Ludification ou ludicisation ¢
Une posture plutdt que du design de jeu
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Plan de la séance

Définition du jeu
Problematisation du sujet (le jeu en éducation)
Proposition d'une posture

DISCUSSION en groupe




Attention !

Cette formation n'a pas pour visée
d’'enseigner le design de jeu
nédagogigue.

Nous discuterons plutot de quelle
facon peuvent
s'appliguer dans une posture
professionnelle.




Objectifs de la formation

S'inspirer du jeu, de o et de lo dans
sa pratigue professionnelle ou enseignante.

Accuelllir 'imprévu et construire a partir de celui-ci.
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Le jeu, au fondement de tout
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Un mécanisme
fondamental de
développement
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“ Antonymes de jouer, verbe

4 jouer

4 S'amuser — étre sérieux, ne pas rire.
a Tenir des paris — prendre un risque calculé.

« Exécuter une piéce musicale — assister 3, écouter,

regarder.
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Qu’'est-ce que le jeu ?
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Plaisir et apprentissage : un lien
logique
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Bien que I'apprentissage
soit habifuellement
associe au tfravail, a la
rigueur et a I'effort, il peut
étre légitimement associé
au (Cavallier 2007).

Plaisir




Plaisir et apprentissage

Ainsi, les liens entre plaisir et apprentissage sont démontrés.
Pourtant, le parcours scolaire semble souvent étre percu par
les personnes etudiantes avant tout comme une

Pourgquoi ¢
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les personnes etudiantes qui
s'investissent dans leurs apprentissages,
se donnentles moyens de prendre plaisir
aux etudes sans nécessiter a priori une

Jouer satisfaction immeédiate. Elles accordent
autant d'importance au
qu'aux résultats
(Ramirez, 1998).
Communiquer Apprendre Expérimenter
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Le plaisir, c'est sérieux |

« « Appréecier I'expérience éducative ne réfere pas
nécessairement a des actions ou a un environnement
caractérisé par la frivolité et le mangue de signification.

[...]
(Lauricella et Edmunds, 2022)




Jeu et pédagogie : Une évidence !




Le jeu pédagogique : Une évidence !

« || est ainsi établi que le jeu et lo
pédagogie sont loin d'étre
étrangers. Le jeu est un puissant

« Magnifique ! Intégrons du jeu dans
nos activités pedagogiques !



Le jeu pedagogique : pas si evident en fait

» SQuf que c’est loin d’'étfre aussi
simple ...

. A la base, le design de jeu
demande de grandes capacités
de , de ef
de



Le jeu pedagogique : compliqué et
chronophage

« Créer un bon jeu c'est long; tres long |

(;G demande souven’r des annéees
d'expérience ainsi qu’'une formation
scolaire spécifique.

» Beaucoup d’'essaies et d'erreurs sont
nécessaire.

* Rien ne garantit que les joueurs (ici les
etudiant.e.s) vont trouver le jeu amusant
(ou méme avoir envie de jouer).

‘ »

—



Gardons espoir !

 Le jeu pédagogie se divise en trois

concepfs:

udification (Gamification)

jeu serieux

udicisafion



Ludification (gamification)

cadre21

* || s'agit de lI'application des mecanismes
et des dynamiques de jeu dans des
contextes non ludigues, comme
'éducation ou le travail, pour encourager
lengagement et la motivation.

* De bons exemples sont les systemes de
badges et de points. On se concentre sur
[® du participant.

cadre21

cadre21

.

GESTION




Le jeu sérieux

« Ce terme déesigne des
, comme
'apprentissage, la formation ou la sensibilisation.
Ces jeux sont souvent utilisés dans des contextes
educatifs ou professionnels pour simuler des
sifuations reelles et favoriser I'apprentissage par la
pratique.

* Nous avons par exemple | OpphCOTIOﬂ . S
«Laboculeyn, développee ici méme a I'ECRAN Y \zm 0“YSSEE
ainsi que le jeu «Odyssée numeriquen developpé

par I'Université du Québec. ““MEHIQUE




La ludicisation

* || s'agit de proposer des situations
d'apprentissage
. On agit sur la
motivation infrinseque des parficipants. (Riouz et
cheneftte, 2021) (Sanchez et Roméro, 2020).

» On se concentre ainsi davantage sur la
- jeu plutdt que sur le jeu (ludus); I'artéfact
utilise pour jouer.

« En ce sens, on se concentre sur les dimensions
et du jeu.




La ludicisation notre piste !

* Le terme décrit le
d’'une situation en jeu.

« Contrairement au terme , qui implique la créeation
d'un jeu, lo suggere plutdt la possibilité de

« L'élément ludigue ne se trouve pas dans les objets ou les
gestes, mais plutdt dans par le
joueur.



La ludicisation notre piste !

« Déclinaison de la ludicisation :
o L'attifude ludigque
* Le climat d'apprentissage

* Le cercle magique



L'atfitude ludique

Un état d’'esprit composé de la L’attitude ludique

, la , le impligue ainsi :

e etla « Un état d’esprit
Une posture ou les situations curieux ef oplimiste;
complexes sont percues comme * Une ouverture d’esprit
des defis a relever et ou et une flexibilité:

plutdt qu’un échec  Une confiance en soi.






Cercle magique

Theorisé par I'historien Johan Huizinga (1938), le cercle

magique se définit comme etant une limite symbolique

gn’rre [S mor]rdde reel et celui des jeux. Il est caracterise par
es et des

Pour Salen et Zimmerman (2004), I'activité au sein du cercle
magique est :

 Volontaire

* Intrinsequement motivée (motivée par les avantages
inherents au jeu)

« Relationnel et coconstruite (regles, limites, espaces, efc.)

‘ 4




Cercle magique : Une co-construction

L'utilisation d’'activités ludiques ne suffit pas a créer des espaces

d’'apprentissage sécurisants. Il importe I'ensemble
des participants dans la construction de cet espace.

Ce processus vise ultimement a instaurer la ef
développer des entre les participants.

Ce faisant, on espere obtenir une atmosphere positive ou
chacun se sent implique et
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Resumons

- Le jeu est pédagogique

- Le design de jeu est long et compliqué. - Une posture
alternative est donc de ludiciser son enseignement.

 La ludicisation se décline en frois concepts connexes :
» Attitude ludigue
» Climat d'apprentissage
» Cercle magigue




Resumons

 Si I'on considere la classe comme un cercle magigue (ou
d'apprentissage), on admet que celui-ci se co-construit
avec |'ensemble des participant.e.s et évolue sans cesse.

 Egalement SE sont au
centre d'une posture enseignante ludique favorisant les
apprentissages.




La ludicisation : une posture flexible

 Lors de votre planification, laissez-vous la
marge de manosuvre pour des
interventions non prévues par vos eétudiants.

« Soyez ouvert a leurs interventions.
 Un climat sécuritaire va dans les deux sens |

« N'hésitez pas a commetire des erreurs |

‘ 4

—
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