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Jau =zt sigorarntisszgs
Exernples a SUIVIE (pex dans la gestion de Ia progression)
Apprentissage centre sur l'apprenant
Apprenant plus actif
Dimension sociale de l'apprentissage
Viotivant
Disposition favoraple des apprenants

Crreur
traitee avec plus de distance
favorise la prise de risque

Dans lenseignement des langues

Adéeguation avec la ‘tache’
Vecteur d'interaction (dans le jeu / autour du jeu)

(cf. Facette E dans le systeme de classification ESAR)
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« VL2 cl2 grasga »cl'lr)2
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e Open University UK

‘Innovating Pedagogy 201 2. Exploring
new forms of teaching, learning ano
assessment, to guide educators ano
oolicy makers’

e Arte, 15/11/2016

"Jeux Video — Les nouveaux malitres du
Monde’

e | o gorafi, 23/05/2014 @

« Apprendre en samusant’ ne serait pas
amusant pour 80% des enfants
iNterroges »
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http://www.legorafi.fr/2014/05/23/apprendre-en-samusant-ne-serait-pas-amusant-pour-80-des-enfants-interroges/
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« Apprendre en s’amusant » ne serait \:
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effet, sur les 1058 enfants interrogés, 850 ne se sont pas déclarés divertis par

les produits qu’ils ont essayés pour les besoins du test, et une seule conclusion

s'impose alors, selon Gordon Stason, l'expert chargé de I'étude : « Apprendre en

s'amusant n'est pas amusant du tout ».
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http://www.arte.tv/guide/fr/055146-000-A/jeux-video
http://www.legorafi.fr/2014/05/23/apprendre-en-samusant-ne-serait-pas-amusant-pour-80-des-enfants-interroges/
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e « Chocolate coated broccoli »

« A lissue de ce travail, nous pointons la faible
oertinence du concept de serious game ;
vouloir meler des fonctions contradictoires

telles gue le plaisir ludigue et l'effort du travail

ou de l'apprentissage est un opjectif gui Nous
oaralt difficile a tenir. »
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http://neveralonegame.com/coming-soon-to-phones-and-tablets-never-alone-ki-edition/
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e « Chocolate coated broccoli »

G ‘ LE Gﬂmfi « Apprendre ens'amusant = ne serait pas amusant pour 80% des enfants int

En effet, les enfants interrogés (entre 6 et 11 ans) devaient tester plusieurs types de
jeux éducatifs (ordinateur, jeux de cartes, puzzles et jeux de société) adaptés a leur

age, et devaient donner leur degré d’amusement et de satisfaction a l'issue de ce

test: )US

- 6% ont declare que les jeux étaient tres amusants.

- 12% les ont juges plutdt amusants.

32% ont considere ces jeux pas tres amusants.

48% ont trouve les jeux proposes pas amusants du tout.

s » selon nos sources.

ERE

Ala suite du test, plusieurs enfants se seraient effondrés, en larmes, et d’autres
15

a 7/60

auraient detérioré ou mange certaines pieces uniguement pour ne plus jamais y
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e « Chocolate coated broccoli »

< A lissue de ce travail, nous pointons la faible
oertinence du concept de serious game ;
vouloir meler des fonctions contradictoires
telles gue le plaisir ludigue et l'effort du travail
ou de l'apprentissage est un opjectif gui Nous
oaralt difficile a tenir. »

e Preyves empirigues de ['efficacite des jeux
manguent

Croupes témoins
“tudes longitudinales
Acces au jeld
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Merci Dorian — Le game design
http://www.nesblog.com/dodo-moto/

http://lezinter.net/CLA-ALSIC%202017/Dodo-moto-difficult%C3%A9.mp4
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http://lezinter.net/CLA-ALSIC%202017/Dodo-moto-difficult%C3%A9.mp4
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® | ¢ jeu est une activite : «
libre : 'activite doit etre choisie par le joueur. Si ce dernier est
oblige de jouer, I'activité perdra son attrait et son caractere
ludigue ;
separee : etroitement circonscrite dans des limites d'espace et
de temps precises et fixees prealablement ;
iNncertaine : dont le résultat n'est pas préevu a l'avance ;
Improductive : elle ne créee ni biens ni richesses. Le jeu d'argent
N'est qu'un déeplacement de proprietes entre les joueurs ;
reglée : le jeu a ses propres lois independantes de la législation
ordinaire ;
fictive . accompagnee d'une conscience de realite seconde qui
se distingue de |a réalité de la vie courante.

»

® « [a] game is a system in Which players engage in an
artificial conflict, defined by rules, that results in a
quantifiable outcome. »
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iNncertaine : dont le résultat n'est pas préevu a l'avance ;
Improductive : elle ne créee ni biens ni richesses. Le jeu d'argent
N'est qu'un déeplacement de proprietes entre les joueurs ;
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ordinaire ;
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se distingue de |a réalité de la vie courante.
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® « [a] game is|a system in Which players engage in an
artificial conflict, defined by rules, that results in a
quantifiable outcome. »
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Czrnz Y35 Play
o Cf

Adossé a l'opposition ludus / paidia

games

play games

Relationship one: Games are a subset of play Relationship two: Play is a component of games
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® | c jeu estlune activite

libre : 'activite doit etre choisie par le joueur. Si ce dernier est

-

-«
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artificial conflict, defined by rules, that results in a
quantifiable outcome. »
http://lezinter.net/CLA-ALSIC%202017/Dodo-def.mp4

N
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* « A good rule of thumip for determining the
degree to which a CALL activity is a game, then,
S the degree to which students want to play it
for the pleasure it brings rather than for some
external reason. What a teacher or courseware
designer calls an activity is not important; it is
now the learner views it that will determine
whether it is used as one. »

* « je refuserais de repondre a la question "Est-ce
(ou non) un jeu 7" au profit de la guestion "En
quoi cela peut-il etre un jeu 7" »

e Dans guelles conditions une « innovation »
fonctionne et pour guelles raisons 7
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* « Le jeu est une réalite double gui articule une
structure ludigue (I'aspect game ou gameplay) et

Jne attitude ludigue (le play) » @rougere, 2012:127)

o Attitude ludigue
« cette attitude ambivalente faite a la fois de distance et

dimplication »
Comparable au flow

aspects valorises dans le jeu en tant gu'outil pédagogigue
— flow — — attitude ludiqgue —

o [Le] cours de langue ressemble bien plus a la pratigue d'un
sport gu'on ne le croit. Dans un sport, il faut Mmoins se regarder
comme dans une glace, moins soccuper de son image ou de
ses craintes et plus se focaliser sur ce gue l'on fait, sur les
mesures g prendre pour atteindre des objectifs. Parce que le
jeu peut étre absorbant et stimulant, il permet de deplacer
'attention de soi vers ce que l'on fait et par conseguent, |l
oresente de nombreux avantages pour les apprentissages
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OLuills clzrzlysa
(régions métaphoriques du jeu)
o Comment « ludiciser » es
apprentissages

~
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OLuills clzrzlysa
(régions métaphoriques du jeu)
o Comment « ludiciser » es
apprentissages

~

Attitude Ludique

Matériel Gz dzsign Contexte

Ludique DIUCJC'EIIC]Hgi/@léeJngg]e Ludique

4 régions
métaphoriques
du jeu

-
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OLuills clzrzlysa
(régions métaphoriques du jeu)
o Comment « ludiciser » es
apprentissages
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COTS: 1 a10MS. 20 8 150 ans.hommes

(P

Casual Cames: 150 kS a 1 MS (connus >
500 kS)
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COTS: 1 a10MS. 20 8 150 ans.hommes

Casual Cames: 150 kS a 1 MS (connus >
500 kS)

arteld

Jeux Vidéo — Les nouveaux maitres du monde
Jérome Fritel — Arte (2014)

NYves GUWL\LEWNMOT

¥ 3“\“@\:.\\

\ Tt
Gesch'i\itsi'\)\w ex Uoisoft

http://lezinter.net/CLA-ALSIC%202017/Arte-prix%20jeux.mp4
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Conception de jeux
dans l'enseignement
des langues

L'exemple du lot GAMER

dans




® . R
1. Introduction (2) : lot Gamer

INNOVA e
LANGUES

E Gaming Application for Multilingual Educational Resources W

e Missions :
Réflexion sur la place du jeu dans I’environnement d’apprentissage

Actions en vue de favoriser 1’intégration des jeux dans 1’enseignement
des langues vivantes

Diffusion de connaissances : communauté scientifique et enseignants

e Recherche-développement
+ développement itératif / agilité

' ' ' 0
(Conception/développementW ¢ $ (Constitution/diffusion de connaissances issues
de ressources ludiques de I'expérience de développement
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Vars LUrla sireriacla cla
coricagiior/davaloggarriari
* Fnjeux et solutions proposees

Expeérimentation
— ENPA

Conception de jeuX (suscitant une attitude ludigue)

o Reaglisation technigue

o Modélisation
Didactique
Linguistigue

— reutilisation de mecanigues de jeu eprouvees

CoUt eleve

o COTS:1a10MS 203 150 ans.hommes
o Casual Games: 150 kS a 1 MS (connus > 500 kS)

- Agilitée
— Open source

— Pas de narration elaborée (rejouabilite)
— ressources linguistigues
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¢ Exemple 1: Game of Words

INNOVA Production/compréhension orale

ANGUES Compétences stratégiques
!”c”rgﬁzﬂié
i Alpes
UMONS
&
WETE S Mathieu Loiseau Ada Gazidedja
L:ad  Virginie Zampa Mariarm Nejat
| re it Racfma Hallal David Gr Grac erra_
S Pauline Ballot Vanessa Piccol
Cnloe Cimpello Arnaud Bey
Justine “ieverrlj Benjamin Abrial



o
Jeu de devinettes

INNOVA
LANGUES .

Regles metaludiques

Un joueur/une équipe détient une information (souvent un mot,
parfois une expression, un concept ou une personne);

Un joueur/une équipe doit trouver cette information ;
Des modalités spécifiques sont définies pour transmettre cette
information entre les deux entités
e Que I'on retrouve dans de nombreux jeux
Time's up
Portrait, 20 questions/yes and no
Draw something
Concept
Taboo
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INNOVA
LANGUES

Compétence strategique

“verbal and non-verbal communication strategies that may be called
into action to compensate for breakdowns in communication due to
performance variables or to insufficient competence”

“the ability to get his message across in spite of the limitations of his
interlanguage”

“awareness of communication strategies and the subsequent
willingness to use these strategies in order to communicate in an
exolingual situation of communication.”

“The ways which help people communicate in the presence of such
deficiencies[, communication strategies] are inevitable in oral
communication for language learners. These strategies keep speakers
flexible, and confident, and make their communication more
effective.”

2 catégories de stratégies

Ajustement du message
Expansion des ressources

28/03/17
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Game of Words

INNOVA
LANGUES

e Jeu de devinettes centré sur la communication orale;

e Lexique et focalisation sur :
semantique
communication via interactions asynchrones
e Contenu Genére par les Utilisateurs
e Adaptation au niveau a travers le nombre de mots interdits

e 3roles, chacun associée a un métier inspiré de mythologies
anciennes :

Oracle
Druide
Devin
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Game of Words : gameplay (1/5)

4 Input Tache )
Cofee

X Dunk

X Bluck

X Espresso

X Bewn

X Aubica Faire deviner

X Robusta

Ecouter et deviner
le mot =

28/03/17

Ecouter et valider
un enregistrement)
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Game of Words : gameplay (2/5)

INNOVA
LANGUES
4 Input Task O
Coffee

= 3,

R Make other

Y S layers guess
\ play g >

Oracle
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INNOVA
LANGUES

Game of Words : gameplay (3/5)

\-

Recording

v

Listen and
verify a

recording )

28/03/17

Descuption Abitation

Subject :
Vie quotidienne

Word to Find :
Douche

Forbidden words -

Cheveux
Shampoing
Lavage
Frotter

Savonner

Rincer

Commencer 'écoute

Validate
Burn at the stakel

Mathieu Loiseau — Enjeux de la conception de jeux



INNOVA

Game of Words : gameplay (4/5) =

LANGUES

4 input

ak

Recording

-

Druid

Task )

0

o =
Wor/

Listen and
verify a

recording )

28/03/17

Cand Creation

Word to Find

CEFRL level associated to the word (not
taking the forbidden words into account):

Al ~

Select your subject or create a new one

Sports

Taboo

Add a taboo word

Remove a taboo word

Validate

Mathieu Loiseau — Enjeux de la conception de jeux



INNOVA

LANGUES

Verified
\_ recording

You are guessing the card : 23
This card was created by : admin

You listen to the description of : Izbk

What is the word described

Listen and
guess the worc_:lj

28/03/17
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Test utilisateur

INNOVA R
LANGUES

e Recueil de données :
Environnement non-controlé
Approche qualitative (questionnaire en ligne, entretiens avec enseignants)

e Feedback:

Détection de bugs
Témoignage d'interét pour la dimension orale (bien qu'asynchrone)
Besoins des utilisateurs :

= Améliorer I'explication des regles pour les présenter plus facilement en classe
(tutoriels vidéos)

= Interface pour la gestion des cartes créées (en particulier chez les enseignants
qui ont fait créer des cartes a leurs apprenants)
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o
Perspectives

INNOVA
LANGUES .

Recueil de corpus pour vérifier I'usage des compétences
strategiques

e Nouveaux modes de jeu et scoring

e Préparer I'implémentation d'une v1
Code plus robuste et maintenable
Autres modes de jeux

= 2 mots

= Intercompréehension

= Video?

= Langue des signes ?
Amélioration de la métaphore ludique ?
Fonctionnalites sociales

= Feedback plus élabore

= Remettre en question les décisions
= GWAP

28/03/17 Mathieu Loiseau — Enjeux de la conception de jeux



INNO\
LANGUES

UNIVERSITE
¢ Grenoble
i Alpes

UMONS

@

Tatemls

1:xnd

. real
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Exemple 2 : Magic Word
Lexique et morphologie

Paola Salomoni
Andrea Ceccnerell]

Maitnieu Loiseau
Pauline Ballot Cecc
Racha rlallal Meryarn Nejat

Virginie Zarmpa David Gracefia
Arnaud Bey Yoann Goudin

Pauline Reoouueon Richard Bou?ll?nvong

nristine Lutian Mearco Roccetl

ICCOMOo l\/le moelh Benjamin Aprial
g David Fraisse

F Cristlana Cervml

Antonella Valva
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Jeu de lettres ag@@(ﬂ@ 00:48

INNOVA aborder aborde déborderai
LANGUES abordat déborderais débordera
Régles métaludiques aborda déborderait déborder
Grille de lettres 4x4 778 ABORDERA *2
Recherche de formes fléchies e . S N

En utilisant des lettres contigués
(dans toutes les directions) . .

Cases a usage unique (par mot)

De la compréhension des regles
@ C
Recherche de zones d'affixes

e Degré de réussite dans le jeu dépend m s ..
morphologique de la langue
Capacités de repérage dans la grille
Identification de la catégorie morphologique de la forme trouvée
Optimisation de chaque lemme, en trouvant toutes les formes fléchies

Des connaissances lexicales . 1
e Regles normatives
associées
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®
Un processus de conception itératif

INNOVA

find as many words
316 Words to find

Wort

Words found

R | W | A
E.
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http://gamer.innovalangues.net/magicword/V2/Magic-Word-game-master/index.php

Un processus de conception itératif

INNOVA

Click on any word to see its definition.

ml
Result : 202 points
Number of words found : 10 / 316 words
Words found :
FAIR 32
FINE 32
RARE 29
find as many words FIN i
316 Words to find HET 16
SAW 16
SEW 16
SHE 16
WEN 16
RAI 13
RES
RAF
RARES
=14
RIF
All words

AE 7 FEST 32 REEN 29 SWAIN 38
AERIE 35 FESTER 49 REEST 35 SWAN 32
AERIES 46 FEW 19 REI 13 SWEET 38
AERIEST 57 Fl 10 REIN 29 SWEIR 38
AFIRE 38 FIAR 32 REINFEST 71 TE 7
Al T FIE 16 REIS

AIN 13 FIN 16 Res  Addword

AR 13 FINE 32 RESAW | 1. (transitive) To infest again.

AIRT 29 FINES 38 RESEW | My attempts at fumigation failed to stop the rats from reinfesting
AIRTH 38 FINEST 49 RESH the barn.

AIRTS 35 FIR 16 RESIN

AlS 13 FIRE 32 REST 29 THE 16
AN 7 ciopce aa DoCT 17 THCC an
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http://gamer.innovalangues.net/magicword/V2/Magic-Word-game-master/index.php

Agence Nationale de la Recherchel

find as many words

316 Words to find

Tele

e
T G
E]1]N]A]

Alz]olT

Pavimdpad ¢S la

28/03/17 0:01:20

Click on any word to see its definition.

ml
Result :
Number of words found :
Words found :
FAIR
FINE
RARE
FIN
HET
SAW
SEW
SHE
All warde
FEST
FESTER
FEW
Fl
FIAR
. FIE
O, - 100 FIN
o
FINES
FINEST
FIR
FIRE

[=]=T=f-]

202 points
10 / 316 words

SCEGLI LA PARTITA CHE YUOI GIOCARE!

WIAGS! B

GIOCAL

REEN 29 38
REEST 35 SWAN 32
REI 13 SWEET 38
REIN 29 SWEIR 38
REINFEST 71 TE 7
REIS

RES Add word

RESAW | 1. (transitive) To infest again.

RESEW | My attempts at fumigation failed to stop the rats from reinfesting
RESH | the barn.

RESIN

REST 29 THE 16

oCcT 49 THED an

jeux de la conception de jeux


http://gamer.innovalangues.net/magicword/V2/Magic-Word-game-master/index.php
http://www.lilec-linguistica.it/magicword/page.html

©
Experimentation

INNOVA
LANGUES .

148 étudiants (20 groupes A2-C1)

85 % des étudiants voudraient réutiliser les jeux en classe
Sur une éechelle de likert a 4 niveaux:

Métrique Grenoble Bologne T-test p
Amusement 3.2 3.0 < .05
Rejouer 3.1 2.9 < .05
Graphismes 3.0 3.2 < .05
Apprentissage 2.8 2.9 < .05

nobloise

= Apprentissages attendus moins évidents pour la version de Grenoble
(regles normatives?)

e Importance du contexte ludique : ceux qui ont effectué le
preé-test sont moins enclins a rejouer

e Resultats du pre-test, niveaux de langue, genre et experience
du jeu NINFLUENCENT PAS la reception (d'aucunes des
deux versions)
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INNOVA

LANGUES .

Version 1 (attendue en mai 2017)

2 modes de jeu

Rush : classique mais avec combo
cf. regles normatives

Magic %
(WloJR)(o)  cos

aborder aborde déborderai
abordat déborderais débordera
aborda déborderait déborder

728 ABORDERA **
I N I

ﬂ@.l
[0J(RJ{DJ(A.
DER(= )R,

28/03/17
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INNOVA

LANGUES .

28/03/17

Version 1 (attendue en mai 2017)

2 modes de jeu

Rush : classique mais avec combo
cf. regles normatives

Conquer : cf. attentes des enseignants / version de Bologne (avec
élément compétitif)

MagicWord _ ©  MagicWord |~

A W | 1 verbe al'imparfait du £ Ceenquoiil croit i
subjonctif, 2¢ personne

2/3 Q13 Q4 gy singulier 2/3 1/1

3/7 FONDER- 477 CREDO

20008
als [N,
E8(o)(e (<.
Q0

T



O
Version 1 (attendue en mai 2017)

INNOVA
LANGUES .

2 modes de jeu

Rush : classique mais avec combo
cf. regles normatives

Conquer : cf. attentes des enseignants / version de Bologne (avec
élément compétitif)
e (Qutil auteur pour enseignants et apprenants
(pas de distinction des roles)
Grace a l'algorithme de Bologne
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Version 1 (attendue en mai 2017)

INNOVA
LANGUES

2 I I Ic EDITION MANCHE MA PREMIERE MANCHE IL S'AGIT D'UNE MANCHE QUE JE SUIS EN TRAIN DE CREER ET QUI SERA SOUMISE A LA COMMUNAUTE

< RETOUR A LEDITEUR DE PARTIE
R Grille & objectifs

Divers
OBJECTIFS =) SAUVEGARDER LES OBJECTIFS
,] i FindWord @& Combo [ Morpho
€& GENERER GRILLE || 4+ AJOUTER UN OBJECTIF FINDWORD
o
® Outl |jeu || L'activité que I'on méne quand on "joue” |Le lemme suffit ? | Non v W

(pas |jetes || Les dés sont ... |Le lemme suffit ?| Oui v W n
G |0ie || Volatile qui a un jeu & son nom (et qu'on mange en foie gras) |Le lemme suffit ? | Non v W .

|Iudique ||Adjectifqui veut dire "qui reléve du jeu” |Le lemme suffit ? | Non v W

|rebarbatif |[ dice ]Le lemme suffit ? | Non v W

GRILLE PNV [T SAUVEGARDER LA GRILLE
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=r) glise clz coriclisior)
e Pour diminuer la propapilite de « brocolis

enropes de chocolat »
On part d'un jeu gui Mmarche, gue 'on
didactise

— Ludicisation par intégration des elements
d'apprentissage au sein des regles

® Derspectives
Amelioration des jeux : vers V|
Question de lintégration (contexte ludigue)
o |Mmportance soulignee expéerimentalement
Test des jeux
o Dirmension « jeu »

o Dimension « apprentissage »
o Lien entre les deux
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=1l gulsz ca corelisior
e Nombreux projets dans une situation analogue

* \/a-t-on susciter I'attitude ludigue 7

« Bouleversant, comme disent les critigues ciné. »
10/10

ntto//www.gameblog fr/tests/1642-papers-please-pc-mac

« Bien loin d'une scene indé arty souvent encline a
raconter lintrospection post-ado, le titre de Lucas
Pope est de ces petits jeux gui ont un sacre coffre et

qui donnent des envies de lecture. » 8/10
http://mwww.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.htm

The New Yorker = Meillleur jeu de 2015
Wired Magazine = Meilleur jeu de 2013
Forbes —» Meilleur jeu independant en 2013
Ars Technica = Meilleur jeu de 2015

PC World = Meilleur jeu de 2013
Destructoid = Meilleur jeu PC de 2015
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— . ' - , ~ g ,
=1 gullsz clz conelisior)
oreux projets dans une situation analogue

on susciter l'attitude ludigue ?

Bouleversant, cormme disent les critigues cine. »
/10

0/ www.gameblog fr/tests/1642-papers-please-pc-mac
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Mlare] cla voira sjreartior)
e Ouestions
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2 |

~?

J

EZloorantissze)s

Principle

Description

Application in Games

Exemples a suivre

Individualization

Learning is tailored to the needs
of the individual

Games adapt to the level of the
individual

Apprentissage cen

Feedback

Immediate and contextual
feedback improves learning and
reduces uncertainty

Games provide immediate and
contextualized feedback

Apprenant plus ac
Dirmension sociale

Active learning

Learning should engage the
learner in active discovery and
construction of new know ledge

Games provide an active
environment w hich leads to
discovery

Viotivant

Disposition favorat

Crreur
traitee avec plus de
favorise la prise de

Dans l'enseigneme

Adéeguation avec |c
Vecteur d'interactic

Motiv ation Students are motivated w hen Games engage users for hours
presented with meaningful and | of engagement in pursuit of a
rew arding activities goal

Social Learning is a social and Games can be played with
participatory process others (e.g., multiplayer games)

or involve communities of users
interested in the same game

Scaffolding Learners are gradually Games are built w ith multiple
challenged w ith greater levels levels; players cannot move to a
of difficulty in a progression higher level until competence is
that allow s themto be displayed at the current level
successful in incremental steps

Transfer Learners develop the ability to Games allow users to transfer
transfer learning from one information from an existing
situation to another context to a novel one

Assessment Individuals have the opportunity | Games allow users to evaluate

to assess their ow n learning
and/or compare it to that of

others

their skill and compare
themselves to others

(cf. Facette E dans le systeme

Mathieu Loiseau — Enjeux de la conception de jeux
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Czrnz Y35 Play

o Cf

Adossé & l'opposition ludus | paidia

REPARTITION DES JEUX

- i ,
AGON ' ALEA MIMICRY _ ILINX
{compétition) } (chance) {simulacre) fvertige)
| PAIDIA muraes] pile ou face imitations enfantines | manége
i | luttes non réglées | comptines jeux d'illusion ¢ tournis » enfantin
|  wvacarme | ete. I poupée, panoplics balangoire
agitation | | athlétisme masque valse
fou-rire ; travesti
cerf-volant boxe billard pari volador
solitaire escrime dames roulette attractions foraines
| réussites | | foothall échecs ski
| mols croisés | { loteries simples | théitre alpinisme
| ; compétitions spor- | composées arts du spectacle | wvoltige
¢ LUDUS | tives en général ou a report en général
snbsamis i 1% P— PR,
N. B. — Dans chaque colonne verticale, les jeux sont classés trés approximativement dans
un ordre tel que 1'élément paidia décroisse constamment, tandis que 1'élément ludus eroit
constamment.
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Jeux Vidéo — Les nouveaux maitres du monde
Jérome Fritel — Arte (2014)

http://lezinter.net/CLA-ALSIC%202017/Brougere-def mp4
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Crit2rzs c'zinzlysa i jau

(Brougere, 2012:123-

-

o Criteres suffisants pour analyser les
situations en vue d'en saisir la dimension
ludigue ou Non

Presence d'une activite de second degre
Critere de |la decision

e Cargcteristigues associees et conseguentes

Minimisation des conseguences

o Conseguences forte «— Perte totale d'intérét
Existence de modalitées de décisions (ex
regles)

o Contrainte «— Nimporte guoi

Incertitude

o Fin préedeterminee «— Incertitude complete
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GCamification

e [Udification  =gamification = ludification
omnipresence croissante des jeux (videos) dans
la societe.

e [udification  =gamification :

« le fait de penser comme dans un jeu et
d'utiliser des mecanismes de jeu pour resoudre
des problemes et interesser les utilisateurs »

« 'adoption de la technologie du jeu et des
methodes du game design en adehors de
'industrie du jeu »

« 'usage d'éléements de game design dans des
contextes non ludigues »

« BUllshit»?
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Garnillucli-ficz|eisz~tior 7
e Db . Savoir si, guand il y ajeu, il y a un meilleur
apprentissage
e > necessite situation de Jeu + Opportunite
d'apprentissage (Dirige vers un savoir(-faire))
e — [Udicisation

« Afin de nous|distancier des multioles emplois et
acceptions des termes de ludification et de
gamification, nous proposons donc de nommer
ludicisation ces processus qui consistent a faire entrer un
objet dans laire du jeu. Plus précisement, il sagit de
OOUVOIr decrire comment un objet entre dans un
orocessus pour etre qualifie et accepte par la suite comme
Jn ‘jeu’, en soulignant gue l'acception prétée a ce terme
est relative a un certain contexte socio-culturel En d'autres
termes, il sagit de comprendre l'apparition et I'évolution
des significations attribuees aux phenomenes ‘ludigues’. »

28/03/17 Mathieu Loiseau — Enjeux de la conception de jeux 94/60



28/03/17

Fztour 2 Una c2finltlion cu j=u
* Selon Bogost la gamification, en
tant gue « recette » n'est pas une

solution pour obtenir une situation de
ludicisation

* « Le jeu est une realite double gui
articule une structure ludigue
l'aspect game ou gameplay) et une
attitude ludigue (le play) »
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Ltlls c'zinzlyss
(types de régles)
o N\iveagux d'analyse des regles

O

les regles metaludigues gui sous-
tendent la conception d'un jeu ;

es regles constitutives gui
corresponaent aux regles enoncees d'un
jeu ;

les regles normatives qui depassent les
regles enoncees, mais decrivent l'activité
d'un bon joueur

les regles evolutives qui emergent au gre
des usages.
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® 1. Introduction :
IDEFI Innovalangues

INNOVA
LANGUES

e Innovalangues : Idefi porté par 1'Université Grenoble Alpes
http://innovalangues.ir

« N
- Environnement Numerique

Personnalisé d'Apprentissage
(ENPA)
Open source

 Espace dédié aux enseignants
- actions de formation
- outillage techno-pédagogique

<

Communauté de pratique \
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®
Magic Word experiment

INNOVA
LANGUES

e Erasmus+ mobility for traineeship (January-April 2006)
e Two versions of Magic Word (morphology vs lexicon)

e Aim of the internship:

gather learners’ reaction to the games (are they glad to play?);
comparative study of the two versions;
exploring positive aspects of both versions;

can a student enjoy the game even if he/she doesn’t know many
words in Italian?
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® ANR
The survey
INNOVA

tANGUES Design of a survey (LimeSurvey):
Languages : French, Italian and English.
55 questions (survey without pre-test)
6 extra questions (pre-test)

e Pre-test focusing on Italian vocabulary and on Italian
morphology.

Pre-test Organize the following words into groups

. Put the following words into groups.
ALIMENTI E CUCINA Example: 1) bianco - bianca - bianchi - bianche ; 2) banco - banchi ; 3) banca - banche
Check the words you know.

group 1 group 2 group 3
Check any that apply

banana carote spaghetti chiariamo
carne forchetta caffé chiari
pane bicchiere verdura ca
pomodoro mela ciliegia Siiare
chia
uova pera piatto "
ca

latte pesce vino

chiaro
salame fragola riso

chiara
te pasta prosciutto e
formaggio salsiccia

28/03/17 Mathieu Loiseau — Enjeux de la conception de jeux



INNOVA
LANGUES

Experiment protocol

To make sure students play the games before filling out the survey we
asked 8 Italian teachers to test the game during their classes.
Timing (1 hour):

2’ introduction/presentation of the experiment

15’ test 1st game (not presented in the same order to all students)

15’ test 2nd game

20’ survey
We carried out the experiment in 20 classes (17 in Université Grenoble-
Alpes, 3 in Universita di Bologna).

Total number of completed surveys: 148 (59 were given the pre-test - 89
were not).

28/03/17
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