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Module 1 : Introduction

1.1. Description générale

Ce module vise a présenter le cours de formation sur le développement d'un jeu
numeérique a des fins éducatives (IO1). Ce cours de formation pour les enseignants
comprend les directives académiques et pratiques de base ainsi que des ressources
pour créer un jeu numérique a des fins éducatives sur la base d'une plateforme open-
source préalablement sélectionnée.

Dans ce module, nous introduirons d'abord la formation sur le développement d'un jeu
numeérique a des fins éducatives.

Ensuite, dans la deuxiéme partie, nous verrons comment les modules |01 sont structurés.

Dans la troisieme partie de ce module d'introduction, une vue d'ensemble du cours de
formation, et en particulier des modules qui font partie de ce cours de formation, sera
fournie.

Enfin, nous présenterons I'évaluation finale élaborée pour tester vos connaissances de
I'Oll.

1.2. Evaluation finale

| Une fois que l'apprenant a suivi les 5 modules de la formation, il doit répondre
d un qQuiz pour tester ses connaissances sur le développement d'un jeu

1.2. Unités d'apprentissage
Unité 1 : Intfroduction a la formation sur le développement d'un jeu numérique a des fins
éducatives (101)

% Objectif

L'objectif principal du résultat intellectuel 1 est de créer un cours de formation qui
comprendra les lignes directrices académiques et pratiques de base ainsi que les
ressources nécessaires pour créer un jeu numérique a des fins éducatives sur la base
d'une plateforme open source préalablement sélectionnée.

< Public cible

Le cours de formation s'adressera aux enseignants du secondaire et leur permetira
d'acquérir les compétences nécessaires pour développer des applications éducatives
basées sur des jeux dans une plateforme de développement de jeux.

R/

< Contenu
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Unité 2 : Structure du module

« Description

Breve description du module résumant son matériel d'apprentissage

< Compétences

Compétences appliquées dans le module concernant DigComp 2.0 : Le cadre de
compétences numériques pour les citoyens.

< Aptitudes et connaissances pour atteindre les compétences

Prérequis en termes d'aptitudes et de connaissances pour appliquer les compétences
visées par le module

< Format de la formation

R/

< Méthode d'évaluation

Comment le module peut-il étre évalué 2

/7

% Unités d'apprentissage

Développement du contenu de I'apprentissage, y compris la partie théorique du cours.

Unité 3 : Vue d'ensemble de la formation

Aptitudes et
. ae Compétenc [ connaissances pour | Format de la Méthode
Module Description . . z .
es atteindre les formation d'evaluation
compétences
Préalables
technologiques : Les
Ce module | Créativité enseignants et les
o e . Test Kahoot :
aborde le | Réflexion etudiants doivent
. . https.//create.kah
concept stratégique disposer de . .
. . . ox oot.it/share/climat
Module 1: | de Concentrati | connaissances Le projet "Ajedrez o-heritage-
La gamificati [ on suffisantes en matiere | Basico” : 4g_module—1—
gamificati | on. Agilité d'utilisation des | hitps://clicxtec.cat/p | = .~
. . . ; . .. | quizz/Obcécaba-
on dans Travail technologies afin de | rojects/ajedrez2/|clic.]
\ 2 . o . o ; 28b9-4125-807c-
I'education | Avantages | d'équipe se sentir plus a l'aise | s/index.html
. . o 28e9f1604472
de la | Résolution dans [I'utilisation de
gamificati | de ces outils. Exercice pratique
on problemes Prérequis éducatifs : pratiq
Connaissances - Les
enseignants doivent



https://clic.xtec.cat/projects/ajedrez2/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/ajedrez2/jclic.js/index.html
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étre en mesure de
choisir les éléments
les plus importants de
la gamification pour
leurs étudiants et leur
sujet, et de
contextualiser

l'application du jeu
pour obtenir les
résultats escomptés.

se familiariser
avec

certains Nous considérons
Module 2 : , ‘ elemen’rs“d,e qgue la meileure
o . | Présentatio | base ufilises approche en
Presentatio . .
n de la|sur la plate- | compétences de maftiere
n de la . , . . s .
plate- forme base en matiere | Présentation et étude | d'évaluation
plate- - - R o . R
forme de Ia forme des | learninglibrar | d'édition dans | de cas a partir d'un | consiste a
e e ap bibliothequ | y.eu Moodle et/ou HTML | exemple déja produit | demander aux
bibliothequ . . ..
e es comprendre [ regles en matiere de | sur la plateforme. participants de
. . | d'apprentis | les éléments | droits d'auteur créer un élément
d'apprentis .
sage essentiels de de chaque type
sage . .
la mentionné dans ce
gamification module.
utilisés dans
Moodle
Domaine de | Domaine de | Le projet
compétence | compétence 1. | "INCREMENTA -
1. Mditrise de | Mditrise de | Innovation and
l'information | linformation et des | Creativity  Mentality
Phases de | et des | données : Advancement in
Module 3 : | développe | données : 1.1 Naviguer, | SMEs" (Promotion de
Structure ment  du | 1.1 Naviguer, | rechercher et filtrer | linnovation et de la
du jeu | jeu rechercher des données, des|créativité dans les
d'apprentis et filtrer des | informations et des | PME)
sage Structure données, contenus numériques
du jeu des Formuler des besoins | Un jeu et deux guides
informations | d'information, Guide de la
et des | rechercher des | créativité et Guide de
contenus données, des|la gestion de la

numeériques

informations et des

collaboration



https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Creativity/Creativity_Guidebook_final_version.pdf
https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Creativity/Creativity_Guidebook_final_version.pdf
https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Collaboration/CULS_INCREMENTA_guidebook__O1_A2_collaboration_management_final_version.pdf
https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Collaboration/CULS_INCREMENTA_guidebook__O1_A2_collaboration_management_final_version.pdf
https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Collaboration/CULS_INCREMENTA_guidebook__O1_A2_collaboration_management_final_version.pdf
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1.2 Evaluer
les données,
les
informations
et le contenu
numérique
1.3 Gestion
des
données,
des
informations
et du
contenu
numérique
Domaine de
compétence
2,
Communicat
ion et
collaboratio
n
2.1
par
des
technologies
numeriques
2.2 Le
partage
grGce  Aux
technologies
numeériques
2.4
Collaborer
grGce  aAux
technologies
numeériques
Domaine de
compétence
3. Création
de contenu
numérique

Interagir
le biais

contenus dans des
environnements
numériques, y
accéder et naviguer
entre eux.

1.2 Evaluer  les
données, les
informations et le
contenu numérique
Analyser, comparer
et évaluer de
maniere critique la
crédibilité et la
fiabilité des sources
de données,
d'informations et de
contenus

numeériques.
Analyser, interpréter
et évaluer de

maniere critique les
données, les
informations et le
contenu numérique.

1.3 Gestion des
données, des
informations et du

contenu numérique
Organiser, stocker et
récupérer des
donnéses, des
informations et des
contenus dans des
environnements

numeériques. Les
organiser et les traiter

dans un
environnement
structuré.

Domaine de
compétence 2.

Le jeu est disponible
apres inscription ici



https://gms.hu/fileservice/gemesEditor/v2.08/player.php?content_id=1235
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3.1
Développer
le contenu
numeérique
3.2 Intégrer
et réélaborer
le contenu
numérique
Domaine de
compétence
4. La sécurité
4.3 Protéger
la santé et le
bien-étre
Domaine de
compétence
5. Résolution
de
problemes
5.2
Identfification
des besoins
et des
réponses
technologiq
ues

5.3 Utiliser les
technologies
numeriques
de maniere
créative.

Communication et

collaboration
2.1 Interagir par le
biais des
technologies
numériques

Interagir par le biais
d'une varieté de
technologies

numeériques et
comprendre les
moyens de
communication
numérique

appropriés dans un
contexte donné.
2.2 Le partage gréce

aux technologies
numériques

Partager des
données, des

informations et des
contenus numériques
avec d'autres
personnes par le biais
de technologies
numeériques
appropriées.  Servir
d'infermédiaire,

connaitre les
pratiques de
référencement et
d'attribution.

2.4 Collaborer grace
aux technologies
numériques

Utiliser les outils et les
technologies
numeériques pour des
processus
collaboratifs et pour
la co-construction et
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la co-créatfion de
ressources et de
connaissances.

Domaine de
compétence 3.
Création de contenu
numérique

3.1 Développer le
contenu numérique
Créer et éditer des
contenus numérigques
dans différents
formats,  s'exprimer
par des moyens
numeériques.

3.2 Intégrer et
réélaborer le
contenu numérique
Modifier, affiner,
améliorer et intégrer
des informations et
des contenus dans
un COorpus de
connaissances
existant afin de créer
des contenus et des
connaissances
nouveaux, originaux
et pertinents.
Domaine de
compétence 4. La
sécurité

4.3 Protéger la santé
et le bien-étre

Etre capable d'éviter
les risques pour la
santé et les menaces
pour le bien-étre
physique et
psychologique  lors
de [I'utilisation des
technologies
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numériques. Etre
capable de se
protéger et de
protéger les autres
des dangers possibles

dans les
environnements
numériques (par
exemple, la
cyberintimidation).
Connaitre les

technologies
numeériques pour le
bien-étre social et
l'inclusion sociale.

Domaine de
compétence 5.
Résolution de
problémes

5.2 ldentification des
besoins et des
réponses
technologiques
Evaluer les besoins et
identifier, évaluer,
sélectionner et utiliser
les outils numériques
et les réponses
technologiques
possibles pour les
résoudre. Adapter et
personnaliser les
environnements
numériques aux
besoins  personnels
(par exemple,
l'accessibilité).

5.3 Utiliser les
technologies
numeériques de
maniere créative
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Utiliser les outils et les
technologies

numeériques pour
créer des
connaissances et
innover dans les
processus et les
produits.  S'engager

individuellement et
collectivement dans
un traitement cognitif
pour comprendre et
résoudre des
problemes
conceptuels et des
situations
problématiques dans
des environnements
numeériques.

Module 4 :
Eléments
de la
gamificati
on

Pourquoi
utiliser des
outils de
gamificati
on ¢

Outils
Proposés
dans la
plate-
forme dela
bibliothequ
e
d'apprentis
sage

Résolution
de
problemes
Compétenc
es
numeriques
Prise de
décision
Créativité

Prérequis éducatif :

Q) Du point de
vue des enseignants :
Avant d'appliquer les
outils de gamification
au processus
d'apprentissage, la
premiere étape
consiste a avoir une
vision  claire  des
objectifs  tout en
définissant les
résultafs de
l'apprentissage. Il est
également important

de reconnaditre les
besoins des
étudiants, d'identifier
leur comportement
et la maniere dont ils
acceptent et
percoivent les

informations

-Questionnaires

différents types de
questionnaires
-Classement
-Badges
-Récompenses  (par
exemple, le fait de
terminer le module

permet de débloquer
des contenus cachés)
-Barres de progression
et points d'expérience
-Intégration  d'autres
outils (Kahoot,
Quizzizz, etc.)

La plateforme
"Learning Library" est
accessible a l'adresse
suivante :
www.learninglibrary.e
U

Jeu Kahoot :
hitps://create.kah
oot.it/details/84d3
Ccd42-342e-4899-
bl5e-
dd7dfced08a7



http://www.learninglibrary.eu/
http://www.learninglibrary.eu/
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
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acquises. De ceftte
maniere, I'enseignant
saura comment
utiliser les éléments
appropriés de la
gamification.

Pour que le processus
d'apprentissage  soit
fructueux,
l'enseignant doit fixer
certaines regles
et/ou instructions sur
la maniéere d'aborder
cefte méthode
d'apprentissage.

b) Du point de
vue des apprenants :
Il est important que
les étudiants
comprennent  que
cette approche
d'apprentissage,
méme Si elle
comporte des
éléements de jeu, est
principalement
destinée a des fins
éducatives dont ils
peuvent bénéficier. |l
est  important de
souligner que les
étudiants doivent
aborder les activités
de gamification de
maniere créative et
ludigue  tout en
s'efforcant de
collaborer et de faire
preuve de "fair-play".
Conditions
techniques
préalables : La
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condition préalable
la plus importante
dans ce secteur est
que les enseignants

et les  étudiants
sachent  comment
ufiliser et interagir
avec la "bibliotheque
d'apprentissage" et
les outils gu'elle
fournit. Il est
également

nécessaire que les

deux parties soient
familiarisées avec
l'infernet et sachent
comment y accéder
et l'utiliser.

Module 5 :
Etude de
cas sur un
jeu

Fournir aux
enseignant
S un
exemple
de jeu
réaliseé sur
la plate-
forme
d'apprentis
sage en
ligne
learninglibr
ary.eu.

Compétenc
es
numeériques :
1.1.

s'habit
uer aux
plateformes
numeriques
telles que
learninglibrar
y.eu
1.2.

navig
ation,
recherche et
filtrage de
données
(évaluation
des
données)
2. la

réflexi
on
stratégique.

1.les compétences
numériques :

1.1.  shabituer aux
plateformes
numériques telles que
learninglibrary.eu
Pour les enseignants :
Compétences de
base en matiere
d'édition dans
Moodle (ou HTML),
développement de
contenu numérique
en général.

1.2. navigation,
recherche et filirage
de données
(évaluation des
données)

Pour les étudiants :
Analyser, comparer
et évaluer la

Pour les enseignants :
L'équipe

d'enseignants qui
concoit le jeu sera

formée par  des
experts pour
apprendre a
construire le jeu. Une
fois qgu'elle  aura
acquis les
compétences

nécessaires, elle
pourra mettre en

ceuvre le jeu.

Pour les étudiants :
Les étudiants pourront
rejouer le jeu jusqu'd
ce quils acquierent
les compétences
nécessaires. De
méme, ils pourront
également faire des
quétes

Chaque exercice,
chaque site et
chaque mission du
jeu sont notés une
fois qu'ils ont été
joués. Cela aide les
étudiants a s'auto-

évaluer et a
progresser de
maniere
autonome.
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Module 2 : La gamification dans I'éducdl"r‘iﬂon

2.1. Description générale

Dans le monde dans lequel nous vivons aujourd'hui, le domaine numérique est
omniprésent et les enfants naissent dans une société ou la transition des médias
analogiques aux médias numériques a déja eu lieu. Par conséquent, ils sont exposés aux
appareils technologiques des leur plus jeune d&ge, se familiarisant avec leurs
fonctionnalités et développant progressivement des compétences de maniere
autonome. Cette familiarité et cet intérét pour les outils numériques peuvent s'‘avérer
précieux pour leur croissance et leur développement futurs. En tant qu'éducateurs, il est
essentiel de reconnaitre cette réalité et d'en ftirer parti pour impliquer les éléves de
maniéere significative afin de promouvoir leur culture technologique et leur réussite.

Si l'on ajoute & cet aspect le potentiel en termes d'éducation et de développement
cognitif que ces outils, lorsqu'ils sont correctement utilisés, peuvent présenter, 'avantage
évident de l'utilisation des nouvelles technologies dans I'éducation est justifié.

Il convient de noter que la richesse des environnements appropriés pour la pratique
éducative, disponibles pour les enseignants dans les médias numériques, est trés variée.
Parmi ces environnements numériques, les jeux (ou jeux numériques) se distinguent par
leur implication, leur actualité et leur aspect ludique. Ainsi, le terme "Gamification" a été
de plus en plus associé au processus d'enseignement-apprentissage et au-dela. Ce
terme est associé a I'utilisation d'éléments de "jeu" dans des contextes non "ludiques”.

Il s'agit d'un concept qui reflete la motivation, l'implication, les systémes de récompense
et l'enseignement collaboratif. Son application rendra la classe plus innovante et
interactive, permettant aux étudiants de devenir des agents actifs dans leur processus
d'apprentissage. Nous pouvons conclure que le plaisir et Iimplication peuvent étre
associés A l'apprentissage, a une langue et & une communication compatibles avec la
réalité actuelle. Le jeu influence plusieurs autres aspects positifs en plus de
l'apprentissage, tels que les aspects cognitifs, culturels, sociaux et affectifs.

Les avantages les plus évidents de l'utilisation de cette stratégie d'enseignement dans la
formation intégrale des étudiants, par rapport a l'enseignement traditionnel, sont les
suivants :

- Améliore I'assimilation des connaissances :

Le fait que I'éleve joue favorise un ensemble de stimuli visuels qui lui permettront de se
souvenir plus facilement des contenus abordés en classe, stimulant ainsi la capacité de
mémorisation de I'éleve.

- Rend le processus d'apprentissage plus agréable :
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Il modifie la perception des enfants et des jeunes a I'égard des tdches pédagogiques,
en ne les considérant plus comme une obligation, mais en changeant la facon dont ils
les percoivent.

- Développe l'autonomie :

En utilisant les jeux a des fins pédagogiques, les étudiants deviennent les protagonistes
de leur processus d'apprentissage, l'enseignant ne jouant qgu'un rdle de
conseiller/médiateur dans ce processus.

- Augmente la concentration :

Contrairement a ce que I'on pouvait attendre, la gamification permet aux éleves de se
concentrer davantage, car elle stimule une saine compétition entre les membres du
groupe, et il est nécessaire d'accroitre I'attention pour résoudre les défis et progresser
dans les différentes étapes du jeu.

- Améliore les résultats des éléves :

Grdace a l'application de la gamification, I'éleve est encouragé a approfondir ses
connaissances et ce stimulus s'étend a d'autres domaines/matieres, ce qui améliore
progressivement ses résultats scolaires. La rétention et lintégration cognitive des
contenus appris sont également plus importantes.

- Encourage la persévérance :
Permet d'échouer et d'apprendre de ses erreurs.
- Retour d'information immédiat :

Permet aux éléves de s'auto-corriger pour améliorer leurs résultats.

2.2. Compétences
En s'initiant & la gamification, les enseignants pourront tester, cultiver et améliorer les
compétences suivantes :
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COMPETENCES

Créativité : La gamification peut renforcer la capacité d'un enseignant d encourager la
pensée créative de ses éleves en leur proposant des activités amusantes et attrayantes
qui stimulent l'imagination et l'innovation.

Pensée stratégique : Grace a la ludification, les enseignants peuvent développer les
capacités de réflexion stratégique de leurs éleves en créant des défis qui nécessitent de
la planification, de I'analyse et de la prise de décision.

Concentration : La gamification peut améliorer la capacité d'un enseignant a aider les
éleves a rester concentrés et a se concentrer sur leur tche en leur proposant des
activités immersives qui requierent une attention soutenue.

Aqilité : La gamification peut promouvoir I'agilité et 'adaptabilité des étudiants en leur
présentant des défis qui requierent une réflexion rapide et des compétences flexibles en
matiere de résolution de problemes.

Travail d'équipe : La gamification peut aider les enseignants & encourager la
collaboration et le fravail d'équipe parmi leurs éleves en créant des activités qui
requierent un effort de groupe et de la communication.

Résolution de problemes : La gamification peut améliorer la capacité d'un enseignant &
aider les éleves a développer des compétences en matiére de résolution de problémes
en créant des défis qui requierent une réflexion critique et une analyse.

2.3. Aptitudes et connaissances nécessaires pour atteindre les

compétences
- Conditions technologiques préalables :

Les enseignants et les éleves devraient étre en mesure de :
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avoir des connaissances suffisantes en termes d'utilisation des technologies pour
se sentir plus & I'aise dans l'utilisation de ces outils.

se familiariser avec les mécanismes de différents types de jeux, y compris la
maniere de fixer des objectifs, de fournir un retour d'information et de créer des
défis a la fois stimulants et réalisables.

appliquer les principes de base de la conception d'un jeu, tels que la création
d'une narration claire, l'intégration d'éléments de choix et de conséquences, et
l'equilibrage des niveaux de difficulte.

étre al'aise avec l'utilisation de différentes plateformes d'apprentissage parle jeu,
telles que Kahoot, Quizlet ou Classcraft, et étre capable de naviguer dans les
fonctionnalités de ces plateformes pour créer et proposer des expériences
d'apprentissage attrayantes.

analyser de maniere critique l'efficacité des stratégies d'apprentissage basées sur
le jeu et évaluer I'impact de la gamification sur 'engagement, la motivation et les
résultats d'apprentissage des étudiants.

Prérequis en matiére d'éducation :

Les enseignants devraient éfre capables de :

R/
0‘0

choisir les éléments les plus importants de la gamification pour leurs étudiants et
leur sujet, et contextualiser I'application du jeu pour obtenir les résultats
escomptés.

identifier et formuler des objectifs d'apprentissage clairs pour chaque jeu ou
activité gamifiee gu'ils utilisent en classe. lls devraient également étre en mesure
d'évaluer l'efficacité du jeu par rapport & ces objectifs.

concevoir ou modifier des jeux en fonction de leur domaine et de leurs objectifs
d'apprentissage, et les adapter pour répondre aux besoins de différents
apprenants, y compris ceux qui présentent des différences d'apprentissage ou
des handicaps.

connaitre les considérations éthiques et juridiques liées & la ludification, y compris
les questions relatives d la confidentialité des données, a la sécurité des étudiants
et aux droits de propriété intellectuelle.

2.4. Format de formation

Le projet "Ajedrez Bdsico" de I'école Sant Bernat Calvd (Vila - Seca), créé par Jordi
Montamat, est un bon exemple de la facon dont les jeux peuvent constituer un outil
d'apprentissage tres important pour les enfants et les adolescents.

Dans le cadre d'un projet d'observation au poste de travail réalisé au début de I'année
scolaire 2022, Agrupamento de Escolas de Alcanena a pris contact avec I'auteur de ce
projet qui, lors d'une visite de son groupe scolaire, a expliqué a ses collegues de
mathématiques le potentiel de I'utilisation de cet outil numérique pour enseigner divers
concepts mathématiques a l'aide du jeu d'échecs.
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Dans ce jeu, il est possible de développer des compétences au niveau du raisonnement
mathématique, mais aussi des connaissances au niveau linguistique et de l'orientation

organisationnelle, avec des puzzles, etc.

Les éleves ont réagi tres positivement, améliorant 'application des connaissances en
termes de mathématiques en ée année, notamment dans la partie relative & la
géomeétrie et a la mesure, et aux fractions mathématiques.

2.5. Méthode d'évaluation
F

Kahoot!

Test your knowledge acquired throughout this
module by playing the following Kahoot game.

Practical exercise:
Try creating your own Kahout with three
questions about the content covered in this
module.

* Instructions : Pour jouer au quiz, appuyez sur "Ctrl" et cliquez sur l'image avec le bouton gauche

de la souris. Vous serez directement dirigé vers le jeu Kahoot créé par I'équipe Climate Heritage.

2.6. Unités d'apprentissage

Introduction a la gamification

< Deéfinition de la gamification

La gamification est un outil puissant qui peut révolutionner notfre facon d'enseigner et
d'apprendre. Elle consiste a appliquer des éléments de jeu tels que le défi, les différents
niveaux, la récompense et le fravail d'équipe a des activités qui ne sont pas des jeux. Ce
processus permet aux étudiants d'apprendre de maniere plus intéressante, ce qui rend
le processus d'apprentissage plus agréable et plus efficace.

En d'autres termes, la gamification, dans le monde de I'éducation, consiste & introduire
des mécanismes de jeu dans la salle de classe pour rendre I'apprentissage plus attrayant.
Il ne s'agit pas seulement d'utiliser des outils numériques, mais de créer des processus lieés


https://create.kahoot.it/share/climate-heritage-module-1-quizz/0bc6caba-28b9-4125-807c-28e9f16a4472
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au jeu qui inspirent et motivent les éleves G apprendre. Avec les bonnes stratégies, les
enseignants peuvent utiliser la gamification pour améliorer 'engagement des éleves et
les résultats de l'apprentissage, en créant un environnement d'apprentissage plus
dynamique et interactif.

Aspects de I'apprentissage dans les jeux

- La compétitivité est un facteur tres important dans un jeu. La compétitivité
amicale est fondamentale pour le développement des capacités cognitives, ainsi
que pour la socialisation entfre collegues.

- Les jeux ont des objectifs bien définis, ce qui facilite la concentration.

- Le retour dinformation dans les jeux est relativement simple : un mauvais jeu
enfraine une pénalité de score, et un bon jeu un meilleur score. Ce retour
d'information est instantané et permet au joueur (ou d I'apprenant) de s‘'améliorer
plus rapidement.

- De nombreux jeux sont basés sur la collaboration, qui est un aspect essentiel de
l'apprentissage.

- Le senfiment de satisfaction que procure la réalisation des objectifs du jeu. La

récompense accordée au joueur est motivante et crée une dépendance, ce qui

incite le joueur (ou I'apprenant) a investir plus de temps dans le jeu.

Explorer le potentiel pédagogique des jeux

Exemples de jeux traditionnels et pourquoi ils "apprennent a apprendre" (par exemple,
jeux de société, jeux sportifs...)

Les jeux traditionnels sont de plus en plus utilisés dans I'enseignement pour développer
les capacités cognitives des éleves.

Ces jeux, comme les échecs ou les dames, et d'autres jeux de société, visent G
promouvoir et a développer le raisonnement. Les jeux difts sportifs, quant a eux,
développent non seulement la motricité de I'éleve, mais encouragent également la
participation et linteraction entre tous, puisque nombre d'entre eux sont des sports
d'équipe, et favorisent donc lintégration effective des éleves dans le groupe-classe.

Le jeu Tangram peut étre utilisé comme ressource pour I'enseignement de la géométrie,
également associé au logiciel GeoGebra pour permettre le développement de la
pensée géomeétrique des éleves.

% Groupes cibles : quels sont les étudiants qui bénéficient le plus de la ludification 2

Bien que tous les éleves bénéficient de cette méthode d'enseignement et de
développement personnel, il convient de noter que ceux qui en profitent le plus sont
généralement les éleves ayant davantage de difficultés cognitives et de difficultés
d'interaction et de socialisation.

C'est grGce a ces jeux ludiques et dynamiques que les €leves sont forcés et stimulés a
raisonner et O apprendre d'une maniére amusante et, dans le cas des éléves plus
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infrovertis, ils sont également encouragés a coopérer et ainteragir avec d'autres enfants,
des caractéristiques qu'une classe théorique ne fournirait jamais.

< Gamification et psychologie : éléments de base (par exemple, jeux sérieux)

Les jeux sérieux visent & promouvoir des capacités cognitives plus spécifiques, telles que
la mémoire, les compétences psychomotrices ou encore l'attention visuelle sélective.

lls ont un caractere plus spécifique et leur approche est donc plus délicate. Les jeux
sérieux simulent des situations ou des processus du monde réel congus pour résoudre un
probleme. lIs sacrifient souvent 'lamusement et le divertissement pour atteindre le type
de progres souhaité par le joueur.

Un exemple est le projet Typlife, un projet destiné aux jeunes diabétiques qui a pour
mission de créer une application smartphone pour le contréle du diabete, et pendant
qu'ils développent l'application, ils étudient leur maladie quotidiennement et récolteront
les fruits de leur projet & I'avenir.

2.7. Références

Quelgues références académiques sur le concept de webographie de la gamification :
"Gamifying education : what is known, what is believed and what remains uncertain : a
critical review" ; Christo Dichev & Darina Dicheva ; Publié le 20 février 2017 dans
I'International Journal of Educational Technology in Higher Education.

https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-
0042-5

"La gamification dans I'éducation : What is it & How Can You Use It 2"; publié le 15t mai
2020 sur le site "True Education Partnerships'.

https://www.trueeducationpartnerships.com/schools/gamification-in-education/

"Why Gamification Fails in Education - And How to Make it Successful' ; publié en 2017
dans le livre : Serious Games and Edutainment Applications (Vol. ll) ; éditeurs : Minhua
Ma et Andreas Oikonomou ; Springer International Publishing AG 2017

https://www.researchgate.net/profile/Rob-Van-

Roy/publication/309396821 Why Gamification Fails_in Education_and How to Make |
t Successful Introducing Nine Gamification Heuristics Based on_Self-

Determination _Theory/links/52f1ea570f7e9beabfcc522a/Why-Gamification-Fails-in-
Education-and-How-to-Make-It-Successful-Introducing-Nine-Gamification-Heuristics-
Based-on-Self-Determination-Theory.pdf

"A conceptual framework to implement gamification on online courses of computer
programming learning : implementation" ,Martinha Piteirai, s, Carlos J. Costaz s Manuela
Aparicio 3, 4


https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0042-5#auth-Christo-Dichev
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0042-5#auth-Darina-Dicheva
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0042-5
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0042-5
https://www.trueeducationpartnerships.com/schools/gamification-in-education/
https://www.trueeducationpartnerships.com/schools/gamification-in-education/
https://www.trueeducationpartnerships.com/schools/gamification-in-education/
https://www.researchgate.net/profile/Rob-Van-Roy/publication/309396821_Why_Gamification_Fails_in_Education_and_How_to_Make_It_Successful_Introducing_Nine_Gamification_Heuristics_Based_on_Self-Determination_Theory/links/59f1ea570f7e9beabfcc522a/Why-Gamification-Fails-in-Education-and-How-to-Make-It-Successful-Introducing-Nine-Gamification-Heuristics-Based-on-Self-Determination-Theory.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Rob-Van-Roy/publication/309396821_Why_Gamification_Fails_in_Education_and_How_to_Make_It_Successful_Introducing_Nine_Gamification_Heuristics_Based_on_Self-Determination_Theory/links/59f1ea570f7e9beabfcc522a/Why-Gamification-Fails-in-Education-and-How-to-Make-It-Successful-Introducing-Nine-Gamification-Heuristics-Based-on-Self-Determination-Theory.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Rob-Van-Roy/publication/309396821_Why_Gamification_Fails_in_Education_and_How_to_Make_It_Successful_Introducing_Nine_Gamification_Heuristics_Based_on_Self-Determination_Theory/links/59f1ea570f7e9beabfcc522a/Why-Gamification-Fails-in-Education-and-How-to-Make-It-Successful-Introducing-Nine-Gamification-Heuristics-Based-on-Self-Determination-Theory.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Rob-Van-Roy/publication/309396821_Why_Gamification_Fails_in_Education_and_How_to_Make_It_Successful_Introducing_Nine_Gamification_Heuristics_Based_on_Self-Determination_Theory/links/59f1ea570f7e9beabfcc522a/Why-Gamification-Fails-in-Education-and-How-to-Make-It-Successful-Introducing-Nine-Gamification-Heuristics-Based-on-Self-Determination-Theory.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Rob-Van-Roy/publication/309396821_Why_Gamification_Fails_in_Education_and_How_to_Make_It_Successful_Introducing_Nine_Gamification_Heuristics_Based_on_Self-Determination_Theory/links/59f1ea570f7e9beabfcc522a/Why-Gamification-Fails-in-Education-and-How-to-Make-It-Successful-Introducing-Nine-Gamification-Heuristics-Based-on-Self-Determination-Theory.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Rob-Van-Roy/publication/309396821_Why_Gamification_Fails_in_Education_and_How_to_Make_It_Successful_Introducing_Nine_Gamification_Heuristics_Based_on_Self-Determination_Theory/links/59f1ea570f7e9beabfcc522a/Why-Gamification-Fails-in-Education-and-How-to-Make-It-Successful-Introducing-Nine-Gamification-Heuristics-Based-on-Self-Determination-Theory.pdf
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1IPS - Instituto Politécnico de Setubal: ISEG, Lisbon School of Economics & Management,
Universidade de Lisboa (PORTUGAL)s Instituto Universitario de Lisboa (ISCTE-IUL) ISTAR-IUL,
Portugals NOVA IMS, Universidade Nova de Lisboa, Portugal

Il s'agit de la version post-pint du document de conférence publié dans les Actes de
I''CERI 2017.

https://research.unl.pt/ws/portalfiles/portal/4237610/MPiteira CJCosta MAparicio Con
ceptual 2017 post print.pdf

"Révéler la base théorique de la gamification : Un examen systématique et une analyse
de la théorie dans la recherche sur la gamification, les jeux sérieux et I'apprentissage
basé sur le jeu" ; Jeanine Krath, Linda Sch

urmann , Harald F. O. Von Korflesch ; Computers in Human Behavior (journal), Vol. 125,
Décembre 2021

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563221002867

"Immersion dans le monde du jeu : Une approche de l'introduction de la gamification
dans un contexte éducatif" ; Korbinian Otto, Corinna Krohn et Barbara Sabitzer;” School
of Education" 2020, Johannes Kepler University- Austria

https://www.scitepress.org/Papers/2020/93434/93434.pdf

"La gamification dans I'éducation : 4 fagons d'accroitre 'engagement des étudiants”
https://www.edutopia.org/article/gamification-education-4-ways-increase-student-

engagement

"Gamification et apprentissage par le jeu en classe”
https://www.teachthought.com/education/gamification-and-game-based-learning-in-
the-classroom/

"Les avantages de la gamification dans I'éducation”
https://www.creativeblog.com/inspiration/benefits-of-gamification-in-education

"La gamification dans I'éducation : Pourquoi ¢a marche et comment le faire"
https://www.teachthought.com/education/gamification-in-education-why-it-works-
and-how-to-do-it/

Quiz en portugais : https://clic.xtec.cat/projects/ajedrez2/iclic.js/index.html



https://research.unl.pt/ws/portalfiles/portal/4237610/MPiteira_CJCosta_MAparicio_Conceptual_2017_post_print.pdf
https://research.unl.pt/ws/portalfiles/portal/4237610/MPiteira_CJCosta_MAparicio_Conceptual_2017_post_print.pdf
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563221002867
https://www.scitepress.org/Papers/2020/93434/93434.pdf
https://www.edutopia.org/article/gamification-education-4-ways-increase-student-engagement
https://www.edutopia.org/article/gamification-education-4-ways-increase-student-engagement
https://www.teachthought.com/education/gamification-and-game-based-learning-in-the-classroom/
https://www.teachthought.com/education/gamification-and-game-based-learning-in-the-classroom/
https://www.creativebloq.com/inspiration/benefits-of-gamification-in-education
https://www.teachthought.com/education/gamification-in-education-why-it-works-and-how-to-do-it/
https://www.teachthought.com/education/gamification-in-education-why-it-works-and-how-to-do-it/
https://clic.xtec.cat/projects/ajedrez2/jclic.js/index.html
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Quelgues vidéos sur le sujet peuvent nous donner une vision plus complete du sujet

Webinaire La gamification dans I'éducation - Genially
https://www.youtube.com/watchev=6wLP3ga-byk

Conseils sur la gamification en classe
https://www.youtube.com/watchev=hDn5FM7aX1s

Le pouvoir de la gamification dans I'€éducation - TEDxUAlberta
https://www.youtube.com/watch2v=mOssYTImQwM

Les 5 meilleurs exemples de gamification dans I'éducation aujourd'hui
https://www.youtube.com/watchev=1CZtlly7iRU

Gamification et apprentissage par le jeu : Quelle est la différence 2
hitps.//www.youtube.com/watch2v=re WxOKrsA0O



https://www.youtube.com/watch?v=6wLP3ga-byk
https://www.youtube.com/watch?v=hDn5FM7aX1s
https://www.youtube.com/watch?v=mOssYTimQwM
https://www.youtube.com/watch?v=1CZtIIy7tRU
https://www.youtube.com/watch?v=reWxOKrsA00
https://www.youtube.com/watch?v=reWxOKrsA00
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“Module 3 : Plate-forme de bibliothéque
d'apprentissage

Climate Heritage

3.1. Description générale

L'objectif principal de ce module est de présenter learninglibrary.eu et d'indiquer
comment le jeu Climate Heritage a été structuré. La plateforme d'apprentissage en ligne
learninglibrary.eu est la zone hébergée proposée pour certains résultats clés de ce
projet, ainsi que pour le jeu Climate Heritage lui-méme, qui consiste en une variété de
questions et d'autres types de ressources (par exemple, des vidéos, etc.).

Il existe plusieurs plateformes que vous pouvez utiliser pour apprendre a développer des
jeux en 2D et en 3D ; en voici quelques exemples :

< Moteur Godot ;

< GameMaker Studio 2 ;

< L'unité ;

<« Corona;

< RPG Maker ;

< libGDX ;

< Ren'py;

< AppGameKit ;

< CryEngine ;

< Unreal Engine ;

< Chantier de bois d'ceuvre Amazon ;

< Cocos2d-x;

< Titane ;

< Articulate Storyline, etc.

En proposant cette approche de modele de jeu, learninglibrary.eu, sur un
environnement Moodle, nous sommes partis de rien :
< le systeme de quiz du jeu tel gu'il est présenté dans la demande de projet Climate
Heritage ;
< diverses discussions dans le cadre du partenariat du projet ;
< les étapes a suivre pour le développement du jeu qui sont liées au personnel des
écoles qui a appris et préparé le contenu lui-méme (questions pour les quiz, vidéos
éducatives, etc.) ;
< l'exploration, dans le cadre du partenariat, d'autres options/moteurs de jeu :
Unreal, Articulate Storyline, etc. Ces types de plates-formes de jeu ont été jugés
trop complexes et I'on craint que les enseignants qui vont les utiliser n'investissent
pas beaucoup d'heures dans la courbe d'apprentissage.

3.2. Compétences
Ce module est développé pour permettre aux enseignants de.. :


https://learninglibrary.eu/
https://learninglibrary.eu/
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understand essential gamification elements used
in Moodle;

Plus précisément, les enseignants seront en mesure de :

1.

Comprendre et s'habituer aux éléments de base utilisés sur la plateforme
learninglibrary.eu est une compétence essentielle pour les enseignants qui
souhaitent utiliser efficacement cette plateforme d'apprentissage en ligne.
En se familiarisant avec les outils et les fonctionnalités de la plateforme, les
enseignants peuvent facilement créer, gérer et partager leur matériel
d'apprentissage avec les étudiants, suivre leurs progres et les faire participer
a diverses activités. En outre, la capacité a naviguer et & utiliser des
plateformes en ligne est une compétence essentielle a I'ere numérique
actuelle, et elle peut aider les enseignants & rester au fait des dernieres
méthodes et technologies d'enseignement.

Comprendre les éléments de gamification utilisés dans Moodle afin
d'améliorer la motivation, 'lengagement et les résultats d'apprentissage des
étudiants. La gamification est un outil puissant qui peut transformer une
expérience d'apprentissage ennuyeuse en une expérience excitante et
gratifiante, en incorporant des €léments de type jeu tels que des points,
des badges, des niveaux, des tableaux de classement et des défis. En
utilisant ces éléments de maniere stratégique, les enseignants peuvent
favoriser un sentiment de réussite, de compétition et de communauté
parmi leurs éleves, et les encourager a participer activement a leur
parcours d'apprentissage.

3.3. Aptitudes et connaissances nécessaires pour développer les
compétences

- Conditions technologiques préalables :
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Les enseignants doivent connaitre et respecter les regles du droit d'auteur, tout en ayant
un niveau de connaissances et de compétences de base en Moodle et/ou HTML afin
de ne pas rencontrer de problemes lorsqu'ils essaient d'interagir et d'utiliser la plateforme.

En outre, les enseignants doivent avoir une comprehension de base des mécanismes de
jeu et des principes de conception afin de créer un jeu qui soit non seulement éducatif,
mais aussi agréable pour les éleves. Cela peut impliquer de faire des recherches sur
différents types de jeux et sur la maniére dont ils peuvent étre adaptés a des fins
éducatives.

Enfin, il est important que les enseignants évaluent en permanence l'efficacité de leur
jeu éducatif en ligne pour atteindre les résultats d'apprentissage escomptés. Cela
implique de collecter et d'analyser des données sur 'engagement, les performances et
le retour d'information des éléves, et d'utiliser ces informations pour affiner et améliorer le
jeu au fil du temps.

3.4. Format de formation
Présentation et étude de cas a partir d'un exemple déja produit sur la plateforme.

3.5. Méthodes d'évaluation

L'équipe de Climate Heritage considere que la meilleure approche pour évaluer les
connaissances acquises est de créer un élément de chaque type mentionné dans ce
module.

3.6. Unités d'apprentissage

Histoire de base

Ici, le participant (le joueur) devra remplir certaines missions proposées, et a chacune
d'enfre elles, il devra relever un défi afin de "sauver" un site culturel. Les méchants
peuvent éfre les facteurs du changement climatique qui détériorent le monde, y compris
le site culturel.

Une histoire détaillée
Un scénario détaillé peut étre proposé ultérieurement par les partenaires, les écoles, etc.

Missions
Nous partons du matériel proposé dans la demande pour chaque école :
-Courte vidéo ;
-Article
-photos
-texte court ;
-25  questions regroupées en 5 séries de 5 questions par site culturel.
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Information
= Video - A Plastic Wave o
~ Reading material - Miscion 4 %
Challenges
Ed Crossword - Mission & &
B Hangman - Miccion 4 i
B Snakes and Ladders - Miscion & o
Test your knowledge!
+/ Quiz-Mission 4 E

Glossary - Challenges - Miesion 4

Chague mission peut comporter une "bataille”, une sorte de petit défi. Les défis peuvent
étre :

- Mots croisés ;

- Cryptex ;

- Pendu ;

- Serpents et échelles ;

- Trouver plusieurs points chauds ;

- Trouvez les mofts ;

- Une autre histoire réalisée avec Branching Scenario etc ;

Exemples d'éléments de gamification

Systéme de badges en place

Apres chague niveau, un badge sera décerné aux joueurs qui l'auront passé avec
succes.

Barre de progression de I'achévement

Une barre de progression indique les explorations déja effectuées et les zones a
découvrir.
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< G O https//learninglibrary.eu/course/view php?id=14 a % 8 B @ ¢ |v= L @8
E A ® Nameb’umame. -
# Challenges e Completion Progress -
L3 B& Crossword - Mission1# cit - & @ » NOW
% B Husgmas-Missionl 2 s IIIIIII‘IIW—IIIIIIIIIIII
4 Test your knowledge! s s
|
3 & Quiz - Mission1¢# dr- & ¥
+ Glossary - Challenges - Mission 1 #
| Hidden from students |

+ADD AN ACTIVITY OR RESOURCE

+ Mission2 #

L 3

Completion Progress 3 B

r NOW

[y Story - reading material

= Comp\etedo

OVERVIEW OF STUDENTS

Classement

Les joueurs verront un tableau de classement avec les meilleurs résultats sur une base
générale, mensuelle et hebdomadaire.
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Ranking

Weekly H Monthly ‘

Pos Fullname Points

1 Jade 6.0

1 Sheila 6.0

Montez d'un cran!
Les joueurs sont encouragés a explorer les missions et & monter en niveau.

Level up!

0%

120%F to go

Participate in the course to gain experience
points and level up!

Régles du jeu

e QO définir;

En option

e systeme de collecte de pieces de monnaie ;

e chasse au trésor ;
e systéeme commercial ;
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3.7. Références :
"Tutoriels pour les auteurs”, H5p : hitps://h5p.org/documentation/for-authors/futorials

"Didacticiel sur les scénarios de branchement", H5p : https://h5p.org/tutorial-branching-
scenario

"Module de jeu", Moodle : https://docs.moodle.org/311/en/Game _module ;



https://h5p.org/documentation/for-authors/tutorials
https://h5p.org/tutorial-branching-scenario
https://h5p.org/tutorial-branching-scenario
https://docs.moodle.org/311/en/Game_module;

Climate Heritage

Structure du jeu
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Module 4 : Structure du jeu d'apprentissage

4.1. Description générale

L'objectif principal de ce module est de fournir des lignes directrices aux enseignants sur
la maniere de structurer un jeu d'apprentissage qu'ils souhaitent créer. Il détaille les
étapes, les principaux éléments, les caractéristiques et les conseils pour un
développement réussi d'un jeu.

Au début, dans la suite logique des deux premiers modules, nous intfroduisons le theme
d'un jeu dapprentissage. A ce stade, la différence entre la gamification et
l'apprentissage basé sur le jeu devrait avoir été faite. Ainsi, dans ce module, I'apprenant
réduit le champ d'application en termes d'étapes pratiques et de contenu pour créer un
jeu d'apprentissage pour les éleves en utilisant la plateforme proposée et d'autres
exemples, outils et approches.

La préparation est tres importante et elle est directement liée a I'approche pédagogique
globale que vous appliquez en tant qu'enseignant dans votre travail. Elle est également
fortement influencée par la politique, les pratiques et la culture de I'école, ainsi que par
la maniere dont les jeux sont intégrés dans le processus d'apprentissage.

GAME-BASED LEARNING

GAMIFICATION

Les jeux permettent un apprentissage par I'expérience pour les étudiants et les aident &
mieux comprendre les sujets dans le confexte du monde réel. Selon le Mind Research
Institute :

Dans I'apprentissage par le jeu, le jeu est I'expérience d'apprentissage, tandis que dans
la Iudification, les éléments du jeu sont qjoutés a la méthode d'enseignement
fraditionnelle.

La gamification permet de modifier le processus d'enseignement et de le rendre plus
attrayant et interactif en y ajoutant de nouveaux éléments.
Vous frouverez ci-dessous quelques exemples pratiques de gamification en classe :



Co-funded by
the European Union

e Former des équipes d'étudiants pour fravailler et/ou s'affronter afin d'atteindre un
certain objectif.

e Récompenser les éleves pour leurs réalisations en leur permettant de gagner des
points et en leur donnant des récompenses.

e Cartes flash ou feuilles de travail chronométreées.

e Attribution de badges ou d'autres moyens de récompenser 'accomplissement de
t@ches, d'activités et de fravaux.

« Ecoute de certains mots-clés ou de certaines situations pour remplir une feuille de
type bingo.

o Utilisation de dés pour générer des nombres aléatoires dans le cadre d'une
activite.

La gamification fonctionne bien et peut éfre appliquée comme premiere étape et
approche pour moderniser la facon d'enseigner. Un certain nombre d'études ont montré
que le fait d'offrir des récompenses externes excessives pour un comportement
satisfaisant sur le plan interne peut entrainer une réduction de la motivation intrinseque
(Deci et al., 1999). La motivation intrinséque est un type de désir interne basé sur la
satisfaction d'un comportement "pour lui-méme".

S'il est bien concu, I'apprentissage par le jeu a la capacité d'exploiter la motivation
infrinseque des éleves et leur goUt pour le jeu, et de les amener a résoudre des problemes
complexes.

L'objectif de la conception d'un jeu est de produire un jeu qui offre au joueur la possibilité
de jouer de maniere significative.

"Il'y a jeu significatif lorsque les relations entre les actions et les résultats d'un jeu sont a la
fois perceptibles et intégrées dans le concept plus large du jeu" (Salen & Zimmerman,
2003).

Quelgues points et facteurs clés a prendre en compte avant de créer un jeu et
d'appliquer l'apprentissage par le jeu :

e Lorsque les éleves travaillent sur l'apprentissage par le jeu, ils peuvent penser qu'ils
s‘'amusent avec un jeu, et les objectifs du jeu doivent étre expliqués des le debut.

e Lesjeux qui sont appliqués au processus éducatif dans voire école et vos classes
en tant qu'outil devraient étre alignés sur le programme et les moyens de nourrir
la créativité, la motivation et I'engagement.

« Acetégard, vous commencez la création du jeu par une analyse délibérée et un
alignement sur les normes, les regles, le programme et les exigences de la loi et
du systeme de I'éducation nationale, tout en conservant la liberté du contenu et
de la conception.

e Les membres de I'équipe qui fravailleront & la création du jeu sont essentiels. En
général, la collaboration est I'un des facteurs clés de succes dans le processus
d'innovation du processus et du systeme d'éducation. Les membres de I'équipe
sont des experts en éducation, en programmes d'études et en création de jeux, y
compris des experts en informatique.

e Définition claire et décision sur le sujet exact, la/les lecon(s) et les résultats
d'apprentissage qui seront enseignés aux éleves par le jeu en question.

En conclusion, I'apprentissage par le jeu nécessite une préparation tres minutieuse, une
collaboration, la fixation d'objectifs en termes de développement des connaissances,
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des aptitudes et des compétences des éleves. Il nécessite également un examen, une

1.1 Browsing, searching and filtering data,
information and digital content
1.2 Evaluating data, information and digital content
1.3 Managing data, information and digital content

Competence area 1. Information and data

: 0 literacy:

: i o e
Competence area 2. Communication and

collaboration 2.1 Interacting through digital technologies

2.2 Sharing through digital technologies

)

2.4 Collaborating through digital technologies

Competence area 3. Digital content
creation 3.1 Developing digital content t+—1

3.2 Integrating and re-elaborating digital content | _|

Competence area 4. Safety
4.3 Protecting health and well-being ,

5.2 Identifying needs and technological responses

: 5.3 Creatively usi igital technologies.
Competence area 5. Problem solving 8 Creatively using digital technologies

19 3 3 3

analyse, une prise en compte et un alignement sur les normes et les regles de I'école,
ainsi que sur le systeme éducatif national et la |égislation. Ensuite, la conception, la
structure et le développement global sont synchronisés avec ces exigences et diverses
techniques, types de jeux, éléments, contenus peuvent étre facilement appliqués.

4.2. Compétences
Les compétences suivantes sont liees a ce module particulier basé sur DigiComp 2.0 :

Plus precisement, ce module aidera les enseignants a étre capables de :

e Conserver, évaluer et gérer efficacement le contenu numérique.
e Communiquer, partager et collaborer avec les étudiants grdce aux technologies
nuMeriques.

T https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp/digital-competence-framework-20_en
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e Développer et adapter le contenu numérique pour créer des expériences
d'apprentissage attrayantes et efficaces.

e Assurer la sécurité et le bien-étre des étudiants dans les environnements
d'apprentissage en ligne.

e |dentifier les besoins individuels des éleves et utiliser la technologie pour
promouvoir les compétences en matiere de résolution de problémes.

4.3. Aptitudes et connaissances nécessaires pour atteindre les
compétences

Sur la base de DigiComp 2.02 , les enseignants doivent avoir des connaissances
suffisantes dans les domaines suivants :

<+ Domaine de compétence 1. Maitrise de l'information et des données :

1.1 Naviguer, rechercher et filirer des données, des informations et des contenus
numériques

Formuler des besoins d'information, rechercher des données, des informations et des
contenus dans des environnements numeériques, y accéder et naviguer entre eux.

1.2 Evaluer les données, les informations et le contenu numérique

Analyser, comparer et évaluer de maniere critique la crédibilité et la fiabilité des sources
de données, d'informations et de contenus numériques.

1.3 Gestion des données, des informations et du contenu numérique

Organiser, stocker et récupérer des données, des informations et des contenus dans des
environnements numériques. Les organiser et les traiter dans un environnement structuré.

<+ Domaine de compétence 2. Communication et collaboration
2.1 Interagir par le biais des technologies numériques

Interagir par le biais d'une variété de technologies numériques et comprendre les
moyens de communication numérique appropriés dans un contexte donné.

2.2 Le partage grdce aux technologies numériques
Partager des données, des informations et des contenus numériques avec d'autres

personnes par le biais de technologies numériques appropriées. Servir d'infermédiaire,
connaitre les pratiques de référencement et d'attribution.

2 https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp/digital-competence-framework-20_en
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2.3 Collaborer grce aux technologies numériques

Utiliser les outils et les technologies numériques pour des processus collaboratifs et pour
la co-construction et la co-création de ressources et de connaissances.

<+ Domaine de compétence 3. Création de contenu numérique
3.1 Développer le contenu numérique

Créer et éditer des contenus numériques dans différents formats, s'exprimer par des
moyens NnuMeriques.

3.2 Intégrer et réélaborer le contenu numérique

Modifier, affiner, améliorer et intégrer des informations et des contenus dans un corpus
de connaissances existant afin de créer des contenus et des connaissances nouveaux,
originaux et pertinents.

<+ Domaine de compétence 4. La sécurité
4.3 Protéger la santé et le bien-étre

Etre capable d'éviter les risques pour la santé et les menaces pour le bien-étre physique
et psychologique lors de ['utilisation des technologies numériques. Etre capable de se
protéger et de protéger les autres des dangers possibles dans les environnements
numeériques (par exemple, la cyberintimidation). Connaitre les technologies numériques
pour le bien-étre social et I'inclusion sociale.

<+ Domaine de compétence 5. Résolution de problemes
5.2 Identification des besoins et des réponses technologiques
Evaluer les besoins et identifier, évaluer, sélectionner et utiliser les outils numériques et les
réponses technologiques possibles pour les résoudre. Adapter et personnaliser les
environnements numeériques aux besoins personnels (par exemple, I'accessibilité).
5.3 Utiliser les technologies numériques de maniere créative
Utiliser les outils et les technologies numériques pour créer des connaissances et innover
dans les processus et les produits. S'engager individuellement et collectivement dans un

traitement cognitif pour comprendre et résoudre des problemes conceptuels et des
situations problématiques dans des environnements numériques.
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4.4, Format de la formation

Une présentation des principaux points de ce module est disponible sur le site web du
projet :

Etude de cas

Un jeu a été créé pour enseigner la créativité et la gestion de la collaboration dans le
cadre du projet "INCREMENTA - Innovation and Creativity Mentality Advancement in
SMEs". Un jeu vidéo a été développé sur la base d'une histoire et d'une série de questions,
d'énigmes, d'arbres de décision, etc. dans le but principal de moderniser une vieille usine
en un nouveau bdatiment économe en énergie avec une gestion innovante et un
développement en tant qu'entreprise. Le jeu est une partie complémentaire de deux
guides : Le guide de la creativité et le guide de la gestion de la collaboration.

Ces deux guides pourraient étre facilement adaptés pour étre utilisés par les étudiants
dans le cadre de leurs études de gestion et de commerce. L'infrigue tourne autour des
réles et des décisions que le joueur doit prendre en tant que directeur de I'usine.

Le jeu est disponible aprées inscription ici.

Il s'agit d'un bon exemple de développement de linfrigue et de la conception et de la
structure globales du jeu, avec divers éléments autour d'un sujet complexe, l'innovation
et la collaboration.

4.5. Unités d'apprentissage

o Unité 1. Phases de développement d'un jeu
o Sous-unité 1. Préparation

Selon Suzi Wilczynski, fondatrice et PDG de Dig It Games, les jeux d'apprentissage sont
"construits de la méme maniere qu'un enseignant construit un plan de cours. Nous
commencons par un objectif d'apprentissage, puis nous travaillons a rebours".

Avant que le processus ne commence, il y a une étape de formation de I'équipe avec
des experts de I'éducation, des programmes d'études et des experts en jeux et en
technologies de l'information. En tant qu'enseignant, vous décidez du sujet et de la/des
lecon(s) respective(s), des themes G enseigner par le jeu qui va étre développé.
L'approche peut suivre les plans de cours ou une partie d'entre eux. Elle peut également
couvrir des sujets et des approches interdisciplinaires.

Les compétences, les connaissances et les attitudes des éleves doivent impérativement
étre prédéfinies avec I'école et/ou le personnel externe et les experts en matiere de
conception de programmes d'études et de cours.


https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Creativity/Creativity_Guidebook_final_version.pdf
https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Collaboration/CULS_INCREMENTA_guidebook__O1_A2_collaboration_management_final_version.pdf
https://gms.hu/fileservice/gemesEditor/v2.08/player.php?content_id=1235
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L'approche de la création d'un jeu, en termes de conception et de structures, est
directement liée 4 la maniere dont vous souhaitez accroitre la motivation et
'engagement des €leves. L'engagement et la motivation des éleves sont renforcés par
le fait que les jeux permettent d'adapter le matériel a leurs attentes, de tenir compte de
leur style d'apprentissage et de leur donner en méme temps la liberté et le sentiment
d'étre partie prenante. Le jeu que vous allez créer peut facilement combiner plusieurs
themes et sujets, créant ainsi un outil d'apprentissage polyvalent.

Le jeu d'apprentissage offre également aux éleves un environnement sOr pour I'échec. |
peut étre difficile pour les éleves, en particulier les adolescents, d'échouer dans un cadre
public tel gu'une salle de classe. Les jeux leur donnent donc la possibilité d'expérimenter
et d'essayer de nouvelles choses.

L'évaluation est également facilitée et diminue le niveau de stress. Les étudiants
apprennent par l'expérimentation et les essais et erreurs. Méme si la conception du jeu
inclut des questions, des cas et des exercices pour les tests, cela fait partie d'un jeu pour
les étudiants et ils le percoivent comme un jeu et non comme un test.

Une fois l'objectif d'apprentissage et les résultats définis, I'équipe est formée et les
éléments suivants sont planifiés, analysés et décomposés en taches :

e Scénario/s

o Conception de jeux

e Architecture du jeu et plate-forme a utiliser
e Interface utilisateur

L'équipe peut étre formée pour travailler ensemble et/ou ne donner que des conseils sur
les étapes et les phases spécifiques. Elle peut étre élargie pour faire appel a des experts
en fonction des besoins pour certaines tdches comme la vérification des faits,
I'élaboration du programme d'études, les tests et la validation, la conception UX,
linterface, les fonctionnalités, etc.

Les parties prenantes telles que les parents et les enseignants, la direction de I'école et
les autres membres du personnel sont également prises en compte.

Ainsi, comme lindique Suzi Wilczynski, "aucun élément n'est négligé dans le
développement du jeu afin de créer quelque chose de rigoureux, d'attfrayant et d'aligné
sur les normes".

La clé du succes consiste a trouver un équilibre entre le plaisir et I'apprentissage dans le
cadre d'un jeu de role.

modéele de signe (Prensky, 2001)3 . Malheureusement, ce n'est pas facile car la
conception de jeux n'est pas une science exacte, ce qui est principalement di0 a la
nature subtile de I'amusement (Koster, 2004). Cependant, il existe de nombreuses

3 Prensky, M. "Digital game based learning", New York : McGraw-Hill, 2001.
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réussites de conceptions de jeux qui ont réussi G enseigner de maniere presque
omniprésente tout en engageant les joueurs externes au point de jouer au jeu méme s'ils
n'étaient pas intéressés par le contenu éducatif.

Un autfre aspect important a prendre en compte est lintégration avec le systeme de
gestion de l'apprentissage (LMS) existant. Il s'agit d'une méthode conforme aux normes
et qui permet un échange d'informations entre les deux parties.

La communication est la suivante : systeme-jeu, jeu-systeme. Elle permet de nouvelles
facons d'utiliser le jeu créé a des fins éducatives et d'utiliser les ressources, approches et
outils existants dans le systeme.

Que ce soit en utilisant le LMS existant ou une autre plateforme comme celle de la
bibliotheque d'apprentissage présentée dans le module 2, les éléments de structure
suivants devraient étre développés lors de la premiere étape/phase :

Définir une intrigue et des objectifs de jeu

La définition des principaux objectifs du jeu et de I'histoire qui s'y déroulera est cruciale
pour la réussite de la création d'un jeu.

Définir les objectifs d'apprentissage : commencer par un objectif d'apprentissage et
travailler a rebours

Les éleves travaillent a la rédlisation d'un objectif, en choisissant des actions et en
subissant les conséquences de ces actions. lls apprennent et pratiquent activement la
bonne facon de faire les choses. Il en résulte un apprentissage actif plutét que passif.
Trouver le bon équilibre entre le jeu et 'apprentissage :

Buts du match

Objectifs d'apprentissage

Alignement des objectifs

Conception du retour d'information

Objectifs en matiere d'apprentissage et de jeux

Mise en ceuvre de l'apprentissage

o Sous-unité 2. Développement et mise en ceuvre de jeux

Les plates-formes d'apprentissage par le jeu sont concues pour accroitre 'engagement
et la productivité de I'apprenant en intégrant des éléments de jeu dans la stratégie de
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formation. Nous proposons ci-dessous une approche possible du développement du jeu
et de sa mise en ceuvre. Elle est basée sur les recherches effectuées par notre équipe et
sur les outils, jeux et analyses existants :

Phase 1. Préparation

Phase 2. Conception générale

Phase 3. Mise en ceuvre

Nous proposons de décomposer ces trois phases en plusieurs étapes :
Preparation
Team and roles

Design and plan

Development of the prototype

fortesting
Testing and validation

Finalization and implementation

Les activités ci-dessous définissent les cing étapes ci-dessus :
PREPARATION

Adaptation aux exigences de I'éducation et du programme d'études
Elaboration des thémes et du contenu du/des plan(s) de cours

Fixer des objectifs d'apprentissage et de jeu

Développement d'un scénario

EQUIPE ET ROLES
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Former I'équipe pour le match

lerita

O @

Attribution des réles dans le processus

CONCEVOIR ET PLANIFIER

Définition du type et de la gamme de conception de jeux

Conception graphique

LA MISE AU POINT DU PROTOTYPE POUR LES ESSAIS

Création de contenu

Développement des éléments

ESSAIS ET VALIDATION

Tests avec les etudiants

Adaptation

FINALISATION ET MISE EN CEUVRE

Version finale

Ajuster le jeu pour une utilisation ultérieure

L'une des étapes critiques est I'alignement de la conception et du storyboard. Tous deux
doivent étre suffisamment convaincants et intéressants pour motiver et engager les
éléves dans le processus.

I est recommandé d'utiliser une plateforme qui fournit les fonctionnalités, les lignes
directrices et les principaux éléments pour la création du jeu. Comme cela a déja été
présenté dans le module 2, la plateforme permet d'intégrer facilement le contenu et les

histoires/scénarios a utiliser.

Les méthodes et outils d'évaluation a développer constituent un autre élément du
développement du jeu.

o Unité 2. Structure du jeu
o Sous-unité 1. Types de jeux

Les principaux types de jeux peuvent étre divisés en trois groupes prinCipaux :

Jeux physiques :
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e Jeux de société
e Jeux de mofts
e Jeux de cartes
o Jeux d'association
o Jeux de farces et attrapes
o Casse-téte

Jeux virtuels :

e Jeux d'aventure

e Jeux de puzzle

e Jeuxderdle

e Jeux de stratégie

e Jeux sportifs

e Jeux de tir & la premiere personne

Simulations et jeux de réle sous forme de jeux

Les jeux de simulation et de réle peuvent étre appliqués dans des environnements
physiques et numériques. lls offrent des possibilités de scénarios et de récits différents.

Lors de I'élaboration du jeu, il est important de décider et de définir le type de jeu - en
solo ou en équipe. Les processus de conception et de développement qui suivent
I'analyse des besoins du jeu permettent de déterminer quand et comment l'interaction
des étudiants se produira.

e Principes des jeux vidéo
Les principes suivants de développement des jeux vidéo sont proposés ci-dessous :

« linteraction - les jeux vidéo exigent que le joueur participe pour jouer,
confrairement & de nombreuses expériences d'apprentissage qui permettent &
l'apprenant de jouer un réle inactif

» la prise de risque - les jeux vidéo offrent un environnement peu risqué dans lequel
il est possible d'essayer différentes approches pour résoudre des problemes ; siune
approche ne fonctionne pas, le joueur peut simplement en essayer une autre

e l'agence - les joueurs onf un droit de regard sur les résultats et le déroulement du
jeu

e problemes bien ordonnés - les jeux vidéo présentent les problemes de maniere a
ce que le niveau de difficulté de ce que le joueur doit résoudre commence a un
niveau facile et devienne progressivement plus difficile

« les significations situées - toutes les connaissances et expériences dans un jeu
vidéo sont liées au contexte dans lequel le joueur se trouve

4 Gee, J. P, Good video games and good learning, Blog post, 2005,
http://www.jamespaulgee.com/sites/default/files/pub/GoodVideoGamesl earning.pdf
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« la pensée systémique - les joueurs d'un jeu vidéo recoivent des informations et
relevent des défis qui tiennent toujours compte du contexte de I'ensemble du jeu
; fout I'apprentissage est lieé a I'ensemble du systeme ; il n'y a pas de parties qui
existent de maniere isolée

« la performance avant la compétence - les joueurs d'un jeu vidéo apprennent des
compétences qu'ils utilisent a un faible niveau et qu'ils pratiquent encore et
encore jusqu'a ce qu'ils les maitrisent.

Comme indiqué ci-dessus, il existe des plateformes existantes et nous en fournissons une
liste ci-dessous® :

EdApp est une plateforme d'apprentissage basée sur le jeu qui integre différents
eléments d'engagement pour vous aider a augmenter les taux d'achevement des cours
tout en assurant une expérience d'apprentissage efficace pour vos apprenants.

Kahoot | utilise des éléments de gamification visuellement attrayants pour maximiser
'engagement et garantir des taux d'achevement plus élevés parmiles apprenants.

Gametize est une plateforme d'apprentissage basée sur le jeu et une solution LMS qui
permet aux organisations d'améliorer les expériences de formation de leurs employés,
qu'il s'agisse de programmes d'intégration ou de perfectionnement. Avec cet outil, vous
pouvez facilement concevoir votre propre contenu gamifi€é en choisissant parmi une
vaste bibliotheque de modeles de jeux, qui sont divisés en catégories de projets comme
'lengagement des employés, I'apprentissage et le développement, I'acquisition de
talents, et bien d'autres.

Centrical est un puissant logiciel de formation a la gamification qui vous permet de
concevoir des contenus de microlearning gamifiés. Grce a son interface utilisateur
intuitive, vous serez en mesure de créer des supports d'apprentissage basés sur des jeux
sans avoir besoin de compétences techniques avancées en matiere de conception. Sur
la plateforme, vous pouvez personnaliser les défis d'apprentissage, mettre en place des
compétitions avec des prix a la clé, ou concevoir des récits de jeu basés sur des quétes
pour aider vos employés a adopter les bons comportements, d pratiquer des
compétences dans un environnement virtuel sans risque, et a améliorer I'ensemble des
connaissances et des compétences dont ils ont besoin pour réussir.

Archy Learning est un logiciel de formatfion & la gamification et une plateforme
elLearning tout-en-un que vous pouvez utiliser pour héberger des classes globales, ce qui
est parfait pour ceux qui forment des équipes distantes a travers le monde. Gréce a son
interface utilisateur intuitive, vous pouvez facilement copier et coller des liens Youtube
ou télécharger des notes de cours, des PDF et d'autres ressources numériques dont vos
apprenants auront besoin pour compléter leur formation. Vous pouvez méme concevoir
des parcours d'apprentissage en incorporant des quiz de cours personnalisés, des
examens mixtes, des devoirs, des modules vidéo interactifs et des jeux personnalisés.

5 https://www.edapp.com/blog/game-based-learning-platforms/
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https://centrical.com/
https://www.archylearning.com/
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Hoopla est un logiciel de gamification des ventes et une solution d'engagement
spécialement congus pour motiver les équipes de vente G augmenter leurs
performances gréce a des concours, des classements et une reconnaissance en temps
réel. Avec cette application mobile eLearning, vous pouvez identifier des objectifs de
vente et créer des concours de type tournoi ou course pour promouvoir une compétition
amicale entre les employés et accélérer la productivité globale de I'équipe.

Raptivity est une solution interactive d'apprentissage en ligne que vous pouvez utiliser
pour concevoir des supports d'apprentissage en ligne attrayants et visuellement
stimulants. L'outil dispose d'une bibliotheque croissante d'interactions réactives
préfabriquées qui incluent des affichages parallaxes, des diapositives panoramiques et
des interactions a 360°. Méme sans expertise en matiere de conception, tout le monde
peut personnaliser des quiz interactifs, des jeux, des simulations, des flashcards et des
casse-téte gréce a linterface conviviale de I'outil.

ProProfs est un autre outil de formation en ligne a la demande qui regorge de
fonctionnalités concues pour créer facilement des cours de formation. Il propose une
large sélection de cours de courte durée portant sur des compétences recherchées,
telles que la rédaction commerciale, I'analyse de données et le développement web.

GoSkills est un autre outil de formation en ligne da la demande qui regorge de
fonctionnalités concues pour créer facilement des cours de formation. Les cours sur
GoSkills sont adaptés aux mobiles et basés sur le cloud, de sorte qu'ils peuvent étre suivis
n'importe ou. GoSkills propose également des exemples de gamification, tels que des
stries quotidiennes et des objectifs de suivi du tfemps.

Hurix_Digital est un fournisseur de solutions de contenu numérique de bout en bout
infégrant différentes plateformes de création et de diffusion de contenu. Grace a cet
outil, vous pouvez personnaliser votre LMS en fonction du flux de formation propre & votre
organisation. Sa stratégie d'apprentissage par le jeu integre des puzzles, des jeux de
résolution de problemes, des jeux stratégiques, des jeux basés sur des défis, et bien
d'autres encore.

Il existe de nombreuses autres options, mais les principes généraux et les approches sont
similaires.

e Sous-unité 2. Création de contenu

Multimodalité : le mélange de différents formats est I'approche la plus courante lors de
la création de jeux en ligne.

Dans la liste ci-dessous, nous fournissons des ressources et des outils possiblesé :

e Vidéos:
o Films gratuits

6 https://www.uen.org/general_learner/multimedia_resources.shtml



https://www.hoopla.net/
https://www.raptivity.com/
https://www.goskills.com/
https://www.goskills.com/
https://www.hurix.com/
http://www.emol.org/movies/
https://www.uen.org/general_learner/multimedia_resources.shtml
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Apprendre.org
Archives nationales

Next Vista pour I'apprentissage
Le projet Open Video

Reel Classics : Galerie de clips vidéo de films classiques

e Photos:

o

0O 0O 0O 0O o0 0 0 o O o O o0 o0 O O o o o o

21 sites de photos d'archives gratuites pour vos images
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eX(Us
@
s)e
Climate Heritage
Game

sur_les médias

sociaux
Projet "Mémoire américaine

Images d'art pour I'enseignement collégial

BlogPiks
Deviantart.com

Toutes les photos d'archives
Photos d'archives gratuites
FreeFoto

Images libres
FreePhotoBank

FreeStock

Freestocks

Photos numériques gratuites
Gratuit pour un usage commercial

Stock de nature gratuit
Gratisographie

Textures en haute résolution
Photos Icons8

République de I'ISO
Kaboompics

e Clip Art et images animeées :

@)
@)
@)

o Textes.

Clip Art de la salle de classe

OpenClipArt
Les dossiers de I'enseignant

e Autres outils et sources de contenu :

o

0O 0 0O O OO0 O 0 O

PowerPoint
YouTube

Doodly

Google Slides
Canva

Ludus

Belle.qi

Prezi
Powtoon
Génialement

En conclusion, comme présenté ci-dessus :


http://www.learner.org/
http://www.youtube.com/usnationalarchives
http://www.nextvista.org/
http://www.open-video.org/
http://www.reelclassics.com/Gallery/video.htm
https://blog.hootsuite.com/20-free-stock-photo-sites-social-media-images/?utm_source=twitter&utm_medium=owned_social&utm_campaign=social_hootsuite&hootPostID=f6bc889cb33ca82cb22efe29eb2ec2db
https://blog.hootsuite.com/20-free-stock-photo-sites-social-media-images/?utm_source=twitter&utm_medium=owned_social&utm_campaign=social_hootsuite&hootPostID=f6bc889cb33ca82cb22efe29eb2ec2db
http://memory.loc.gov/ammem/browse/updatedList.html
http://quod.lib.umich.edu/a/aict?g=art-ic;page=index
http://blogpiks.com/
http://www.deviantart.com/
http://www.everystockphoto.com/
https://freestockphotos.cc/
http://www.freefoto.com/index.jsp
http://www.freeimages.co.uk/
http://www.freephotobank.org/
http://www.freestockphotos.com/
http://freestocks.org/
http://www.freedigitalphotos.net/
http://freeforcommercialuse.net/
http://freenaturestock.com/
http://www.gratisography.com/
http://www.highresolutiontextures.com/
https://photos.icons8.com/
http://isorepublic.com/
http://kaboompics.com/
http://www.classroomclipart.com/
http://www.openclipart.org/
http://www.teacherfiles.com/clip_art.htm
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powerpoint
http://www.youtube.com/
http://www.doodly.com/
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#google
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#beautiful
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Une approche possible pour développer le jeu, ses mécanismes et ses regles peut étre
trouvée dans "Rules of Play : Game Design Fundamentals" par Katie Salen et Eric
Zimmerman. L'étape suivante consiste G examiner les exigences en matiere de
pédagogie et de programme d'études’ , y compris lintégration, lI'adaptation et
I'évaluation. En outre, il faut tenir compte des exigences et des ressources nécessaires a
la conception, a la sélection et/ou a I'obtention du jeu, ainsi qu'd sa réussite.

Le module 4 suivant fournit plus d'informations, d'outils, d'exemples et d'autres ressources
pour le développement d'éléments gamifiés et de structures de jeux a l'aide de la
plateforme The Learning Library - www.learninglibrary.eu.

4.6. Ressources :
Vidéo : Utilisation de I'apprentissage par le jeu en classe par I'Institut de_recherche MIND

Liens vers la recherche sur l'apprentissage par le jeu :

7 Moreno-Ger, P., Burgos, D., Martinez-Ortiz, |., Sierra, J. L., & Fernandez-Manjon, B., Educational game
design for online education. Computers in Human Behavior, 2008, 24(6), 2530-2540.
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563208000617


http://www.learninglibrary.eu/
https://youtu.be/0WlP8NNo4CU
https://www.youtube.com/user/mindresearch
http://www.ifets.info/journals/17_1/5.pdf
http://www.ifets.info/journals/17_1/5.pdf
https://www.psychologytoday.com/blog/the-athletes-way/201310/video-gaming-can-increase-brain-size-and-connectivity
http://www.academia.edu/9830497/Making_people_fail_Failing_to_learn_through_games_and_making
http://www.joanganzcooneycenter.org/wp-content/uploads/2014/10/jgcc_leveluplearning_final.pdf
http://www.joanganzcooneycenter.org/wp-content/uploads/2014/10/jgcc_leveluplearning_final.pdf
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3329749/
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Module 5 : Eléments de la gamification

5.1. Description générale

Comme tout concept, la gamification se compose d'éléments distincts. Chacun d'entre
eux utilise une maniére différente de transmettre du matériel éducatif et présente ses
propres avantages et inconvénients en fonction de I'utilisateur final et du contexte dans
lequel il est utilisé.

Dans le domaine de I'éducation, les éléments du jeu sont inclus dans le processus
d'apprentissage en raison de leurs objectifs multidimensionnels. Ces éléments sont ufilisés
pour susciter lintérét des étudiants pour la matiere enseignée et pour garantir leur
engagement actif et fructueux dans l'apprentissage. La gamification consiste en une
séguence de processus et d'activités qui sont utilisés pour résoudre des problémes dans
le contexte de l'apprentissage en ajoutant des aspects qui sont utilisés dans le jeu.

Il est important de comprendre que I'objectif principal de la gamification n'est pas de
demander aux éleves de jouer a des jeux en classe, des jeux de société qui testent leurs
connaissances, mais de se concentrer sur la maniere d'appliquer les éléments du jeu aux
activités d'apprentissage.

A la question "Pourquoi utiliser des outils de gamification 2", la réponse est qu'il s'agit
d'améliorer et d'enrichir le processus d'apprentissage en ajoutant des éléments de jeu
qui peuvent directement affecter le comportement et 'engagement des étudiants et
accroitre leur motivation. De cette maniere, la base de I'amélioration de leurs
connaissances et de leurs compétences est jetée. En outre, cette forme d'apprentissage
actif se concentre sur la maniere d'aider les éleves O développer des compétences de
collaboration, de travail en équipe et a reconnaitre la responsabilité de leurs propres
actions et décisions.

Lorsque I'on applique des éléments du jeu au processus d'enseignement, il est également
important de souligner le "comment", c'est-a-dire la stratégie que I'éducateur doit mettre
en ceuvre pour obtenir les résultats souhaités. Tout d'abord, la premiere étape consiste a
reconnaifre les caractéristiques des étudiants afin de déterminer si les outils choisis sont
adaptés et efficaces. Le facteur déterminant de cette étape est de "voir' comment les
étudiants réagissent au contenu de l'apprentissage et comment ils s'engagent dans le
processus d'apprentissage.

La deuxieme étape consiste a définir clairement les objectifs d'apprentissage. Les
objectifs d'apprentissage font partie du programme éducatif et il est nécessaire de les
atteindre pour que les autres activités, y compris la ludification, aient un but existant.
L'étape suivante est basée sur le fait que le contenu des activités de gamification doit
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étre développé de maniere interactive et aftrayante, en incluant des éléments
multimédias.

Enfin, une étape importante de la gamification consiste a aider les apprenants &
accomplir des taches qui leur permettront d'accumuler des points, de gagner des
récompenses, etc. Ces actions sont essentielles pour atteindre les objectifs définis dans
le processus d'apprentissage. Ces actions sont essentielles pour atteindre les objectifs
définis dans le processus d'apprentissage. Lorsque les étudiants effectuent un fravail
indépendant, ils peuvent obtenir des récompenses individuelles telles que des badges. |l
existe également d'autres activités qui nécessitent l'interaction des éleves, ce qui permet
de créer une grande communauté d'apprentissage.

En conclusion, ce module présente aux apprenants les différents éléments de
gamification spécifiquement disponibles sur la plateforme Learning Library. Il explique
comment utiliser des outils tels que les quiz, les badges, les récompenses ou le classement
dans leurs jeux d'apprentissage. Reconnaitre I'élément le plus adapté aux besoins de la
classe dans son ensemble.

5.2. Les compétences
Apres avoir compris le concept de gamification et ses éléments, les enseignants seront
en mesure de développer les compétences suivantes et de les utiliser dans leurs classes.
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The competencies described below, may be different but interconnected.

01 )Prohlem solving

Problem solving is the steps someone needs to follow in order to solve
problems. Some of the steps are; determining the cause of the problem,
identifying and implementing possible or alternative solution/ solutions. An
educator can use gamification as a problem solving tool. In the learning process
the use of elements of the game can enable learners to solve possible

problems/issues or even challenges based on the knowledge they have gained. @ @ :
02 Digital competencies @

Digital skills are based on the reliant and critical usage of the spectrum of all
digital technologies that are related to information, communication and
problem-solving in different scenarios and aspects. By using gamification tools
in the context of learning, learners will have the chance to challenge their ICT

knowledge and skills. . - 0
) A
N7
03 Decision making \ ( od

Decision making is defined as the process in which someone has to take an
initiative on making a choice by identifying a decision, assembling information,
and evaluating alternatives. Quizzes, as an element of the game, can stimulate
learners’ decisiveness and motivate them to make decisions while also testing
their knowledge.

04 Creativity

Creativity is a way of generating and recognizing ideas, alternatives and potentials in
scenarios such as; solving problems, communication with others, entertainment. In the
learning process, elements of the game are a way of facilitating creative thinking. This is
due to the fact that gamification can lower the barriers of established behavioral norms
and routines by offering new rules and sometimes even new realities.

5.3. Aptitudes et connaissances nécessaires pour atteindre les
compétences

< Pré-requis éducatif :

a. Du point de vue des enseignants : Avant d'appliquer les outils de gamification
au processus d'apprentissage, la premiere étape consiste a avoir une vision claire des
objectifs tout en définissant les résultats de I'apprentissage. Il est €galement important
de reconnditre les besoins des étudiants, d'identifier leur comportement et la maniére
dont ils acceptent et percoivent les informations acquises. De cette maniéere,
I'enseignant saura comment utiliser les éléments appropriés de la gamification.

Pour que le processus d'apprentissage soit fructueux, I'enseignant doit fixer certaines
regles et/ou instructions sur la maniére d'aborder cette méthode d'apprentissage.

b. Du point de vue des apprenants : Il est important que les étudiants comprennent
gue cette approche d'apprentissage, méme si elle comporte des éléments de
jeu, est principalement destinée a des fins éducatives dont ils peuvent
bénéficier. Il est important de souligner que les étudiants doivent aborder les
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activités de gamification de maniere créative et ludique tout en s'efforq;oh’r de
collaborer et de faire preuve de "fair-play".

< Pré-requis technique :

a. La condition préalable la plus importante dans ce secteur est que les enseignants et
les étudiants sachent comment utiliser et interagir avec la "bibliotheque
d'apprentissage" et les outils qu'elle fournit. Il est €également nécessaire que les deux
parties soient familiarisées avec linternet et sachent comment y accéder et ['utiliser.

5.4. Format de la formation

La bibliotheque d'apprentissage est une plateforme en ligne créée spécialement pour
le projet Climate Heritage Game. Cette plateforme permet aux éducateurs d'enrichir le
processus d'apprentissage en créant leurs propres cours et examens ludiques. La
plateforme offre une pléthore d'outils différents et utiles tels que ;

Quiz : différents types de quiz

Classement

Badges

Récompenses (par exemple, 'achevement du module déblogue le contenu
caché)

e Barres de progression et points d'expérience

e Intégrer d'autres outils (Kahoot, Quizzizz, etc.)

La plateforme "Learning Library" est accessible a I'adresse suivante :
www.learninglibrary.eu

1. Quiz



%

Co-funded by . .
the European Union Climate Heritage

Game

+
+ -
t lofor mat sca
L 2 = a as &
4 Bk Saitiin #
b Challle s
- [+ "
TR - # 5
# Tew i nowledge!

o Tum B - &
1 Cansap hal #

===

En bas a droite d'un théme de votre cours, sélectionnez "AJOUTER UNE ACTIVITE OU UNE
RESSOURCE"

Dans la liste qui s'affiche, sélectionnez "Quiz"

@ Adding a new Quiz to Mission 1e

cn o meEm v e s - “ e

Définissez un nom et (éventuellement) une description pour votre Quiz, puis vous
pouvez personnaliser certains de ses éléments essentiels (comme la notation, le nombre
de tentatives, 'apparence, etc) a partir de la liste ci-dessous :
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» Activity completion

» Tags

» Competencies

I
SAVE AND RETURN TO COURSE SAVE AND DISPLAY CANCEL

Une fois que vous avez terminé, sélectionnez "ENREGISTRER ET AFFICHER" en bas de
page.

First Quiz

o 1 21810 o cur A, WA o W A 3 A AP LA 48 T AT TR

st v e asded et

Sélectionnez "EDIT QUIZ"...

Editing quiz First Quize

BEWGINATE  SELECT MULTIPLEITEMS

”

...sélectionnez "Ajouter" puis "une nouvelle question"

Choose a question type to add X

QUESTIONS Adiws

m m Vous obtiendrez alors une liste des types de
questions disponibles, chacune avec ses propres options de personnalisation. Un quiz
peut contenir différents types de questions, n'hésitez donc pas & sélectionner celles qui
répondent le mieux aux besoins de votre cours.
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2. Classement

The Climate heritage Game

Home [ Mytowses | The Cimate haritage Game

Ranking +o-
+ Anncuncements # B & r—
Cox=r=—
0 Sruseets e thow
R Your score:

+ADD ANACTIVITY OR RESOURCE

ety 8 poinin Opoints
+ADD ANACTIVITY OB RESOURCE

+ Mission 14
Dans la section "Classement", & droite de votre cours, vous pouvez consulter les
étudiants les mieux classés dans votre cours, sur une base hebdomadaire, mensuelle ou
générale.

The Climate heritage Game

Home | My courses | The Cimate neritage Game

Ranking details: Firet 3 students
(1]

1 e
1 sheia e

A

En cliquant sur "VOIR LE CLASSEMENT COMPLET", vous pouvez voir le classement complet
de vos éleves.

3. Badges

My badges from Mount Orange School
web site®

Number of badges eamed: 3 | Dounioad 3t

Search by name

Search  Clear

Collaboration Analysss Subject Knowleage

My badges from other web sites®

You have 1 badge(s) displayed from 1 colection(s). Change backpack seftings.

©)

Baages 101
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Vous pouvez également attribuer des badges aux étudiants qui atteignent certains
objectifs. Pour chaque badge, vous pouvez définir ses conditions d'obtention, son icbne
et d'autres attributs. Les badges obtenus sont inscrits dans la section "Derniers badges" a
droite du cours.

4, Récompenses

Levelup 3 o -

Participate in the ourse to gain experience
paints and level up!

= 2

En cliguant sur le bouton "Info" dans la section "Level up I" &
droite de votre cours, vous accédez au panneau de contréle des différents niveaux de
réussite que vous pouvez définir pour le cours, avec la possibilité d'obtenir une certaine
récompense pour chacun d'entre eux.
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Course rules

Do you like the plugin? Flewse tske o moment to add it to your

Gradesrulese

o8 | a5 points are exrrerd wherr @

[rmas—+|[omame]

i a rule

|0 poinz are axmed wher @

Evesnt CRUD 2 || iequaim = ||r

+ |3 paints are carmed wher @

4 |0 points are exred wherr O
+Add a nde

[ cnncunns | oo |

Danger zone

Ces niveaux sont principalement gérés a partir

de l'onglet "Regles".

5. Barres de progression

Dans la section "Progression de I'achévement", a droite de votre cours, cliquez sur VUE
D'ENSEMBLE DES ETUDIANTS...

Overview of students

N E—

- ' Completion Progress

Nover . ! ' [ [ |
o 55 Y Y S N N

b ' | | [ |
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...et vous obtiendrez une barre de progression détaillée pour chaque étudiant
participant au cours.

6. Quiz intégrés

+ Testyour knowledge!
4 @ Quiz-Misionls
+ ] Glossary-Challenges -Mission1 4

En bas & droite d'un théme de votre cours, sélectionnez "AJOUTER UNE ACTIVITE OU UNE
RESSOURCE"

e Cope b
L] o
s T
s
L L]
BE L
L] o
Ll al
Sy uR
. o v 8

Dans la liste qui s'affiche, sélectionnez "Page”
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Description

O Display description on course page @

Apres avoir attribué un nom et une
description, allez dans Io section Contenu, appuyez sur la fleche en haut a gauche, puis,
dans la rangée d'options qui s'affiche, sur celle qui se frouve a I'extréme droite.

A ce stade, vous devez avoir acquis un code iframe pour le quiz que vous avez créé
dans une plateforme externe (le processus differe pour chaque plateforme, veuillez
donc rechercher des instructions spécifiques a la plateforme).

Une fois que vous l'avez acquis, collez-le dans la section Contenu, puis cliquez sur
ENREGISTRER ET AFFICHER en bas de la page.
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The Climate heritage Game

Home / My courses / The Climate heritage Game / Mission 1 / Quizizz exercise

Quizizz exercise

5002 8025

B Memes [ ]

Last modified: Monday, 21 February 2022, 1:55 PM

Désormais, chaque fois qu'un étudiant cliquera sur cefte page dans le cours, il pourra
faire votre quiz externe comme s'il était sur la plateforme externe ou il a été créé.

5.5. Méthodes d'évaluation

Testez vos connaissances sur la gamification en jouant & ce jeu Kahoot
https://create.kahoot.it/detqils/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7

5.6. Unités d'apprentissage

1. Pourquoi utiliser des outils de gamification ?
la. Evaluation des éléves

La "période des examens" est toujours percue comme un processus désagréable du
point de vue des étudiants, car elle prend la forme d'un "processus froid et moralisateur”
auqguel ils doivent se soumettre.

En gamifiant un examen programme, vous I'enrobez de sucre gréce a ces 2 eléments
qui en découlent.

e Lesétudiants sont plus familiers avec le concept de jeu et donc, bien gu'ils sachent
qu'il s'agit tfoujours d'un examen, ils le considerent inconsciemment comme un
processus plus agréable.

e |l crée un sentiment de compétition entre les éleves (en leur rappelant le "mode

multijoueur" de certains jeux vidéo ou peut-étre une soirée de jeu a la maison), ce
qui les motive a obtenir de meilleurs résultats.

1b. Maintenir l'intérét des éléves


https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
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Méme s'il s'agit d'un cours ordinaire, et non d'un examen, la gamification peut G nouveau
s'‘averer un €lément clé, cette fois pour maintenir lintérét des étudiants tout au long du
processus.

D'autre part, les éleves mobiliseront davantage leur capacité d'attention s'ils considerent
que ce qu'ils ont dans leur subconscient est une expérience agréable, d'ou les jeux.

Mais rappelez-vous... A 'ére de linternet, la capacité d'attention de la plupart des gens
(méme des adultes) est plus limitée en raison du flot d'informations auquel ils sont exposés
chaque jour.

C'est pourquoi, pour mieux retenir leur attention, vous devez utiliser I'effet de surprise.

AU lieu de répéter sans cesse le méme type de jeu, vous devriez incorporer dans votre

programme  autant  de types de @ jeux que possible afin de...

e Garder les éleves dans I'expectative sur ce qui va suivre
e Offrir de la variété
e Demandez-leur de se familiariser avec de nombreux jeux difféerents et de mettre a
I'épreuve leurs compétences et leurs connaissances.
2. Outils proposés dans la bibliotheque d'apprentissage
2a. Questionnaires : differents types de questionnaires
2b. Classement

2c. Insignes

2d. Récompenses (par exemple, I'achevement du module débloque le contenu
caché)

2e. Barres de progression et points d'expérience

2f.  Intégrer d'autres outils (Kahoot, Quizzizz, etc.)

5.7. Références :

Plus d'informations sur la Gamification sous forme de vidéo accessible & tous sur
Youtube : "Les 4 meilleures techniques de gamification”
https://www.youtube.com/watch2v=iX3zQo TCMO

Nadezhda Angelova : la gamification dans I'éducation.


https://www.youtube.com/watch?v=iX3zQo_TCM0
https://www.youtube.com/watch?v=iX3zQo_TCM0

®_
eX(Ue
=

N
Co-funded b oo
o-funded by . .
the European Union Climate Heritage
Game

La gamification en classe : Comment démarrer :
https://www.chalk.com/resources/gamification-in-the-classroom-how-to-get-started/

QU'EST-CE QUE LA RESOLUTION DE PROBLEMES 2 https://asq.org/quality-
resources/problem-solving

Compétence numérique : la compétence vitale du 21e siecle pour les enseignants et
les éleves :
https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/resources/tutorials/digital-
competence-the-vital-.htm

Processus de décision : https://www.umassd.edu/fycm/decision-making/process/

Qu'est-ce que la créativité 2 http://www.csun.edu/~vcpsyO0Oh/creativity/define.htm

Comment la "gamification” pourrait révolutionner la pensée créative sur le lieu de travail
https://theconversation.com/how-gamification-could-revolutionise-creative-thinking-
in-the-workplace-122852



https://www.chalk.com/resources/gamification-in-the-classroom-how-to-get-started/
https://www.chalk.com/resources/gamification-in-the-classroom-how-to-get-started/
https://asq.org/quality-resources/problem-solving
https://asq.org/quality-resources/problem-solving
https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/resources/tutorials/digital-competence-the-vital-.htm
https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/resources/tutorials/digital-competence-the-vital-.htm
https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/resources/tutorials/digital-competence-the-vital-.htm
https://www.umassd.edu/fycm/decision-making/process/
http://www.csun.edu/%7Evcpsy00h/creativity/define.htm
https://theconversation.com/how-gamification-could-revolutionise-creative-thinking-in-the-workplace-122852
https://theconversation.com/how-gamification-could-revolutionise-creative-thinking-in-the-workplace-122852
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Module 4 : Etude de cas sur un jeu

6.1. Description générale

L'objectif principal de ce module est de fournir aux enseignants un exemple de jeu réalisé
sur la plateforme d'apprentissage en ligne learninglibrary.eu. Cet exemple est basé sur
les conséquences du changement climatique sur le patrimoine culturel local et s'infitule
"The Climate Heritage Game".

Le jeu Climate Heritage est composé de 5 missions différentes, chacune d'entre elles
étant basée dans un pays différent d'Europe. En méme temps, chaque mission implique
3sites ou lieux différents et 3 degrés de difficulté différents. Le but du jeu est de progresser
et de résoudre toutes ces missions afin de sauver le patrimoine européen du
changement climatique.

Le premier niveau de chaque mission et de chaque site s'appelle Acquisition d'une
conscience et d'une connaissance du pafrimoine culturel dans la zone locale choisie.
Ces premiers exercices tentent, dans

Mission 4 - Bulgaria

les cing missions, de rapprocher le part1

joueur du patrimoine local, des lieux Video 1 nprogress
importants d'un point de vue v Quit

culturel, historique ou L
environnemental. (B0 Evercise - Fillin the missing information!

Video 3 - in pregress
v Quiz3
Part Il

Dans la deuxieme partie ou niveau
de chaque mission, le joueur

Video 4 - In progress

répondra a des questions portant sur @ cuus

le changement climatigue en ‘Ex“mm

général et sur des situations voms

spécifiques dans la région. Cette Partll!

partie s'appelle Acquisition d'une Video’s-in progress
v Quizé

conscience et de connaissances sur
le changement climatique.

Enfin, la troisieme partie de chague mission vise a frouver des solutions ou de nouveaux
moyens de faire face au changement climatique et de parvenir & un développement
plus durable, en apportant de nouvelles idées a la préservation du patrimoine de
chaque région. Cette derniere partie de chague mission s'infitule "Voies de résilience au
changement climatique" : Adaptation, atténuation et développement durable.

C'est 'aspect principal de chague mission :
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En entrant dans une mission, les étudiants trouveront une breve présentation de chacun
des lieux sur lesquels ils travailleront, un court texte et des images ou une courte vidéo.
Les joueurs trouveront ensuite un questionnaire avec plusieurs questions sur le lieu
présenté afin de comprendre son importance.

Co-funded by
the European Union

Une fois que le joueur s'est familiarisé avec I'endroit, la mission le conduira & d'autres
activités telles que des exercices de comblement de lacunes, des vidéos avec des quiz,
des images ou des questions ouvertes.

Voici quelgques exemples de ces activités :

1. Quiz:

Informatis 5 = i x £
o This was such an extraordinary trip, don't you think so? Well now its about time we come to today's Parthenon in

Y ;bg Athens of 2022! Despite its glory there are some great threats to the temple but also to the city's climate as well. Shall
question @
we learn more about it?

L¥edin question
Question 1 Climate change "threatens” the monuments of ancient Greece as atmospheric pollution and acid rain erode the
ot yet marbles.
answered
Marked out of S ane
100 !

O True
¥ Aag
‘question O False
hedit question

2. Questions sur les vidéos et les textes :
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After watching the video and reading the text, answer the following question:
Assigns each group (&, B, C, D and E) of students, the correct activity:

Film making. Choose.. #
Garbage collection on the river bank. Choose.. =
Garbage collection on the river beach. Choose... *
Sand sifting from river banks to collect microplastics. | Chogse.. =
Collection of microplastics in river waters. Choose... %

3. Exercices de comblement de lacunes :

Level 2 - Exercise o-

There is a great lack of knowledge about what climate change really is, either due to over-information, inaccurate sources or self-interested misinformation, Climate Change
which gives rise to a series of false myths about climate change. naturally
First of all, it is necessary to clarify two concepts which, although closely related, are often mistakenly taken as synonyms: and gases

- There is an impartant difference: global warming is the cause of climate change, i.e. the increase in global temperature caused by Global Warming
human-induced emissions of greenhouse into the atmosphere. which are causing variations in the climate that would not occur extinctions
naturally.

The Earth has already warmed and cooled on other occasions, but the truth is that these cycles have always been much slower,

requiring millions of years. whereas now, as a consequence of human activity, we are reaching levels that in other eras brought about in

barely two hundred years.

- Quiz1- Level 2 s Quiz - Level 3 »

Exercise - Fill in the missing information!

Watch the video and fill in the missing information:

The idea of creating protected areas in Bulgaria appeared as far back as the beginning of 20th century. An important step in this asea
direction was the creating of the Union for Protection of Native Nature in 1928. The motives for establishing Vitosha National Park science
was that is nearest to the capital and visited by tourists and it had an unarguable importance for the development of e
i B . . : i “stone rivers”
During the Second Bulgarian state Vitosha and its surrounding areas were strewn with fortresses and about 40 big and small . . -
X i i K K weathering, erosion and the activity of water
monasteries. In the times of the Ottoman invasion most monasteries were bumed out. One of the reconstructed monuments of
historical heritage is DRAGALEVTSI "ASSUMPTION" MONASTERY. Of the old monastery complex only the church is now
presenved, decorated with . Today's appearance of Vitosha had been formed in the remote past about 80
million years ago in the end of the mesozoic era. Where now the mountain raises there had been
Nowadays’ relief of the mountain is a result of the . As a consequence of the continuous rising processes
and the characteristic bulbous cracking of the basic rock - sienite, the unique of Vitosha were formed

which do not have anything in common with the glacial moraines known.

4. Réponses ouvertes



D

—
—
@

Z

Okl
)

Co-funded by
the European Union

Au fur et & mesure que le joueur accomplit les missions, il recoit les points correspondants
et monte en grade. Le score général (ou tous les joueurs sont listés) peut étre consulté a
tout moment sur la page principale du jeu, afin que chaque joueur puisse jouer contre
tous les autres partenaires.

“P.

ite Heritage

6.2. Les compétences

Les compétences décrites ci-dessous peuvent étre différentes mais interconnectées.
1. Compétences numériques :
1.1 S'habituer aux plateformes numériques telles que learninglibrary.eu et
1.2 Navigation, recherche et filfrage des données (évaluation des données)
Réflexion stratégique
Travail d'équipe

Concentration
Agilité

ahrhowp

6.3. Aptitudes et connaissances nécessaires pour atteindre les
compétences

1. Compétences numériques :
1.1.  S'habituer aux plateformes numériques telles que learninglibrary.eu

Pour les enseignants : Compétences de base en matiere d'édition dans Moodle (ou
HTML), développement de contenu numérique en général.

1.2.  Navigation, recherche et filtrage des données (évaluation des données)

Pour les étudiants : Analyser, comparer et évaluer la crédibilité des sources
de donnéses.

Pour les enseignants : Regles en matiére de droits d'auteur.
2. Réflexion stratégique, capacité a anticiper et a se projeter dans I'avenir.
Pour les enseignants : Coordonnez un plan d'action axé sur une réalisation

pertinente afin que les joueurs travaillent sur un sujet spécifique pour atteindre
l'objectif.



50
i 6);

mate Heritage

Co-funded by al
the European Union )

6.4. Format de la formation

% Pour les enseignants :

L'équipe d'enseignants qui concoit le jeu sera formée par des experts pour apprendre
a construire le jeu. Une fois qu'elle aura acquis les compétences nécessaires, elle
pourra mettre en ceuvre le jeu.

< Pour les étudiants :

Les étudiants pourront rejouer le jeu jusqu'a ce gu'ils acquierent les compétences
nécessaires. De méme, ils pourront également faire des quétes indépendantes sur
chacun des lieux, afin de mieux aborder les missions.

6.5. Méthodes d'évaluation
Chaque exercice, chaqgue site et chague mission du jeu sont notés une fois qu'ils ont été
joués. Cela permet aux éleves de s'auto-évaluer et de progresser de maniere autonome.

6.6. Unités d'apprentissage
% Pour les enseignants :
1. Pour commencer

La premiere partie du processus nécessite un travail d'équipe entre les experts en
éducation et les experts en informatique. Les experts en éducation travailleront sur les
objectifs et les contenus d'apprentissage (patrimoine local et changement climatique)
et sur la maniere de parvenir d une réflexion critique et stratégique. Les experts en
informatique expliqueront aux enseignants quel est le meilleur exercice pour chaque
type de contenu.

Une fois ce fravail terminé, les enseignants et les experts en informatique seront au
courant :

1. Quel est I'objectif du jeu et quels sont les contenus & préparer.
2. Quels types d'exercices conviennent le mieux a chaque partie du jeu. Par
exemple :

1
1

Quiz
Exercices de comblement de lacunes

Exercices d'appariement
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Exercices de lecture de texte

Exercices de visionnage de vidéos

1.3. L'interface principale du jeu

2. L'écriture du scénario

Le script devra étre rédigé en fonction du type d'exercice qui sera utilisé dans le jeu.

Par exemple, pour les quiz : lls seront écrits avec la bonne réponse marquée et le
feedback que nous voulons donner au joueur apres chaque réponse.

4 | Did it fulfill its function for a
leng time?
No, it didn’t. Spanish troops broke the iron belt | Qne more point for you!
the 12t June, 1937.
It’s still working! NO, it’s net working anymeore.
It has been really yseful for Basque warriors | Ty again
for the last 200 years
It was succesful for nearly 5 vears Aliffle bit less. ..
3. Développer le jeu

Dans cette partie du processus, les experts informatiques génerent le jeu. Comme
indiqué précédemment, des connaissances spécifiques sont nécessaires pour cette
partie. Toutes les données, vidéos et photos des scripts seront saisies ou téléchargées et
configurées pour donner le score correspondant & chague exercice.

4. Tester le jeu

Les éducateurs testeront le jeu, ses fonctions et tout ce qui est nécessaire, et les experts
en informatique modifieront ce qui ne va pas ou ne correspond pas A ce qui était prévu
a l'origine.

5. JOUER LE JEU DE L'HERITAGE CLIMATIQUE

Une fois le jeu prét, les éleves peuvent s'inscrire et jouer au jeu du patrimoine climatique.
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