Ludicisation dans I'enseignement supérieur :
travaux de groupe et évaluation continue a travers Classcraft.

Partant de plusieurs expériences de terrain de Tutilisation de la plateforme Classcraft
(http://www.classcraft.com), d’'un c6té dans un établissement de formation supérieure (2x 15 heures) et d’un
autre dans un certificat universitaire pour adultes (5x 1 journée), nous aborderons la maniére de « gamifier »
certaines activités de groupe et de concevoir un dispositif permettant I'évaluation continue des apprentissages
[17. Cette présentation au départ empirique sera pour nous l'occasion de revenir de maniére réflexive et critique
sur la ludicisation' de dispositifs d’apprentissage et les aspects a prendre en considération si on veut pouvoir
combiner de maniére signifiante jeu et apprentissage (cf. meaningful play, [27).

Concrétement, nous entamerons notre présentation par quatre grands paradigmes de I'utilisation du jeu
(vidéo) a des fins éducatives, vecteur-contexte-condition-objet (voir notamment [37]). Nous reprendrons alors une
définition de la gamification — l'utilisation d’objets ludiques et de techniques de game design dans des contextes
non-ludiques [4,57] — pour situer celle-ci parmi ces paradigmes. Nous aborderons ensuite ce qu’est « Classcraft »
et notre propre pratique de la plateforme pour « gamifier » nos enseignements. Ce retour d’expérience permettra
d’éclairer les diftférents jalons et réflexions qui ont mené a la construction de nos dispositifs incluant travaux
et/ou évaluation continue des acquis d’apprentissage. Enfin, nous terminerons par une mise en perspective
(notamment en comparant nos différentes expériences) et un retour critique plus large sur les potentialités et les
limites de la gamification dans I'enseignement.

Afin de rendre cette présentation claire et digeste, nous veillerons a utiliser un support permettant de
visualiser au maximum les quelques principes théoriques abordés et les activités réalisées en classe (schémas,
captures d’écran, photos, etc.).
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! Nous utilisons les concepts de « ludicisation » et de « gamification » comme étant synonymes. Nous expliquerons toutefois briévement
pourquoi certains auteurs (e.g. [6,7]) privilégie cette traduction a celle de « ludification », notamment dans ce que cela sous-entend comme
vision du jeu.



