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 PAGES POUR DEFRICHER UN THEME
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La gamification, concept fondé sur le terme anglais « game » (jeu), est I'utilisation des
concepts de jeux dans une activité. Elle n'est pas forcément numérique et peut sappliquer a
toutes les activités humaines. Contrairement a la ludification qui najoute que du ludique, du

« fun », dans une séquence, la gamification prend en compte la totalité des concepts de jeu dont ,,
le divertissement fait partie.

DERMETTRE LES ECHANGES, RENDRE L'ELEVE ACTEUR ET OPERER DES CHOL,
TMPACT £T POSTTIVEMENT LE CLIMAT SCOLATRE
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POURQUOI ? COMMENT
> Dans « jeux sérieux », il y a certes le jeu (notion de plaisir) mais
(I _&_ il y a aussi sérieux. Comment mettre en place une séquence
P [ ﬁ impliquant un dispositif plus « Ludique »?
s P Comment trouver I'équilibre entre ces deux péles que I'école

met en opposition depuis si longtemps ?

Implication des éléves Scénarisation accrue > Er,]fm' . S5t pnmc.)rdlal Sencipas Hosposes = ?rChlteCtu.re
- Pifasisn st et ativivg pédagogique existante sur de tels dispositifs (I'éleve ne doit pas
Amdli on de | de I . étre un simple « exécutant de taches », méme avec un dispositif
me: |or?tlon e la c? ensel.gnant. jugé plus « fun »).
motivation I Pédagogie active
Climat scolaire /passive ?

Ressources adaptées ? ? Evaluation de
Problématiques matérielles I'impact

(mise en place chronophage) ? Plus-value pédagogique
Place de la créativité éleves: ou pas ?

simple exécutant des consignes 7 Enrdlement accru

ou part de choix personnel ? ou pas ?

=0

AVEC QUOI ? POUR QUEL IMPACT ?

impacté positivement




I Un écart qualitatif/
ergonomique/
esthétique. souvent
abyssal entre |"'univers
des jeux
« pédagogiques » et les
standards des jeux les
plus utilisés par les
éleves.

I Ce qui parait ludique
pour I'enseignant (ce qui
sort du « traditionnel »)
ne |'est pas forcément
pour les éléves.

Penser des ressorts de ludification
efficaces et en prise avec la réalité
des productions actuelles.

: 66 Quand le sérieux . !\/Iettre en pl.ace une «. experience
: | e, joueur » vraiment plaisante (avec
P P J 9’ des apprentissages ciblés adaptés
au support).
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ON N'EST PAS LA POUR S'AMUSER!
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Aucun impact averae
sur les apprentissages
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GAMIFICATION

Un levier 2 (a motivation
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RENDRE LELEVE ACTEUR DE
SES APPRENTISSAGES
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Un climat scolaire apaisé
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DES ELEVES ACTIFS,

DU PLAISIR EMN CLASSE
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Un Escape game est un jeu d’évasion grandeur nature.
Les participants devant répondre a de multiples énigmes afin
de sortir, en un temps donné€, d’un espace.

L'intérét pédagogique est important: en adaptant les problemes a
résoudre/énigmes/casse-téte, vous mettrez les éleves en situation
d’apprentissage active et ludique. Se jouant en équipe, vous
pourrez ainsi les faire collaborer et travailler ensemble.

En adaptant le theme, les problemes et énigmes a résoudre, vous
pourrez faire acquérir a vos éleves de nombreuses connaissances et
compeétences.



1 DES DISPOSTTIFS
CREATLFS QU
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Gamification
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GAMIFIEZ VOTRE SEQUENCE ! 2? ,.g

Retranscription d'atelier

® Enseignant  ® Collaborer % Gamification

L

® Observer / Explorer /Expérimenter ® Appliquer / Sentrainer / Sexercer

, S'cape
® Chercher / Enquéter/Sinformer % Seexprimer /Argumenter % . ‘ﬁ] E g
1L@ SUr i8s escape galmes
® Individualiser / Différencier / Evaluer ® Jeux et apprentissages ?é&&g@gﬁ@ﬂ@S
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