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Le contexte

1.







Cours HEB-Defré 
(avant)

15h de cours : 10h 
présentiel, 5h travaux 

5 thèmes abordés : 
Intentions ludiques, 
système PEGI 

Histoire des JV 
Les Serious Games 

Les MMORPG 
La création de JV

Pédagogie : 

Tester des jeux > 
Débriefing en groupe 
> théorie 

Evaluation : 

Travail écrit (e.g. 
jeux vidéo et 
personnes âgées, jeux 
vidéo et cinéma, etc.) 



Cours HEB-Defré 
(après)



Pourquoi Classcraft ?

K. Werbach, « Gamification », Coursera Online Course



Pourquoi 
Classcraft ?

The Multiplayer 
Classroom  

(Lee Sheldon)



Pourquoi Classcraft ?



Gamifier ? 
Ludifier ? 
Ludiciser ? 

son enseignement

2.



-Kevin Werbach

« La Gamification, c’est l’utilisation 
d’objets ludiques et de techniques 
de game design dans des contextes 

non-ludiques. »



-Sebastian Deterding

« La ludification se rapporte à au 
moins trois dynamiques socio-

culturelles liées aux JV et à l’IHM : 
l’extension des jeux (jeux pervasifs), 
l’interaction playful et l’utilisation 

d’éléments du jeu (technologie, 
pratiques, design) dans des 
contextes non-ludiques. »      



- Sébastien Genvo

« La ludicisation est un phénomène 
de contagion et de mutation du jeu, 

dans une approche co-
constructiviste des phénomènes 

ludiques. » 



Gamification/ludification

LudicisationApprentissage

?



Type de savoir/savoir-
faire/savoir-être Exemple Dans le « jeu »

Classificatoire sur le jeu agon, alea, ilynx, 
mimicry

challenges, événements 
aléatoires, exercices 
minutés, jeu de rôle

Psychologie joueur achiever, explorer, 
socializer, killer

diversification des 
manières d’être 
« récompensé »

Collaboration Activités coordonnées
Exercices de groupe, rôles 

et complémentarités, 
maître du jeu

Conception de jeu

exercice de conception/
gamification évalué + 

discussion sur le 
dispositif ludifié en lui-

même (perspective 
critique)

Exercices/Activités incluses 
dans le parcours du jeu 
(quêtes) + sortie réflexive 
du jeu (transférabilité)





Classcraft: 
fonctionnement et 

usages 

3.



Classcraft
Créé en 2012 par 
Shawn Young 
Professeur de 
physique-chimie 
(Sherbrooke) 
Fan de jeux de rôle 
et programmeur





Classcraft
Préparation en amont







Classcraft
Ce qui se passe en classe



Principes généraux



Les groupes



Animation



Pour conclure 

4.



-Gilles Brougère (2005), Jouer/Apprendre, Paris:Economica, p.75

« Il n'y a pas une pédagogie du jeu, c'est là un mythe forgé 
par ceux qui rejettent cette approche, mais une variété de 

pratiques pédagogiques qui accordent un rôle essentiel au jeu 
dans des contextes différents. Il me semble que la justification 
du jeu oscille, sans que cela soit clairement exprimé, entre une 

vision de vecteur de l'apprentissage (c'est par le jeu que l'on 
apprend), de contexte de l'apprentissage (c'est dans le jeu que 
l'on apprend), de condition favorable à celui-ci (c'est autour 
du jeu que l'on apprend, le jeu permettant d'être disponible à 

l'apprentissage).   »

Jouer/apprendre



Serious Games

EAM
Gamification

Serious Gaming

Contexte Vecteur

Condition

Ludification
Jouer = apprendre

(Technologie) (Pratique)

(Design)

Objet

Ludicisation



Et ça a marché ?



thibault.philippette@uclouvain.be 
Je vous remercie de votre attention

8 24 152 Level 5

you have a new friend request!

Hello, Commander

Congratulation, you have reach the higher rank 

A special gift for you

Next quest : the ‘comment’ challenge

mailto:thibault.philippette@uclouvain.be

