| e cercle

Probleme Solution
Cherchez les astuces de mise en ambiance et

i : PR
Comment faire entrer les éleves dans un cercle
l I l agl q u e magique et l'en faire sortir en s'assurant que de motivation a partir des ressources
'expérience vécue se traduit par une disponibles et de ['expérience vécue en début

amélioration de compétences ? d'atelier. Expliquez pourquoi le debrief est
iIncontournable.
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" N'importe quel jeu permet de créer
momentanement une parenthese
spatiotemporelle dans laquelle les regles
de comportements sont différentes. Cest
ce que l'historien Johan Huizinga appelait le

« cercle magique ». Dans certains jeux, ce T EAIE A B RS | # |
cercle est visuellement matérialisé (un el e : ] (COﬁtEXtE - Enselgnant - Apprenant - Pedagogle - JELI )

court de tennis, un échiquier, une marelle).

La parenthese souvre quand le jeu
commence puis elle se clot quand le jeu
finit. "

Ressource numérique

Frédéric Kaplan Team

[E] :i‘ : E] Roles dans 'équipe : un rapporteur, un maitre du
temps, un maitre du son, un scribe, un

nﬁ‘b organisateur.

Chaire de Digjtal Humanities a 'Ecole
Polytechnique Fédérale de Lausanne

15 minutes




Guide pour la conception, l'animation et l'evaluation d'une activite ludo-pedagogique
INnspire du modele CEPAJe de Julian Alvarez et Pascal Chaumette

propose par
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Pourguol un

Probleme Solution

Préparer un escape game et le mettre en Cherchez les plus-values et limites d'un escape

e S C a p e ga I l e ® oeuvre est trés chronophage mais pourtant game pédagogique (encore appelé Serious

cela en vaut largement la peine. En quoi est-ce Escape Game), identifiez les différences par
si intéressant ? Quelles sont les limites ? rapport a un escape game grand public.
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"Aucun de nous ne sait ce

que nous savons tous, — N N Document en annexe :
ensemble. " e Faisabilité d'un escape game pédagogique

Euripide

Ressource NUIMETrigquc Team

[E] l;! E] Roles dans l'équipe : un rapporteur, un maitre du

temps, un maitre du son, un scribe, un

organisateur.

15 minutes

Retrouver cette fiche en version numérique interactive

http://opnito/a/7yk33 (@)
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Créer un

Probleme Solution

Préparer un escape game et le mettre en Repérer les principaux conseils a suivre dans la

e S C a e a r n e oeuvre est trés chronophage. Quels sont les création d'un escape game et sa mise en
écueils et les pieges a éviter ? Sdiiure:

LOC AIUYIIN D V5 ON Ad 00

L e site ressource

indispensable a la création sz 01 Document en annexe :

d'un escape game : outils, Es@%pg g,gagi / étapes dans la création d'un EG
conseils, trucs et astuces,
bibliotheque d'escape
games pédagogiques :
Ressource numeérique Team

http://scape.enepe.fr/

@'i; E] Roles dans I'équipe : un rapporteur,

un maitre du temps, un scribe numeérique,

,&j un organisateur
"2 :I%I

Retrouver cette fiche au format numeérique interactif Ly

http://opnto/a/tNoHZ ol

15 minutes
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L a
Gamification

Probleme Solution
Quels sont les caractéristiques d'un jeu qui en Relevez dans l'escape game "Formation
font une activité motivante et accrocheuse? infernale” dont vous venez de faire

l'expérience les éléments de ['octalysis de
Yu Kai Chou.

()
()
e
-,
il
£
LN
T
()
£
O

=
=)
=y
<
oy
0

5l

0

@

Y

O
it

00

" La clé pour concevoir la
gamification, cest de la faire agir sur
les bonnes impulsions

psychologiques. Susciter la curiosite,
la stratégie, linfluence sociale, la Y . e Document en annexe :

créativité... " ' | 'octalysis de Yu Kai Chou

Yu Kai Chou

Game designer

Ressource numeérique

;ﬁr ""' temps, un maitre du son, un scribe,
‘? 7% un organisateur

Retrouver cette fiche en version numeérique interactive

nttp.//opn.to/a/D4lbo @ﬁ- /.

Team

Roles dans l'équipe : un rapporteur, un maitre du

15 minutes




Appelau defi, a la realisation

l"octalysis de Yu-Kai Chou de faits grandioses, G étre I'Elu

Proposition de version frangaise : M. Fengert

"Sens del'epique
¥ vocbtinn

Meécaniques favorisant la
creativite, avec retroactions

claires, frequentes et positives

Dynamique de progression via les
niveaux, developpement de competences,

difficultes surmontees, recompense

ol
-

J Developpement | Emancipation créative '_
& accomplissement . & rétroaction

A

Sentiment de possession : objets, Prupriété Influence sociale Interactions et pressions sociales,
richesses, statut, avatar... et besoin &pnss eccivite - &interactions 4 cohésion, collaboration, esprit

d’en vouloir toujours plus ou mieux d’équipe et de compétition
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Rarete | Imprevisibilite
& impatience & curiosite e e e
Desir qui naitde la rarete, de fnwe, E: ECD”";HF % ‘;”'?E’
I"attente de ce qu’on ne peut Pre J L:ltﬁl'.'.e sl Evenenlfn “?[f ;r;s
pas avoirtout de suite S pr vy :E'nt on i Ll
Source :
hitps J)yvu kaschou comygarmmelca tion-ox ampd o J/'oct ays s-compd ete- ga mulcat on-ramework )
FREWTIL J  ME— A Strategies pour ne pas perdre, pour eviter

hitos Jfcursus. edu/artcke= 360 16, a-rec i s togonal e-de-l a-g amule avion BEXUNdugzalk

les pieges et les mauvais comportements

hitps J/gamibcationsphere. wordpr ess comf2016/05/07 1 e-modeie-oct aiyso/

hitoy weww lag amelo aton.comyich e-de-geno-yu-La-chou-le-molw ey
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Probleme Solution
a re n t I S Sa e S Comment faire en sorte que le jeu vécu en ChE'I'Cf‘-lEZ sur qu_els éléments de jeu ou de
classe constitue une réelle situation lapres-jeu 'enseignant peut s'appuyer pour
d'apprentissages pour les éléves ? favoriser les apprentissages. Expliquez pourquoi

la phase de débriefing est incontournable.

" Le discours sur les vertus educatives du jeu
meéconnait leffet de la construction sociale
des activités ludiques. Mais noublions pas
quune grande partie du jeu échappe a cette
formalisation éducative ; l'initiative du joueur

Document en annexe::

(enfant ou adulte) lassocie a la recherche du s Oyl T

plaisir, au divertissement (...) S'il y a des effets " g - Les apprentissages dans un jeu (d'évasion)
éducatifs, ils relévent d'une logique B e — & qu libré

informelle (...) avec cependant des

caracteristiques intéressantes qui peuvent en

faire un lieu dapprentissage. "

Gilles Brougere Ressource numérique

3
By

&)k

Team

professeur en sciences de léducation a luniversité ROles dans ['€quipe : un rapporteur, un maitre du

Paris 13, responsable de la speécialité Sciences du Jeu
du Master en Sciences de 'Education

temps, un maitre du son, un scribe, un
organisateur.

15 minutes

Retrouver cette fiche en version numérique interactive A

Nttp:.//opnto/a/2KoVDi @



Analyse
Réflexion
Autonomie
Reétroaction
Collaboration
Compeéetences
Mémorisation
Connaissances
Métacognition
Différenciation
Situation-probleme

LUDIFICATION

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

LES APPRENTISSAGES DANS UN ESCAPE GAME EQUILIBRE

Plaisir
Magie
Curiosite
Challenge
Motivation
Immersion
Performance

Réecompense
Engagement
Regles du jeu

Droit a l'erreur
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Probleme Solution
.-'
et d e m a r'c h e En quoi jouer en classe est-il compatible avec Indiquez ce qui dans un jeu pédagogique,
la démarche d'investigation appliquée en comme ['escape game "Formation infernale”
sciences ? ou d'autres, peut relever de la démarche

d'investigation scientifique.

d'investigation

" La situation de recherche (...) est bien
un jeu au sens mecanique. Lenseignant,

a laide des problemes et situations qu'il

o e Document en annexe :
construit, définit lespace de

O vernett et clo et Lo e la démarche d'investigation scientifique

adétours, retours, errances doivent faire
partie des mouvements de jeu possibles
au sein d'un projet d'éducation par la

recherche.”
leam

Jean-Philippe Maitre

Roles dans l'équipe : un rapporteur, un maitre du

Chargé de recherche a la Fondation & .
ey temps, un maitre du son, un scribe, un
La Main a la Pate

organisateur.

15 minutes

Retrouver cette fiche en version numérique interactive e

http://opn.to/a/EVfRe @F



Source : La demarche dinvestigation au college : quand les eleves menent lenquete - Revue technologie n 177

La démarche d’investigation implique ['analyse d’'un phénomene observable.
Elle repose sur le questionnement et I'explicitation.
Elle débouche sur une découverte (nouvelle connaissance).
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OBSERVATION D’UN PHENOMENE

Comportement inexplique, anomalie...

| FORMULATION DU PROBLEME POSE

| Question qui n'a pas de reponse evidente

_ "
_ FORMULATION D’HYPOTHESES

Eléments de réponse provisoires (conjectures en
| mathématiques) qu’il va falloir expéerimenter

C .
“ = ACTIVITES DE RECHERCHE
N | o _
O m v | ¥ F = d
B g > Observation, i . _ . Modélisation
= = Experimentation Documentation :
$= . sondage | par analogie
X O
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<
E .m RESULTATS
)=
@ ¥
m INTERPRETATION

CONCLUSION HYP. INVALIDEE

Validation ou non
HYP. VALIDEE

| FORMALISATION D’UNE NOUVELLE

| CONNAISSANCE

m -

DIFFUSION-REINVESTISSEMENT DE
CETTE CONNAISSANCE

Bl Une représentation schématique de la démarche d’investigation



