Ludicisation dans l'enseiqnement supérieur

Travaux de groupe et évaluation continue 4 kravers Classcraft

= Thibault Philippette - UCL - GReMS/LABIMY

Collogque « Penser (avec) la culture vidéoludique », §-7 octobre 2017, Université de Lausanne.
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Classification et analyse de jeux sportifs traditionnels, jeux

édités, jeux multimédia

Intitulé du cours : Jeux multimédia et Serious Games (code cours : ?)

Nombre d'heures : 15/ Crédits ECTS : 1

Titulaire du cours : Thibault Philippette

Organisation de |'activité : Cours théorique et atelier pratique en groupes-classes
Compeétences visées :

Compétences générales

C2. Savoir historique et classificatoire des jeux multimédia

C2. Savoir psychologique et sociologique des pratiques de jeux multimédia

C2. Savoir sur le rapport entre jeux multimédia et apprentissage (notamment les
serious Games)

C2. Savoir-faire de base dans la conception de jeux multimédia et dans la
ludicisation d'activités.

Compétences spécifiques

C1 et C3. Développer une culture participative et de soutien mutuel a travers le
processus d'apprentissage

3. Développer une capacité d'analyse critique et de vulgarisation scientifique
savoirs sur les jeux multimédia

Contenus liés a ces compétences :

Elements théoriques :

Introduction historique et classificatoire des jeux multimédia

Jeux vidéo et apprentissage : Serigus Games, Gamification et DGBL

Les pratiques vidéoludiques : psychologie et sociologie des joueurs de JV
La conception sur base de principes interactifs et vidéoludiques

le ts pratiques :
1. Pratique de jeux vidéo traditionnels
2. Pratique de jeux vidéo a visée éducative
3. Pratique de jeux vidéo collectifs




Pourquoi Classcraft ?

Productivity Enhancement
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K. Werbach, « Gamification », Coursera Online Course
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Gamifier ?
Ludifier ?
Ludiciser ?
sol enseilghement



« La Gramification, c’est L'utilisation
d’ob jets ludiques et de techniques
de game desigin dans des contextes

Mawﬂtucﬁqu@;& »

-Kevin Werbach



« La ludification se rapporte a au
moins krois dvmamiqués socio-
culburelles Li¢es aux IV et & L'IHM :
l'extension des jeux (jeux pervasifs),
L'interaction thavn‘fut ek L’ uEiLEsa&&om
d’élements du jeu (technologie,
pratiques, design) dans des
contextes mam-—-tudiques« »

-Sebastian Deterding



« La ludicisakion esk un pkénoméme
de contagion et de mutation du jeu,
dans une appratke co-
constructiviste des Phémomémes
Ludiques‘ »

- Sébastien Genvo



Gamification/Lludification

Apprentissage Ludicisation




Type de savoir/savoir- ; ;
JF : o i Exe&.mpl& Dans le « jeu »
faire/savoir-étre i
challenges, événements
aléatoires, exercices

minubés, jeu de role

agon, alea, E,L:jv\x,
mi,mi,trj

....................................................................................................................................................................................................................................................

diversification des
manieres d'ékre
« réammpensé »

achiever, exptore‘r,
socializer, killer

:  Exercices de groupe, roles
Collaboration  Activités coordonnées = ek tomytémamﬁo\r&és,
' ' maftre du jeu

e.xe.raae de tav\cephav\/
gamification évalué + | Exercices/Activités incluses

P discussion sur le ~ dans le parcours du jeu
Fes Jeu dnsposu&uf ludifié en Lm-—-= (que&es) + sortie réflexive
 méme (perspective  du jeu (transférabilite)

critique)







Classcraft:
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Classcraft

o Créé en 2012 par
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Shawi Youhg
Professeur de
kasiqu@m&k&m&e
(Sherbrooke)

Fan de fjeux de role
ek programmeur
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Gestion de classe ludifiée
Avatars personnalisables

Option parentale
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Outils de classe interactifs
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“Gamification is the process of taking something that
already exists — a website, an enterprise application, an

to motivate participation, engagement, and loyalty.”

online community — and integrating game mechanics into it



28 Reglements

XP (Points d'expérience)
Total requis pour monter de niveau - quantité de XP requise pour gagner un niveau :
Valeur par défaut: 1000 4 DESCRIPTION

Régénération d'HP - quantité d'HP regagnée chaque jour
Valeur par défaut: 0 Trouver une erreur dans les notes de cours
Régénération d'AP - quantité d'AP regagnée chaque jour
Valeur par défaut: 4

' Poser une question pertinente par rapport a la matiére
Quantité d'HP qu'un joueur posséde aprés étre tombé au combat
Valeur par défaut: 1
Quantité d'HP que les coéquipiers perdent lorsqu'un joueur de leur équipe tombe au combat s BS
Valeur par défaut: 10 3

1 relative a la matiére

Quantité de XP gagné par AP lors de ['utilisation d'un pouvoir collaboratif 1 3 Participer a la mise en place des groupes

Valeur par défaut: 5

Lf :f)(teﬁf:nﬁz::;ce{;{age) au-dela de laquelle les éléves gagnent des XP ou en dega de laquelle ils perdent des HP ) : Eive pasliif o wavalllant dans 1 dlisé

Quantité d'HP perdu pour chaque point de pourcentage sous la note de passage

Valeur par défaut: 0 I Aider un/une autre éléve (classe, forum)

Quantité de XP gagné pour chaque point de pourcentage au-dessus de la note de passage
Valeur par défaut: 15

Ici, vous pouvez régler les statistiques maximales de chacune des classes de personnage.

HP (Points de vie)

Mages Guerriers Guérisseurs

DESCRIPTION

Interrompre de maniére trop répétitive le MJ

30 HP maximal 80 HP maximal 50 HP maximal

Arriver en retard
50 AP maximal 30 AP maximal 25 AP maximal

Absence justifiée au MJ

Absence non annoncée directement au MJ
[ EN AP COLL

Etre négatif ou se relacher en classe
Transfert de mana

Tous les membres de l'équipe, sauf les mages, gagnent 7 AP.
Devoir incomplet

Téléportation

Un membre de l'équipe absent ne subit pas de sanction “comme si" il était présent.

Invisibilité
Le mage peut quitter ou permettre & un co-équipier de quitter la classe pendant 5 minutes.

SENTENCES

NAME ESCRIPTIC S Perte de 1000 XP

' Les joueurs n‘ayant pas leur nombre maximal de HP les regagnent tous automatiquement. Ceux a quiil n'en s
1 ft!
3,2,1... Bonne Année! C’est le Nouvel An dans Classcraft! anque aucun gagnent 50 XP. Perte de 2000 XP

Adversité des guerriers Vous croisez des chevaliers qui veulent affronter en duel tous les guerriers. Tous les guerriers: HP =5
Perte de 3000 XP

Adversité des guérisseurs Vous croisez les ennemis du roi qui veulent braler tous les guérisseurs. Tous les guérisseurs: HP = 5

Quiz individuel (si score au-dessus de 60%: rien ; si score en-deca: perte de 2000 XP)
Adversité des mages Vous croisez de mauvais sorciers qui attaguent tous les mages. Tous les mages: HP = 5

Affaiblissement Vous négligez l'entrainement et vous devenez plus faible. Tout le monde perd 2 fois plus de HP aujourd’hui. Travail individuel (si évaluation au-dessus de 60%: rien ; si évaluation en-dega: perte de 2000 XP)




Classcraft

Ce qui; se passe en classe



 @cusscrarr e @z w 1| CLASS@CRAFT

28

JOUEURS EQUIPES CLASSE

SELECTIONNER: TOUT / AUCUN TOUS LES PERSONNAGES v/ Pour commencer

— Introduction

Classcraft est un jeu de role pour enseignants et éléves afin qu'ils jouent ensemble en classe. Chaque éléve
NAME A BUE ABSEN Y ) AL F Al L G P prend le role d'un personnage et travaille & déployer des habiletés spéciales. En tant qu'enseignant, vous

assurez le role du Maitre du jeu et vous gérez I'expérience de jeu dans votre classe. Ci-dessous, vous trouverez
Elsa Antunes Cristas @ °

Helena Braun ® Q
Cécile Compan ® e
Aurélie Cunha Figueir... (cP I - )
Charline Druart ® e
Julie Dubus (o - )
Renaud Keymeulen (P -]
Hadrien Lacoste (co N - )
Nathalie Lambinet (cP -

Mirrize Mran -

des tutoriels en format texte et des vidéos qui vous aideront a comprendre le fonctionnement du jeu et a
personnaliser les réglements. Ils vous aideront également & présenter le jeu a vos éléves

Guerrier

Apprendre a jouer
Guerrier

Pour commencer
Introduction

Classcraft est un jeu de roles créé pour que des enseignants et leurs ¢léves jouent ensemble en classe. En
jouant, vous serez un Guerrier, un Guérisseur ou un Mage — chacun avec leurs propres pouvoirs Le but du jeu

Guérisseur

Mage

est de rendre les cours amusants! Dans cette section, vous trouverez des tutoriels et des vidéos qui vous
Guerrier 80 30 1€ ) ! aideront & comprendre comment jouer et éventuellement comment maitriser le jeu.

Signez le Pacte des héros

Le Pacte des héros représente ton engagement a jouer a Classcraft jusqu'a la fin du cours, qu'il soit d'une étape
R ou d'une année. Tu ne peux jouer & Classcraft @ moins de signer le pacte et tu ne peux arréter de jouer un fois
Guérisseur 50 35 000 le pacte signé. En signant le Pacte des héros, tu reconnais l'autorité du Maitre du jeu (ton enseignant) et tu ne
peux, 4 aucun moment, contester ses décisions. Tu doi: lement accepter tous les changements aux
réglements qu'il ou elle fera méme si tu n'es pas d'accord. Si tu ne veux pas participer au jeu en début de
Mage L ) ) processus, cela est ton droit. Toutefois, si tu changes d'avis au courant de l'année, tu pourras, a tout moment,

Guerrier

signer le Pacte des héros et commencer & jouer avec tes camarades de classe.

¥ 0 ® ® ® ® ® ®% ® ®
J OO OO 0O 0 o0 o0 oo

Crarriar

Les réglements de base

11y a des régles de bases que vous devrez connaitre afin de pouvoir jouer. Nous les réviserons dans cette

Motivez vos éleves avec les S b il

ades HP. Lorsque tu perds tous tes HP, tu tomberas au combat et tu seras possiblement sujet &
~es négatives. Tu perds des HP lorsque tu te comportes de fagon négative en classe. Ci-dessous
iste de certains de ces comportements :

0s Inc.

La Roue du destin Les Cavaliers de lile de Vay

Transformez votre plan de cours en
quétes interactives que vos éléves
adoreront

SURCLASSER VOTRE COMPTE A
PREMIUM

La Vallée du Makus

?’rma&pes gqeneraux




ﬁ Omega

Hakim Trabelsi
Sylvie Van Den Steen
Damien Vandersande

Guillaume Vannoote

1

] @ Alpha

4

‘ Elsa Antunes Cristas
Helena Braun

Cécile Compan

Aurélie Cunha Figueira Rego

“ Epsilon

Nathalie Lambinet
Nicolas Moreau

Charlotte Pietquin

9 Delta

Charline Druart
Julie Dubus
Renaud Keymeulen

Hadrien Lacoste

@ [ ASSCRAFT »

Mighty Mage
Fosephine Aguoji

Classes

1% Math Class
24 A-TestClass

ADD A CLASS

Classcraft is made possible with the financial support of:

..;+, Canada Media Fund
Fonds des médias du Canada

* socializers

Sophie Gerard

Kevin Baes
Martin Businaro
Alexandre Cappe HP s0
Francois Chauvaux AP 35
Tatiana Curto

Antoine Delplanque GP 2090
Maurice Dhondt

Diandra Di Dio

Sophie Gerard

Louise L'Hoir

Madrick Museur

Gueérison 1
Chaimae Ouaret N
Emmanuel Van der Bru.

Sainteté
-10 AP

Foi ardente
-10 AP

Guérison 2
-20 AP

Faveur des dieux
-20 AP

Résurrection
-25AP

Email

choychoychoy@choy.com #

Link Accounts

G Link Google Account
I:' Link Microsoft Account
n Link Facebook Account

Link Twitter Account

Reset Password n Got Questions?




Emmanuel Van der Bruggen
a appris Foi ardente

£ oS nature La prophétie

...un gnome unijambiste dansant a la pleine lune au centre des 12 statuettes
\ ' enroulées dans du jambon permettra laccomplissement de la prophétie.

>

P

ad pro y Un joueur sélectionné aléatoirement: Un joueur désigné au
= hasard peut faire une courte danse a l'avant pour déclencher
un nouvel événement et gagner 5000 XP.

Qide5 - SN [P
% - SUIVANT
En psychologie behavioriste, quel est l'effet de la récompense sur la N AL /s
réponse comportementale ?

VOIR LA REPONSE

Antoine Delplanque a gagné
7 AP (Transfert de mana)

Diandra Di Dio a gagné 7 AP
(Transfert de mana)

La Montagne Blanche
Compte & rebours

Madrick Museur a perdu 35
AP (Transfert de mana)

Rédeur de londe
200

Régler le de’comptew‘:

Madrick Museur a gagné 350

XP (Transfert de mana)

Madrick Museur a utilisé
Transfert de mana

TERMINER

Madrick Museur a appris
Transfert de mana

& L] , |
: ; Sophie Gerard a appris
t t 0 Résurrection

Alexandre Cappe a gagné
300 GP

Alexandre Cappe a gagné
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Pour conclure



Jouer/a p premdr

« IL Wy a pas une pédagogie du jeu, cest L un mythe forgé
par ceux qui rejettent cette approche, mais une variéké de
pratiques pédagogiques qui accordent un role essentiel au jeu
dans des contextes différents. Il me semble gue la justification
du jeu oscille, sans que cela soit clairement exprimé, entre une
vision de vecteur de lapprentissage (c'est par le jeu que Lon
apprev\d), de contexte de lapprentissage (c'est dans le Jeu que
Lon apprend), de condition favorable & celui-ct (c'est autour
du jeu que l'on apprend, le jeu permettant d'étre disponible a
Lapprentissage). »

~CGrilles Brougere (2008), Uouer/APprev\cire, Paris:Economica, p.76
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Serious Games — Serlous Gaming

(Technologie) (‘Pro& :.,qu,e)
Gamificakion
EAM (ﬁesi,gh)

Ludicisakion
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you have a new friend request!

Je vous remercie de vobre abkkenkion
Ehibaut&.?miiyye&&e@uciouvaim.be
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