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Une conférence ludique et sérieuse
Saisissez votre pseudo

30" par question, 1¢ réponse juste = 1 000 points

. /mage par annca
de Pixabay

11/05/2023
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we= Numerique, agent : perturbateur,
du renouveau, catalyseur ?

Houssaye (1988)
Lombard (2007)
Numérique Lebrun (2007)
apprendre Numerique (1) Efficacité des outils
enseigner
Eléve Savoir
former Eleve ?:é?:g;sezt Outils
Maitresse pédagogiques technologiques
Maitresse

(2) Role catalyseur du renouveau pédagogique
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weeemas - Numerique, agent : perturbateur,
du renouveau, catalyseur ?

Sans y prendre garde, c’est a
un véritable desert pédagogique
que le mirage technologique
risque de nous conduire...

Lebrun
(2007)
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s Complétez par le nom du scientifique
ayant transformé le triangle didactique

en tétraedre ?

Les réponses les plus fréquentes sont

€) atransformé le triangle de Houssaye en tétraédre.

8, IF
[
Lombard 19
) Lebrun 1.5
? 22
Maurice 5 1.3
Dombar 18
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sz La relation Eléve-Enseignante : un jeu de
posture traversant la tache
Bucheton et Soulé (2009)

Postures de I’enseignante Langage Posture des éléves
Accompagnement Scolaire
Controéle A Premier
Lacher prise Taches Ludique, créative
E . Techniques Ré&flexi
nse.lg.nement Savoirs éflexive
Magicien Refus
Contre étayage Dogmatique
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weeme: QuU’est-ce qu’une posture selon Bucheton
et Soule ?

Egalité
Fraternité

Une position du corps

Une attitude, une maniére d'étre dans l'échange

La situation dans laquelle agit un professionnel, tout autant que le systeme d’attitudes qu’il adopte dans 5 °
cet exercice.

Un schéme préconstruit du « penser-dire-faire », quelé sSujet’iconvoque en reponse a une situationou'a
une tiche donnée -

Réponse 4, lire Bucheton et
Soulé (2009)

TERRITOIRE NUMERIQUE EDUCATIF CORSE DU SUD 11/05/2023



gremmes - Serious Game : définition

« Application informatique, dont l'intention initiale est de combiner, avec
cohérence, a la fois des aspects sérieux (serious) [...] l'enseignement,
l'apprentissage[...] avec des ressorts ludiques issus du jeu vidéo (game). Une
telle association, qui s'opere par I'implesieiitation d'un "scenario pedagogique »
Alvarez 2007

epédagogie
edidactique
Intention
pédagogique
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s Serious Game : bilan scientifique des usages
(enquéte CNESCO 2020, Tricot, Chesne)

Le jeu vidéo et les jeux sérieux occupent tres peu de place dans les salles de
classe aujourd'hui.
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seo- Les serious game ont un effet significatif
sur la qualité de la motivation ?

49% 31 &

46% 29 &
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g™ Des perspectives plus positives : la
ludopédagogie, définition

Ludopédagogie

— Un jeu, Juul (2005)

— Un processus de ludification par transfert d’élément de jeu au
profit de savoirs techniques, Chollet (2019)

— Vise a étre efficace pour les apprentissages des éleves-

professeurs selon Tricot & Chesne (2020)
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Une séance ludopéedagogique en M2 MEEF :

Egalité
ité
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g?age CC by Diane Cordell, I I I
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I
: | [ |
. Programmation,
Algorithmique Robotique,
Régles du jeu | I I Enseignement
I - - - ;
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3 defis robotiques transforment les taches,
puis les postures des apprenants

scolaire
4

de refus premiere

3
2
1
0

Michel indique qu'il a
dogmatique ludique/créative x plutét tenté ou essayé
mais pas détourné.

réflexive
—Reims —Chalons en Cham pagne Image CC BY-NC-SA Olivier Perlot 2022
* 3,28 postures en moyenne premiére >

Réflexive

, , scolaire >
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3 defis robotiques transforment les taches,
puis les postures des enseignants

contréle Marion précise que Rémy n’était
4 x pas dans le contréle « non c’est
aucune 2 contre-étayage trop fort, il prévoit plutét ».
2
1
. accompagneme
magicien pag
nt
Lf robotfaal:te le lacher-prise enseignement
ldcher-prise
—Reims —Chélons en Champagne Image CC BY-NC-SA Olivier Perlot 2022
* 3,225 postures en moyenne > enseignement >

controle >

Lacher-prise
; , accompagnement
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s | g s@ance ludopedagogique a mobilise
principalement les trois postures suivantes
pour les apprenants ?

scolaire, ludique créativeyreflexive

premiére, ludique créativesreflexive

premiére, scolaire, réflexive

oremitre, scolaire, ludique créative Les postures : premiére, scolaire puis 6% 38

réflexive ont été observées, Perlot (2022)
La posture ludique créative n'a pas été
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2 Une nouvelle posture apprenant

Apprenant : apprentissage ludique

- respect des regles du jeu

- volonte de gagner

- apprendre

- pas de détournement de la tache

- S’appuie sur les ressorts du jeu pour developper sa
motivation, pour faire preuve de réflexivitée

- se souvient de I'apprentissage et non de la victoire ou
de la defaite.
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Liberté
Fali

s Une nouvelle posture enseignant

Enseignant : meneur de jeu

contrOle pour énoncer des regles

veille aux savoirs vises

accompagne ou s’efface pour installer les actions des
joueurs-apprenants

Institutionnalise les savoirs acquis

relance le jeu en motivant les joueurs

contrOle le respect de regles et declare le vainqueur
ses criteres d’évaluation ne sont pas la victoire ou la
défaite mais 'apprentissage vise.
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Conclusions/perpectives
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m Enseignant :
gogie meneur de
jeu

Taches
Techniques
Savoirs

Posture des
éleves

Postures de
I’enseignant

Apprenant :
apprentissage
ludique
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Une perspective

\

. &(\6\ 7\

O@‘
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M‘M“’fﬂ’ 6

— e L’intelligence artificielle ?
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waeeemar - AvVeZ-vous appris lors de cette conference
ludique et sérieuse ?

) 8% 5&

Une tres large majorité de

I'auditoire a appris.

TERRITOIRE NUMERIQUE EDUCATIF CORSE DU SUD 11/05/2023




EX .
REGION ACADEMIQUE

CORSE

TERRITOIRE
NUMERIQUE
EDUCATIF

Corse du'Sud

Qui a gagné ?
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