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Objectifs

» Réactualisation

« “Utiliser” - “Fabriquer” - “Faire fabriquer”
”Détourner”

e Sens, motivation, confiance en soi, plaisir

* |nitiative, autonomie, responsabilité

 Partage, mutualisation

e Ancrage, entrée par I’objet (histoire)



La fabrication au service
de I'apprentissage...

...une acception large et une
affaire de creativite



“Dés 1990”
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« La culture maker encourage l'apprentissage
informel, social et coopératif en se
focalisant sur la création d'objets pouvant
aller des robots ou impressions 3D a des
vétements ou autres formes d'artisanat. Elle
mettra l'accent sur I'expérimentation, sur
l'innovation, sur le passage a la pratique et sur
l'autonomie. Elle se caractérisera par un
apprentissage ludique ou la prise de risque et
le fait de commettre des erreurs seront
encouragés car rendus possibles par un
processus itératif rapide." »

Source :
https://fr.wikipedia.org/wiki/Makerspace
(11.03.2019)

“1994-1995”

« Les activités qui prennent place dans un
hackerspace peuvent étre trés variables selon
l'endroit. En général, les hackerspaces
fonctionnent comme des centres pour le
partage et la transmission de
connaissances par des pairs prenant souvent
la forme  d'ateliers, présentations et
conférences. »

Source :
https://fr.wikipedia.org/wiki/Hackerspace

(11.03.2019)

“2001 ”

L T4

FAB LAB

« Le principe des FablLabs est le méme que
celui des hackerspace et makerspace, c'est-
a-dire le partage libre d'espaces, de
machines, de compétences et de savoirs. »

LABORATOIRE
DE

FABRICATION

Source :
https://fr.wikipedia.ora/wiki/Fab_lab
(11.03.2019)



https://fr.wikipedia.org/wiki/Makerspace
https://fr.wikipedia.org/wiki/Hackerspace
https://fr.wikipedia.org/wiki/Fab_lab

HACKERSPACE

networking

computer hacking hardware recycling

pro consulting
production

SERVICE
(Techshop etc.)

Alessandro Ranelluca - makerblog.it - makeinitaly. foundation - CC-BY-SA




Fabriquer - créer

- Construction
- Créativité
- |déation

Activité - situation

Sens - motivation - Pédagogie active
Situation-probleéme
Dynamique - Obstacle
motivationnelle
Autonomie
Responsabilié




Motivation

Quelques termes et notions autour des théories sur la motivation

Dynamique motivationneile

Se distingue du terme motivation, par le fait qu'il s'agit d'une part « non pas d'une
variable unique, mais bien d'un systéme, d'une iguration de Itipl variables
en interaction étroite: des indi s d'engag its, des rep
motivationnelles, des facteurs intemes et externes [...] et d’autre part qu'il s'agit d’une
configuration qui peut constamment évoluer en cours de processus : rien n'est donc
jamais figé ». (Bourgeois, 2006, p. 234). La notion de dynamique motivationnelle s'inscrit
dans le paradigme social cognitif (cf Bourgeois, 2006, pp. 231-234)

La motivation en soi peut étre comprise comme I'énergie nécessaire au travail de
transformation que de Fapprenti C'est une configuration dy i de
facteurs individuels et situationnels.

Motivation extrinséque
« L'engagement du sujet dans une activité est fondamentalement motivé par le besoin ou
le désir d’atteindre un but particulier, qu'il s'agisse de I'c ion d’'une ré pense, d'un
bénéfice attendu, ou de I'évitement d’'une punition » (Bourgeois, 2006, p. 236)

Motivation intrinséque (Deci)
« Le sujet peut [...] étre motivé par la pratique d'une activitt comme fin en soi, pour le
seul plaisir et la satisfaction qu'elle suscite en soi, indépendamment de tout but
extrinséque » (Bourgeois, 2006, p. 236). Pas de recherche de récompenses ou
d’évitement de punitions.

Théorie de I'autodétermination (Deci & Ryan)

Théorie développée autour de Iimpact des récompenses, des directives et du contrdle
sur la motivation. Le type de motivation dépend de la maniére dont la tiche est
intériorisée : elle peut étre contrilée (pressions externes) ou autonome (seule décision
du sujet). Les différentes étapes sont illustrées par un continuum allant de 'amotivation a
la motivation intrinséque, avec divers degrés de régulation :

Continuum de I'autodétermination (Deci &Ryan. 1985)
MOTIVATION EXTRINSEQUE
PSSIA Réguistion Reguistion l:?l::l’:;ﬂlol;
o] Infrojectse Identiée ou integrse
- s . 2 . 2 d

La motivation intrinséque d'un sujet peut s’observer si les trois besoins psychologiques
fondamentaux sont réalisés dans la tache, « & savoir le besoin d'autonomie, le besoin
de compeétence et le besoin de relation a autrui » (La Guardia & Ryan, 2000, p. 285).

Instrumentalité pergue (Lens)

Définition - percept:on d'un lien entre les taches actuelbes et les projets futurs.
Liinstrumentalité percue correspond a une e, de 1 de type
introjectée (cf théorie de 'autodétermination), ce qui signifie que Ie sujet voit en quoi une
tache actuelle peut lui étre utile/bénéfique a F'avenir. Le but a atteindre devient donc
personnel (intériorisé), méme si I'engagement premier est de nature extrinséque.

defficacité per: fle (Bandura)
La notion de timent d’efficacité lle est issue de la théorie socio-cognitive et

elle se définit comme les croyances qu'entretient un individu quant a sa capacite de
réaliser une tache particuliére ou d'affronter efficacement une situation précise. Le
sentiment d’efficacité personnelle se développe a partir de quatre déterminants (Galand,
2006, p. 252):

« « les expériences actives de mattrise (performances antérieures, succes, échecs),
« les expériences vicariantes (modelage, comparaison sociale),

. la ion verbale (feedbacks évaluatifs, encour: avis de p
s»gmfan(es) et

« les états physiologiques et émotionnels »

Buts (ou motifs d’engagement en formation)

Carré (2004, pp. 292-295) distingue deux catégories de buts ou motifs d'engagement en
formation:

« Les motifs d’apprentissage : ceux-ci peuvent étre intrinséques (apprendre pour le
plaisir) ou extrinséques (besoin d’acquérir de nouvelles compétences)

« Les motifs de participation : besoin d’appartenir & un groupe, besoin de conformité

On parle aussi de buts de performance, souvent liés & limage que I'on veut donner de
soi.

Valeur pergue de la tache (=Expectancy value) (Eccles & Wigfield)

« Les deux prédicteurs les plus importants de la motivation a apprendre chez I'éléve
sont:

« la valeur que celui-ci accorde a la tiche d'apprentissage (valeur percue, value en
anglais) et

« la perception quil a de ses chances de réussir la tiche (espérance de réussite,
expectancy en anglais).

En bref, un éléve ne sera motivé & s'engager dans une tiche d’apprentissage que si
celle-ci a du sens pour lui et qu'il croit en ses chances de la réussir ». Quatre dimensions
fondent I'expectancy value :

« « valoriser une tiche pour sont intérét intrinséque »
« « valoriser la tdche pour son utilité par rapport & des buts personnels visés »

« « La tiche peut également étre appréciée parce qu'elle revét une grande importance
pour le sujet, en rapport avec son image de soi »

+ « apprécier une tache parce que, relativement a d'autres, elle est percue comme
moins colteuse »

(Bourgeois, 2006, p. 235)

VIE = la Value Instrumentality Expectancy (théorie de Vroom)
Cette théorie postule que la motivation prend sa source dans trois types de
représentations chez le sujet (Bourgeois, 2006, p. 232) :
« la perception que l'effort investi dans la tache conduira a sa réussite
(expectancy),
+ la pi ption que la ré
sujet (instrumentality) et

de la tache p a d'atteindre le but visé par le

+ la valeur et I'importance accordées au but visé en question (value)

Dynamique identitaire

L'engagement d’'un sujet en formation est fortement lié a sa dynamique identitaire,
celle-ci peut étre un obstacle ou un facilitateur de Fengagement

Deux types de régulation si l'on observe des tensions identitaires:

. A i (=t ion i itaire), cherche & donner une image positive
de soi (abandon de l'identité actuelle pour une nouvelle identité). Recherche de Soi
idéal

« Evitement - préserver Ilmage positive de soi (| ée par un =)
L'évitement est souvent a la source de personnes résistantes en formation par
exemple.

Soi vu par Soi \
i < | Soi visé
ooyl S
\ afons -
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Motivation...

Dynamique motivationnelle
Sentiment d’efficacité

Sens

Motivation intrinseque et extrinseque
Autodétermination

Valeur percue de la tache

Sentiment d'efficacité personnel
Instrumentalité percue

Buts



|déation...

Designer Jessica Walsh's
Source : https://www.instagram.com/p/BHfsMJGhGKT/?utm_source=ig_web_button_share_sheet



https://www.instagram.com/p/BHfsMJGhGKT/?utm_source=ig_web_button_share_sheet

|déation...

- Co-création
- Co-résolution

Sources :

http://le-design-ux.fr/pratiquer-le-design-ux/
http://www.klap.io/ideation-9-exercices-indispensables/
http://blog.educpros.fr/fabrice-mauleon/2014/02/03/les-5-etapes-de-la-pensee-design/


http://le-design-ux.fr/pratiquer-le-design-ux/
http://www.klap.io/ideation-9-exercices-indispensables/
http://blog.educpros.fr/fabrice-mauleon/2014/02/03/les-5-etapes-de-la-pensee-design/

lipogramme

Georges
Ferec

La disparition

|déation...
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1 chapitre = 25 paragraphes,

1 paragraphe ne peut excéder 250 mots,

1 chapitre porte sur 1 concept et 1 jeu,
jeu qu'il doit avoir absolument fini.

L'INCROYABLE
HISTOIRE
D'UNE AMPOULE
ORDINAIRE

NICOLAS REBORD




|déation...

Cycle de conception itératif des systemes interactifs

Recueil des Formalisation de solutions
besoins utilisateurs de conception

B. Exploration

®,
o

A. Planification C. Idéation E. Evaluation

Définition du projet et Production d’idées Evaluation itérative des
recherches préliminaires de conception solutions générées

(Lallemand et Gronier, 2018)

Sources :

http://le-design-ux.fr/pratiquer-le-design-ux/
http://www.klap.io/ideation-9-exercices-indispensables/
http://blog.educpros.fr/fabrice-mauleon/2014/02/03/les-5-etapes-de-la-pensee-design/

https://www.amazon.fr/Lincroyable-histoire-dune-ampoule-ordinaire/dp/19746 34590
https://medium.com/linda-by-linagora/comment-r%C3%A9ussir-un-atelier-did%C3%A9ation-2e27e812fbd0



http://le-design-ux.fr/pratiquer-le-design-ux/
http://www.klap.io/ideation-9-exercices-indispensables/
http://blog.educpros.fr/fabrice-mauleon/2014/02/03/les-5-etapes-de-la-pensee-design/
https://www.amazon.fr/Lincroyable-histoire-dune-ampoule-ordinaire/dp/1974634590
https://medium.com/linda-by-linagora/comment-r%C3%A9ussir-un-atelier-did%C3%A9ation-2e27e812fbd0

|déation...
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A. Planification B. Exploration C. Idéation E. Evaluation
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Lz 7 . N\ P N\ 4 ™\ { N\
3. Déontologie et . ’ : )
o & 6. Observation 11. Design studio 17. Iconographie = Eche-l.les o
(__éthique J J ¢ J ¢ ) [ dutilisabilité )
(7. Questionnaire A . ) 6§ ) o )
0 expleratoie ) | 12. Experience maps ) \18. Maquettage J \24_ Echelles UX
8. Sondes culturelles 13. Personas 19. Storyboarding (25. Evaluation des
\ J : : : : : L émOtionS y,
b Te,ch,nlqges 20. Tri de cartes (o ] )
(____generatives y § ) | 26. Evaluation experte
- J
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27. Inspection cognitive
\§ J

-

£ N\
28. Journal de bord UX

\d

(29. Test des 5
L secondes

~
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.

J

30. Tests utilisateurs
\§ J

Sources :

http://le-design-ux.fr/pratiquer-le-design-ux/
http://www .klap.io/ideation-9-exercices-indispensables/
http://blog.educpros.fr/fabrice-mauleon/2014/02/03/les-5-etapes-de-la-pensee-design/

https://www.amazon.fr/Lincroyable-histoire-dune-ampoule-ordinaire/dp/19746 34590



http://le-design-ux.fr/pratiquer-le-design-ux/
http://www.klap.io/ideation-9-exercices-indispensables/
http://blog.educpros.fr/fabrice-mauleon/2014/02/03/les-5-etapes-de-la-pensee-design/
https://www.amazon.fr/Lincroyable-histoire-dune-ampoule-ordinaire/dp/1974634590

Fabriquer...
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Des idees et des ressources...

Thingiverse DASHBOARD  EXPLORE  EDUCATION  CREATE Search Thingiverse SIGN IN/JOIN

THINGIVERSE EDUCATIO

3D printer easier and more effective
e educators can ex t r

ndred free le hat

and subjects. It also prc

BROWSE EDUCATIONAL PROJECTS

@ ~ &9 m ad = & lub {3

Art Engineering Geography History Languages Math Science Special Ed Technology

9-12 UNIVERSITY

Raised Keyboard Letters - 4 Egg Rescue Challenge Octal Counting _System
Elementary School ﬁ Designed by kehoev Designed by Garyayoung101

Designed by CreativeFilament

https://www.thingiverse.com/education



https://www.thingiverse.com/education

Situation probleme...

(exemple)




Situation probleme...

(exemple)




Situation probleme...

(exemple)
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Pricing  Explore

Help Community

© issuu creator hub

Engage Readers with a
Powerful Immersive
Experience.

Take your content to the next level with interactivity
and multimedia. Experience it for yourself. Our
flipbook style reader is optimized for all screens on
any website or social channel. Your content can also
be discovered on Issuu’s platform and app of 100M+
monthly readers and major digital media sites. Get
started in minutes, simply upload, customize and
you're ready to share with the world,

OVERVIEW FEATURES v SOLUTIONS v RESOURCES v BLOG PLANS ISSUU.COM LOG IN
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MOUNT FUll
-
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facebook Trouvez des personnes, des lieux ou d'autres choses

Enseignant

A propos - Suggérer une modification

v Yaime ¥

Photos

4§ ¥ wcotas Rebord - Retrouver des am

@. Léon Vivien Journal ~ 1915 ~

2 Léon Vivien

Nous voila parés a présent que I'ennemi sait se rendre invisible.
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http://www.branchfire.com/iannotate/
http://www.weareteachers.com/blogs/post/2014/08/07/10-ways-to-use-instagram-in-the-classroom

Mirage Maker

#MirageMake : Augmentez votre univers

Et si une simple feuille de papier pouvait vous transporter dans un nouveau monde ?

Mirage Make - réalité augmentée

au@mentes



http://mirage.ticedu.fr/
https://itunes.apple.com/fr/app/mirage-make/id1127526993?mt=8

Mirage Make

Mirage Make

Créez vos propres documents en réalité augmentée

Actualité du projet
Suivre #MirageMake

Créer un Mirage

Version 2.4.8
(Navigateur Chrome Windows/macOS recommandg)

Scannez ensuite vos documents avec |'application Mirage

Make pour iOS et Android

£ Available on the ANDROID APP ON

& AppStore P Google play

www.miragemake.ticedu.fr



Réalité augmentée

NecaniCi& njae
precisiol D ad0dus
el
informatics

http://www.nouvo.ch/2011/08/une-start-de-lepfl-augmente-la-r%C3%A9%alit%C3%A9-gratuitement



EB C|V|I|sat|ons AR

a ‘ \ 500-600 BC Euripus Strait, Greece

Sources :
https://itunes.apple.com/us/app/civilisations- ar/|d1350792208’?mt 8
https://www.realite-virtuelle.com/bbc-artefacts-civilization-ar



http://www.branchfire.com/iannotate/
https://itunes.apple.com/us/app/civilisations-ar/id1350792208?mt=8
https://www.realite-virtuelle.com/bbc-artefacts-civilization-ar

ROME
REBORN*®

ROME virtual
REBORN® reality

Copyright 2018 Flyover Zone Productions, All rights reserved.

https://romereborn.org/
https://www.geo.fr/histoire/les-splendeurs-de-la-rome-antique-ressuscitees-en-realite-virtuelle-193549
https://www.realite-virtuelle.com/



https://romereborn.org/
https://www.geo.fr/histoire/les-splendeurs-de-la-rome-antique-ressuscitees-en-realite-virtuelle-193549
https://www.realite-virtuelle.com/
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iVideo.education player app

Fr + Rebord Nicolas

ivide«.education

Home - Video * Cercles * Sessions * Télécharger

Voir toutes les vidéos Filtrer v Chercher une

Utilisateurs en attente d'accesio)

Utilisateurs avec accés spécial(o)

Cercles en attente de confirmation(o)

Cercles qui ont access au video(0)

-

p 000 / 000

o' La naissance d'un poussin
de Rebord Nicolas

L 4

Une solution ? :
http://www.dailymotion.com/video/x553uuo_des-etudiantes-japonaises-font-naitre-un-poussin-dans-gobelet-en-plastique news

https://www.youtube.com/watch?v=CW6KjD70uYc



http://www.branchfire.com/iannotate/
https://www.youtube.com/watch?v=CW6KjD70uYc
https://www.youtube.com/watch?v=CW6KjD70uYc

Fabrique ton jeu




Partir d'une situation-probleme...
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<’iL N'Y A PAS DE soLUTION
CEST QUILNY A PAS DE PROBLEME.




Les situations-problemes

Définition

«La situation-probleme est une situation d'apprentissage ou une énigme
proposée a l'éleve ne peut étre dénouee que S'il remanie une
représentation précisément identifiee ou s'il acquiert une compétence qui
lui fait défaut, c'est-a-dire s'il surmonte un obstacle. C'est en vue de ce

progres que la situation est batie.»

Le Revue Francaise de pédagogie, N° 106

problemes VS situations-problemes

* IFFP



Situations-problemes  cCaractéristiques

1 Franchissement

2 Situation a caractére concret

3 Situation comme véritable énigme

Ne pas disposer des moyens au départ —
besoin de résoudre

5 Offre une résistance suffisante

6 Mais pas hors d’atteinte

Anticipation des résultats et expression
collective — prise de risque c’est le jeu

Mode du débat scientifique pour stimuler les
conflits socio-cognitifs

9 Pas de validation par I'enseignant

10 Réexamen collectif — retour réflexif




Une sequence en “histoire’...

“Utiliser” “Fabriquer” <=> *“Faire fabriquer”

http://www.jeuxdecole.net/jeux-d-histoire.php

https://fenetresur.wordpress.com/2018/01/04/timeli
https://www.jeuxdenim.be/jeu-Timeline ne-des-medias-un-jeu-de-cartes-pour-acquerir-des-
reperes-chronologiques-dans-lhistoire-des-medias/

facebook

DL téon vien sourmat = 1013 -

Nous voila parés 3 présent que F'ennemi sait se rendre invisbie.

s - N
. . . o N
https://itunes.apple.com/fr/app/soldats-inconnus/id840190360?mt=8 ome - Conmenter -artages = 56 @3t D

https://www.facebook.com/leon1914/
https://cults3d.com/fr/mod%C3%A8le-3d/jeu/pack-of-4-napoleonic-soldiers
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Imagine...
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Une sequence en “histoire’...
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Utiliser, fabriquer, faire fabriquer



http://lego.brickinstructions.com/lego_instructions/set/3863/kokoriko
http://desmoyenspoursecomprendre.blogspot.ch/

https://cursus.edu/formations/19623/jeux-serieux-gratuits#.XH6LGcBKhaQ

Utiliser wswoumen, fabriquer, faire fabriquer

-

N7

To prepare for life as a professional driver, you buy...




Serious Games : fabrique ton jeu

ACCUEIL FONCTIONNALITES PRIX REFERENCES

ITyStudio, logiciel-auteur de Serious Games
et de simulations 2D & 3D

e p
ESSAYEZ-LE GRATUITEMENT DES AUJOURD'HUI !
COMMENCER MES

D’ESSAI GRATUIT

SIMULATIONS
COMPORTEMENTALES

SIMULATIONS
COMPORTEMENTALES

o Simulez les situations les plus
diverses (en management, en force
de vente, en communication...) grace
a ITyStudio et sa bibliothéque de
personnages et de décors variés

o Utilisez les avatars et choisissez leurs
mouvements et attitudes parmi une
variété d'options disponibles
gratu\temem

Q

)

POUR QUOI ?

JEUX AVEC CARTES
INTERACTIVES

Intégrez au sein de vos simulations
des cartes avec zones cliquables,
menant a plusieurs scénes possibles
au sein de votre module

Construisez en toute simplicité une
arborescence riche et diversifiée,
pour une expérience de formation
réellement interactive

PARTENAIRES

BLOG

SE CONNECTER

FORMATIONS LOGICIELLES

OU TECHNIQUES

Simulez la prise en main des produits

et services en intégrant les éléments
de votre choix au sein de votre
arborescence

Construisez des formations produits
riches et variées avec un réel choix
d‘actions, en alternant manipulations
et discussions entre opérateurs et
managers par exemple

000HAHH
060 ”NO A
ONANGB

B 060 MHNOAAN

gyeneo

SERCUS FACTORY

e bvva s Dy ebwie Covaun



Serious Games : réalise ton jeu

(

stencyl

GameMaker

Studio

Sketch Nation

Stencyl

Gamemaker

Version 4
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http://www.branchfire.com/iannotate/

WLESEN  Minecraft

r'ﬁ" David Plumel

Spécial Collége

g 2 3’ J€ COnS

dvec

MINECRRET

Utilise tes connaissances en mathématiques
pour réaliser des constructions dans MINECRAFT !

EDUCATION EDITION |y

i Découvre l'univers
et les fonctionnalités
de MINECRRFT

ir Crée une cabane
puis une maison en
suivant nos pas a pas

Conforme
aux nouveaux

programmes
du college

Fabrication
==

LAROUSSE | [y sche !



http://www.branchfire.com/iannotate/

Minecraft

ALL LESSONS

Filter v

CREATE FRED THE
. HUMAN BODY!

Want to explore the human body an engaging, collaboration with creative
and unexpected and rich results? Let the students take charge!

ssssssssssss

What are you teaching today?
B B0 B0 B B B BT BT
e ] = e e ] ]

31 g =
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http://cursus.edu/dossiers-articles/articles/18259/minecraft-bricolage-ludique-aux-usages-pedagogiques/#.U413M_kcKSp
http://cursus.edu/dossiers-articles/articles/22143/urbanisme-pour-tous-avec-minecraft/#.U413JPkcKSp
http://www.wtcraft.com/minecraft-cest-quoi

http://www.youphil.com/fr/article/07393-amenager-ville-Haiti-minecraft-block-nations-unies?ypcli=ano

http://mashable.com/2014/04/21/minecraft-united-nations/

http://ahigherplace.co.uk/minecraftingegypt/
http://blockbyblock.org/

https://education.minecraft.net

https://education.minecraft.net/



http://cursus.edu/dossiers-articles/articles/18259/minecraft-bricolage-ludique-aux-usages-pedagogiques/#.U413M_kcKSp
http://cursus.edu/dossiers-articles/articles/22143/urbanisme-pour-tous-avec-minecraft/#.U413JPkcKSp
http://www.wtcraft.com/minecraft-cest-quoi
http://www.youphil.com/fr/article/07393-amenager-ville-Haiti-minecraft-block-nations-unies?ypcli=ano
http://mashable.com/2014/04/21/minecraft-united-nations/
http://ahigherplace.co.uk/minecraftingegypt/
http://blockbyblock.org/
https://education.minecraft.net
http://www.branchfire.com/iannotate/
https://education.minecraft.net/

Gamification, ludification...

(exemple)




Gamification, ludification...

loQomificotion

ETUDES DE CAS DEFINITIONS REVUES DE PRESSE

47 idées, mécanismes et éléments
de gamification

Par Rémi Canali - 24 mars 2016 L RES

ﬂ

Traduction de l'article 47 Gamification elements, mechanics and ideas du blog Gamified.uk.
Andrzej Marczewski y énumére une liste - non-exhaustive, prévient-il - de mécanismes de
gamification classés en plusieurs catégories, notamment en fonction de sa propre
catégorisation de types d‘utilisateurs (dont vous aurez ici une courte définition a chaque

fois).

http://www.lagamification.com/47-idees-mecanismes-et-elements-de-gamification/



http://www.lagamification.com/47-idees-mecanismes-et-elements-de-gamification/
http://www.lagamification.com/47-idees-mecanismes-et-elements-de-gamification/
http://www.lagamification.com/47-idees-mecanismes-et-elements-de-gamification/

GAMIFICATION

INSTRUCTIONAL
DESIGN

Loarning Outcomes
ig Idea

Storyboard the Game

Learning Activities

Build the Team

Add Came Dynamics

Serious Games : gamification ?
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https://ledidacticien.com/2016/11/18/colloque-international-de-e-education-2016-retour-sur-ma-presentation/
https://ledidacticien.com/2016/11/18/colloque-international-de-e-education-2016-retour-sur-ma-presentation/
https://ledidacticien.com/2016/11/18/colloque-international-de-e-education-2016-retour-sur-ma-presentation/
https://ledidacticien.com/2016/11/18/colloque-international-de-e-education-2016-retour-sur-ma-presentation/
https://www.pinterest.com/pin/767863805187054861/
https://www.pinterest.com/pin/767863805187054861/

Serious Games : gamification ?

http://www.games-based-learning.com/2013/04/gamification-in-education.html

(NLOPFTR OSTORWEL &
AN SALIN 20090 0

Achievement
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http://www.games-based-learning.com/2013/04/gamification-in-education.html

Un outils pour gamifier un cours : FLUKY

Gamifiez votre cours avec la roue de la chance... ou de la malchance

Fluky, une application qui mettra du fun dans vos cours —

http://fluky.io/ —

Al ALLER A CETTE RESSOURCE PR se e LinsTiTuTioN A conmact

12 DEEER

C'est toujours intéressant d'amuser son auditoire

d'une maniere ou d'une autre lors d'un cours ou

d'une conférence. Et plus fun encore, d'ajouter du

suspense en laissant place au hasard. FLU KY

Vous en conviendrez, les jeux de hasard suscitent

toujours des émotions fortes que ce soit pour le

simple fait de jouer ou pour obtenir un gain. Cette p
probabilité de gain ou de perte crée des émotions e i 7
en chacun de nous. L'excitation nous fait oublier

nos soucis et le stress nous fait produire de I'adrénaline et de la dopamine.

Qu'en serait-il, alors, si nous intégrions une roue de la chance dans le cadre d'un cours. Imaginez, par
exemple, que vous deviez questionner vos éléves, vous pourriez insérer sur cette roue soit le nom de
chacun d'entre eux pour désigner au hasard qui sera questionné, soit intégrer des questions ou numeéros
de questions, ou encore intégrer des thematiques pour le sujet du cours du jour et laisser ainsi le hasard
choisir du sort.



http://fluky.io/

Rebord, N. & Rodrigues, L (2017)
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Le métro du jeu
‘ énaction | [iexaptation

VITITIIIA4



Comment “utiliser” le métro du jeu ?

Pour travailler quoi ou comment ?

1) Pour aider au choix d’un jeu

a) Passer le jeu choisi au crible du métro... avant et aprés son utilisation
1) Enaction => Imprédictibilité de I'activité humaine => Comment étre
certain de I'atteinte de I'objectif ?

Y

2) Pour aider a la conception

a) Conception par les professionnels, par les enseignant-e-s, par les éléves
i) Comment étre certain de l'atteinte de I'objectif ? => Imprédictibilité
de I'activité humaine

3) Pour aider au détournement

a) Exaptation => un jeu peut satisfaire d’autres fonctions que celles
prévues initialement

b) Selon le métro, un jeu peut (en fonction de son utilisation et des ses
utilisateurs-trices) répondre a différentes attentes.



Le modéle SAMR (de Ruben Puentedura)

Redéfinition

* Latechnologie permet la création de nouvelles
taches, auparavantinconcevables.

Modification

* |a technologie permet une reconfiguration
significative de la tache.

TRANSFORMATION

Augmentation

» | a technologie agit comme substitution directe
d’outil, avec amélioration fonctionnelle

-

Substitution

NOLLYYOITINY

* La technologie ne fait que répliquer;
aucun changement fonctionnel.

Inspiré de : dmicentral.net/blo g/ /doug-belshaw,/some-th hts-ip ads-and-one-one-initiatives et
i aswemayteach

Source :
https://ecolebranchee.com/le-modele-samr-une-reference-pour-lintegration-reellement-pedagogique-des-tic-en-classe/



https://ecolebranchee.com/le-modele-samr-une-reference-pour-lintegration-reellement-pedagogique-des-tic-en-classe/
https://ecolebranchee.com/le-modele-samr-une-reference-pour-lintegration-reellement-pedagogique-des-tic-en-classe/

Réalité augmentée

© SsImpliquity
!

Helping people and , together.

https://www.youtube.com/watch?v=k0P_OYuncjg#t=22


http://www.simpliquity.com/
http://www.simpliquity.com/

Concevoir une séquence didactique...

...en intégrant un processus de fabrication

... a vous de jouer

1) Reéaliser une séquence didactique en intégrant un processus de fabrication...

2) ...enduo...
3) ...sipossible en utilisant un outil TICE (nouveau pour vous)...
4) ...envous posant les questions suivantes :

— Quels sont les moyens a disposition pour construire cette séquence ?
— Pour quel(s) objectif(s) ?

— Pour développer quelle(s) compétence(s) ?

— Pour quel(s) public(s) ?

— Sous quelle(s) forme(s) ?

— Quel(s) intérét(s) a intégrer un processus de fabrication ?

— Et si vous aviez des moyens a disposition ?

* IFFP



Fin... ou début...



