UNI B mu ABORATOIRE
FR RJC EIAH 2018 - BESANCON D'INNOVATION

_ 75 RENCONTRES JEUNES CHERCHEURS EN EIAH _ . PEDAGOGIQUE
UNIVERSITE DE FRIBOURG
UNIVERSITAT FREIBURG Du 3 au 5 avril 2018
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Interroger le role des enseignants dans la mise en place
d’une situation ludique de gestion de classe avec Classcraft

CADRAGE CONCEPTUEL
GESTION DE CLASSE : Cing composantes de la gestion de LUDICISATION : Ludiciser la situation
classe (Gaudreau, 2017): d'apprentissage est une maniere de

capter et de maintenir l'attention des eleves, d'agir sur leur

. . . engagement et leur motivation (Sanchez, Young & Jouneau-
2. L'établissement d'attentes claires Sion, 2016)

1. Lagestion des ressources

3. Le développement de relation positive entre les

différents acteurs L'eleve va étre immergé dans une experience de jeu qui

ne modifie pas la tache d’'apprentissage en soi, mais son

4. La captation et le maintien de l'attention des contexte en attribuant un nouveau sens a la situation:

éleves (engagement et motivation)
5. L'intervention face a l'indiscipline.

Harry Audette Harry Audette
CADRAGE THEORIQUE CLASSCRATT @ Jeu derole s WP R
numeérique dedie a la gestion 4B i
Classe ordinaire vs. classe ludicisée : role de I'enseignant de classe et permettant de
selon la Théorie de I'Activité (Leontiev, 1978). convertir une classe ordinaire P e

en une situation ludique.

Les enseighants créent des
équipes et assignent un avatar
aux éleves, ainsi que des
points et des pouvoirs comme
recompenses.

Niveaux
d’analyse Classe ordinaire Classe ludicisee

(Théorie de I'Activité)

Utilise le jeu pour
exposer et faire

respecter les regles
de la classe aux Ce jeu vise a developper

éléves. le travail d'équipe et augmenter 'engagement des éleves

Expose et fait |
Le jeu permet dans le travail scolaire.

Opération respecter par lui-
(Quoi - Comment?) méme les regles de la
classe aux éleves

Tableau de bord pour la gestion d’éleves dans
Classcraft.

L'enseignant

. a I'enseignant _ o L
Action ?gr)llel?T:JeenIte d'appliquer les regles, PRO BhEMATH@U E
(Pourquoi ?) &'/ ’ de sanctionner et " , :
sanctionne les de récompenser. Comprendre les changements dans le role de I'enseignant
eleves. L'enseignant fait jouer.| AUl u’glge un tel dispositif dans sa clla‘sse et I'influence de
| ses décisions sur 'engagement des éleves sur la plate-
Activité L’enselgnant veut creer un climat propice forme et en classe
(Quel but a a 'apprentissage en ayant des éleves qui '
I'activite ?) respectent les regles. | les regles. M ETH@@@ LOGIE MIXTE

En ludicisant sa classe, I'enseignant ne change pas la finalite,
mais le sens donné pour y arriver. Il fait jouer au lieu
d'appliquer le reglement (Bonvin & Sanchez, 2017).

ENJEUX

Définir le role de I'enseignant dans la réussite d'un jeu
numerique en classe et plus largement dans la mise en
place d'une innovation pédagogique dans la classe.

Demarche de recherche
collaborative orientée par
la conception (Sanchez

& Monod-Ansaldi, 2015)
pour la mise en place de
I'expérimentation avec les
enseignants.
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Visualisation des actions du jeu sur la plate-forme kTBS4LA.

Triangulation des données entre observations, entretiens

PERSPECTIVES et questionnaires (lors de la mise en place du jeu, pendant
le jeu et apres) aupres des enseignants et des éleves et une
*2017 - 2018 : Premiére experimentation: observation, analyse de traces d'interaction de la plate-forme  Gyuezesi(e)
collecte et analyse des données dans une classe de (Playing Analytics) avec l'outil en ligne d’analyse :mgfui 4
11" dans un CO fribourgeois (collaboration avec 3 et de visualisation kTBS4LA (LIRIS - Université & '
enseignants). de Lyon 1).

*2018 - 2019 : Deuxieme expérimentation.
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