ajouter l’indice « L'huile utilisée n’est pas compatible avec le vinyle »
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Points de vigilance

Attention à la qualité

L'IA peut :

• inventer des références ;

• proposer des règles erronées ;

• simplifier excessivement.

• Validation humaine obligatoire

Le préventeur reste :

• expert du contenu ;

• garant de la conformité réglementaire ;

• responsable du message.

Éviter d'utiliser :

• situations nominatives ;

• accidents réels identifiables ;

• données sensibles.

Risque de gadget !

Un jeu n'est pas efficace parce qu'il est ludique.
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Application



Merci pour votre 
attention
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