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- DEFINITION DES TERMES

JEU
LUDIFICATION (gamification)
JEU D’APPRENTISSAGE (serious game éducatif)

- Y
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DEFINITION DES TERMES

1 Obijectif : Trouver une définition commune
des termes.

LUDIFICATION

o 11 Consignes : Aprés avoir choisi I'un des trois
D' APPRENTISSAGE termes, tentez de le définir ou de définir
un de ses aspects sur votre post-it, puis
placez celui-ci sur le tableau dans la
colonne correspondante.

1 Regles :

m définition contenant le mot commun le plus court
m définition contenant le mot commun le plus long
® la personne la plus rapide

® temps limité : 2mn (1SR+1SV)

71 Victoire : une photo !
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DEFINITION DES TERMES (restitution)

Nous pouvons déja observer ce

qui rentre en opposition et qui
s’accorde avec la pédagogie

Selon Roger Caillois| ociologue), le jeu

est:
o Libre 2 le jeu est volontaire

o Délimité = le jeu est fini dans
'espace (“terrain de jeu”) et dans
le temps

o Incertain = lissue du jeu n'est pas
connue d’avance

o Improductif 2 le jeu ne produit ni
biens, ni richesses (jeux d’argent 2)

o Réglé = le jeu est soumis & ses
régles propres

o Fictif = le jeu est hors du réel

Selon Bernard Herbert Suits (philosophe
du jeu)

Jouer consiste a tenter volontairement de
surmonter des obstacles inutiles
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LUDIFICATION

La gamification/
ludification, c’est
transposer des
mécaniques ludiques dans
un domaine autre.

Dans notre cas de figure,
lo pédagogie.

Cette transposition ne
correspond pas forcément
a un objectif de séance,
mais plus & un processus
de motivation,
d’engagement et
d’accompagnement.

JEU
D’APPRENTISSAGE

Le Serious Game
éducatif est :

0 la ludification d’une
activité
pédagogique.
Limité dans le temps

Combinant un
objectif
pédagogique et des
mécanismes du jeu
pour y arriver.



- LES MECANIQUES DU JEU EN LUDIFICATION

JEU =

BUT + REGLES + RETROACTION + VOLONTARIAT
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LES MECANIQUES DU JEU EN LUDIFICATION

BUT

Le jeu a un but : c’est
le résultat que les
joueurs visent en
jouant.

“Le but du jeu est...”
est souvent la
premiére phrase que
I’on entend lorsqu’on
découvre un jeu.

Et pour cause, le but
oriente 'action du
jeu et lui donne son
sens.

Le jeu est réglé : apreés le
but du jeu, on passe aux
régles.

Celles-ci limitent les actions
du joueur et définissent ses
droits et devoirs.

Ces régles limitent les
possibilités du joueur pour
atteindre le but, et agissent
donc comme contraintes
créatrices.

Les régles du jeu poussent
les joueurs a imaginer des
maniéres d’atteindre le but
dans un cadre défini.

RETROACTION

le joueur est informé de sa
progression.

Il gagne des points, passe
des niveaux, obtient des
récompenses, et ces outils
I'informent qu’il progresse
vers le but.

Le réle de la rétroaction
est clair : convaincre le
joueur qu’il peut atteindre
le but, et le motiver &
continuer a jouer.

0 Exemple : Points,
Niveaux, Badges,
Récompenses, Tableau
de classement,
Signaux sonores,
visuels, sensoriels
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VOLONTARIAT

'acte de jouer est
une décision, prise
volontairement,

sans contraintes.

C’est parce que le
jeu est volontaire
et que les
rétroactions sont
accessibles qu’on
prend plaisir a le
pratiquer.



- LES PROFILS DU STAGIAIRE-JOUEUR

g

2 5 a 8 volontaires
O Inventer un petit jeu

0 Dégager des profils
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LES PROFILS DU STAGIAIRE-JOUEUR

0 Obijectif : Identifier des profils de stagiaire-
joueur.

1 Consignes : A 'aide du matériel de la mallette
pédago-ludique a votre disposition et de la
REGLES définition d’un jeu, inventez un petit jeu en

+ écrivant les regles. Vous pouvez vous inspirer

RETROACTIONS de jeux existants. (bmn 3SR+1SV).

. 71 Vous nous expliquerez vos régles.

VOLONTARIAT .
1 Régles :

m Utilisation du TEMPS

m Utilisation de 'ESPACE

m Utilisation des PARTICIPANTS
m Utilisation des JETONS, DES

71 Victoire : un souvenir de votre jeu
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- LES PROFILS DU STAGIAIRE-JOUEUR

RESTITUTION SUR 4 AXES =
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LES PROFILS DU STAGIAIRE-JOUEUR
o

Typologie de Richard Bartle (Professeur en intelligence artificielle et jeu)

/ collectionneur Le lenqueur\\

| \exploraieur Le social /
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LA TYPOLOGIE DE BARTLE

LE VAINQUEUR L'EXPLORATEUR LE COLLECTIONNEUR
Les vainqueurs sont Un Social recherche Un Explorateur Un Collectionneur
ultras compétitifs. le contact et la acquiére avec le veut finir le jeu. Il
Leur principal plaisir cooee.rqhon. U.ne temps,.une veut avoir tous les
est de batire les exper’lence de jeu connc.nssqn?e objets, avoir tous les
) solo n'est pas parfaite du jeu. Un

autres joueurs. Ce . types de

.. envisageable pour explorateur voudra
qui importe pour un un Social. A l'inverse,  tout connaitre sur le personndages

. L) . .
vainqueur c’est la il ignorera ieu. Par ailleurs, un possibles, avoir
compétition. Ce certainement de Explorateur aura une  battus I'ensemble
type de joueur aime nombreux éléments connaissance régles.
&tre reconny, et vise ICJDin::]eérr::nT le jeu en Z:';f:'l‘::ijzi ::enquo Principe des
les premiéres places . . Pokémons
des classements. Principe du cyclisme Principe de Star

Principe du Tennis sportif, de Splatoon Citizen / Yi-King
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- LES LOGIQUES DE LA LUDIFICATION

Un peu de méthodologie...

Atteindre un but, par des mécaniques, pour
obtenir une progression
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LES LOGIQUES DE LA LUDIFICATION
o

Atteindre un but : Identifier les buts pour
le stagiaire et pour le joueur :

® Planifier les buts du joueur,

® Planifier les objectifs du stagiaire.

m Aligner les buts avec les objectifs, et
accompagner cette transition.
w (but a court et moyen terme, feedback
instantané, page de progression, principe de
Scoftt Rogers)
m Faire atteindre ces buts et ces objectifs par
une progression lente, ou I'essai-erreur est
primordial.
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LES LOGIQUES DE LA LUDIFICATION
.

Via des mécaniques : Créer une expérience de
jeu adaptée aux objectifs d'apprentissage.
® Performance, compétition

Des mécaniques de gamification qui poussent les
utilisateurs a se dépasser, a augmenter leur
performance dans la pratique d’une activité.

® Emotion, jeux de réle

Des mécaniques pour créer |'attachement émotionnel
des utilisateurs.

DES

m Communavuté, coopération

Des mécaniques permettant l'interaction des
utilisateurs.

= Contenu, univers

T2,
LLI
-
O
Z
<
9
LLI
=

Des mécaniques permettant d’interagir avec le contenu
proposé par le systéme de gamification.
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LES LOGIQUES DE LA LUDIFICATION

Pour obtenir une progression : Créer un systéme de récompense
pour que le stagiaire-joueur évalue sa progression. Ne jamais
pénaliser, mais limiter la progression.

DEBUTANT CONFIRME

EXPERT

Le s’rqgiaire-ioueur Le stagiaire-joueur Le stagiaire-joueur mafitrise

[
A e comprend le principe parfaitement I'activité. ||
m m ne ionndlf ,”enl C.IU maispdoi'r se P P devrait continuer &
contenu qu on |ul ; s’épanouir.
m propose, il faut E)ervcﬂ(l)?’?srzr.les * Lrlmf:ifer le joueur &
Z , épasser ses
z | daccompagner dans progreés (feed-back performances (score
: sa de’couver're : de progression) échelle ouverte,
0 ° Recompenser *  Valoriser ses récompenses de
immédiatement productions . 'Biﬁ:;"gg:e)
* Récompense (récompenses responsabilités aux
réelle certaines, scores A joueurs.
* Récompenser . sld'l.e"’e fermée) *  Valoriser les joueurs
facilement aloriser par rapport aux autres
. . I'implication du (classement,
m Récompenser joueur (les compétition et
avec une part de récompenses EOOPefGI;O")I-
. . econnaitre la
hasard sociales notamment)

compétence du joueur
en le faisant aider les
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- QUELQUES EXEMPLES

2 Serious Game pédagogiques
1 plateforme de formation ludifiée

1 CDC dont on est le héros
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Serious Game pédagogique et numérique (PC/MACQ)
Collaboration avec I’AFPA ingénierie

Ingénierie pédagogique du jeu

Obijectif pédagogique : Savoir trier les déchets sur un chantier BTP (formation
peintre et macon)



Jeu de formation basé sur I'essai-erreur
35 heures de formation en 3 heures de jeu

Attention a recontextualiser aprés les séances !



oo +  Le tri des
Mission \ : 7 N déchets

Pas de données
Meilleure partie l Derniére partie enregistrées.

5 %N

Erreurs: 0 N ( Erreurs: 0
~" W Triés: 0 ——~ Triés: 0

0

" 4 p Déchets Inertes . Déchets Industriels Banals

Déechets Dangereux Non - Déchets Déch
( Erreurs : 0 | Erreurs: 0 4 vec ?Ts,
) 7" passés: 0
®, Triés: 0 —~ Tries . 0

Ludification du jeu : mesure de la progression personnelle, puis dans le groupe, avatar a
modifier, “avantages” en formation (premier & sortir, choisir son prochain repas, ...).

Autre jeu : Just’EPI, basé sur MasterMind, pour apprendre quels équipements de
protection individuelle utilisés pour des missions peintre et magon



e &
\\1
MeEK AWARRIOR

Serious Game pédagogique

Obijectif pédagogique : Apprendre le vocabulaire frangais-anglais dans la filiere
Génie Mécanique (L1 et L2)

Jeux de cartes sur le principe de la bataille ou de Magic



e & \\1

ME}(AWARRIQR

c h r o n i

Serious Game pédagogique numérique (évolution du jeu de cartes)

Obijectif pédagogique : Apprendre le vocabulaire frangais-anglais dans la filiere
Génie Mécanique (L1 et L2)

Projets d’études pour le MASTER GAME d’Albi



R

LEARN AGO

# Accueil @ Tableau de bord 3 Evénements &= Mes cours

A% Vue standard

m Pour toutes demandes ou renseignements sur la plateforme LEARN AGO, une seule adresse : gestionnaire.learn@ago-formation.fr | ]

=6

ETP TEST

Plateforme online pour les formations mixtes Ago.

Systéme de badge en fonction d’action interne, messagerie rapide, ajout de
commentaires online, complétion de profil, ouverture des séquences & moments

fixes, ouverture des modules en fonction d’actions, récompenses réelles...



Cahier des charges Test pour le Master GAME (Gamification, Apprentissage,
iMmersion et ingénieriE)

Le cahier des charges s’adresse a vous.

Choix des parties a aborder



- LES LIMITES DE LA LUDIFICATION

Ld ou est le cadre est la limite...
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LES LIMITES DE LA LUDIFICATION

O

Savoir, savoir-faire et savoir-étre mais via des
mécaniques comportementalistes, procédurales.

Attention a I'arriere plan socio-culturel (hermétisme
au jeu 2).
’'dge du public, et donc le “ton” du jeu.

Le type de jeu choisi (les plus simples sont les
meilleurs 1)

L'équilibre (impossible) entre le ludique et le
pédagogique. Surtout, ne pas imposer ni 'un, ni
I’autre.

Trop de jeu pollue la motivation (équilibre dans son
intégration dans la formation)
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| PLACE AUX QUESTIONS

Et merci de votre participation !
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