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J’ai un lien d’intérét biaisé en faveur du jeu de role en général et de ses applications éducatives en particulier.
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* Le jeu de role: une activité encadrante

«Jeuderdlisation» : application d’éléments de gamification spécifiques au jeu de role
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minimum de mots : AND troncature™

"expression entre guillemets”

synonymes avec : ( OR ) NOT

Q0O0OQOQ dans une méme recherche: AND ( OR ) NOT * ""

ADJ NEAR SAME
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Exemple

Peu de surévaluation des compétences :
Criteres objectifs et précis

Q C’est quoi ? Intérét et limites o

Trier les résultats par nombre de citation (WoS, Scopus)

Analyser les resultats (WoS, Scopus)

Lister des revues par Facteur d’'impact et SIR

Connaitre les differences de calcul entre les principaux

indicateurs: Fl, SIR, h-index,... o

et ' A M
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Quelques balises historiques

600 : Compétences/score : examens de la Chine impériale -> jésuites
1900 : Badges collectés (scoutisme)

1975 : Feuilles de perso amateur et semi-amateur de joueurs de D&D
1975..2021 : Elément central de la conception des jeux de role sur table
1976, 1978 : Compétences (Bunnies & Burrows, RuneQuest)
1980 : Synergie de compétences croisées (Rolemaster)

Name: Player:

Class: Alignment: Race:

1986 - Carrieres de Warhammer FRP s, e e
1987 : Feuille de groupe d'Ars Magica S e
1998 : Dossier de personnage de Sailormoon RPG il e
2013 : Arbres de talents de Edge of the Empire © il &

2017 : « feuille de perso du jeune chercheur »

(Peterson 2013)
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Beattie, Scott. « Height vs. Depth in Badging Framework Design ». In _Foundation of Digital Badges and Micro-Credentials_, édité par Dirk Ifenthaler, Nicole Bellin-Mularski, et Dana-Kristin Mah, 307‑24. Springer International Publishing, 2016. [https://doi.org/10.1007/978-3-319-15425-1\_17](https://doi.org/10.1007/978-3-319-15425-1_17).
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Differents niveaux de jeuderolisation des apprentissages

Prendre un role

Mises en situation fonctionnelles
~ Théorie des jeux
~ Jeux de gestion

Simulations techniques

(role taking)




Differents niveaux de jeuderolisation des apprentissages

Prendre un role

Jouer un role
(soi-méme)

Mises en situation émotionnelles
~ Simulations sociales
~ Patients standardisés

(role-play)




Differents niveaux de jeuderolisation des apprentissages

Prendre un role

Jouer un role
(soi-méme)

Faire du jeu de réle en classe de langue
~ (Lépinard & Vaquiéri 2019)

Jouer un
role
fictionnel

Reacting to the Past (scenes historiques)

D&D psychotherapy (empathie,...)
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Differents niveaux de jeuderolisation des apprentissages

Dés pour enseigner la symétrie
~ (Grafton 2011)

Utiliser du matériel
de jeu de role

Dragons pour enseigner les
especes (Cruz 2017)
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Cruz, Ronald Allan L. « Here Be Dragons: Using Dragons as Models for Phylogenetic Analysis ». The American Biology Teacher 79, no 7 (2017): 544‑51. https://doi.org/10.1525/abt.2017.79.7.544.
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Bingos : bonnes pratiques pédagogiques / ludification
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Contact humain Coopération entre Engageant Contenu riche Résultats positifs Motivation
apprenant <> etudiants immédiats intrinseque
enseignant Autonomie
v& AL~ “&
“& A~
Rich inquiry . _
. . : : . Immediate positive .. .
Human re|at|on_5h|p Cooperation between Engaging - Intrinsic motivation
teacher/student students Autonomy
Attentes élevées | Gestion du temps | Rétroaction rapide | Plein de petites Un peu Authenticité
taches d’incertitude pertinence
@@@ vVv©, indépendantes

Having high-level
expectations

Time management

Quick feedback

Plenty of small
independent tasks

A little uncertainty

Y&

Authenticity, Relevance

Respect des
niveaux
d’apprentissage

Levels of learning

Explicite

Y&

Explicit

Apprentissage
dynamique /actif

Y&

Active learning

Progresser et
compléter

Y&

Progression & Completion

Défis

Y&

Challenges

Encadrement du
parcours personnel

Y&

Clear framework for
learner personal journey




Intentions pédagogiques

Auto-évaluation

/ Syllabus

Reconnaissance Ordre

ldentité /

Récit personnel VocabuAIailre Amorce
/ contrélé
Self-reflection
Self-authorship
/ Autodétermination
Etat d’esprit de croissance '
Auto-efficacité Engagement

Contexte plus large de I'éducation et le développement centrée sur la personne (Daniau 2016)


Présentateur
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https://www.flickr.com/photos/drp/29174074 by drp 2005, CC-BY-SA 


Intentions pédagogiques

Auto-évaluation

/ Syllabus

Reconnaissance Ordre
|ldentité
Récit personnel VocabuAIallre Amorce
/ controlé
Self-reflection
Self-authorship
/ Autodétermination
Etat d’esprit de croissance '
Auto-efficacité Engagement

Contexte plus large de I'éducation et le développement centrée sur la personne (Daniau 2016)
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https://www.flickr.com/photos/drp/29174074 by drp 2005, CC-BY-SA 


Reconnaissance et identité

 Compétences préalables

e Auto-évaluation
e Reconnaissance des lacunes
* |dentité numérique de jeune chercheur (Martinolli 2020)

e Récit personnel : ordre + identité (Duffy 2018)
* Mieux se connaitre (qualités + lacunes)
e Reconnaissance/ positionnement par rapport aux pairs

» Sa place dans le séminaire

- Jouer avec l'identité percue, I'identité idéale ou les identités expérimentales
[extrapolation de Hu Ningfeng]

-« Role play may create links to a learner's personal journey »
[Clapper about Daniau 2016]

Jeuderolisation :


Présentateur
Commentaires de présentation
« Astuces > Être e-visible ou invisible ? Comment gérer sa e-réputation de jeune chercheur-euse. » RaccourSci, 13 avril 2020.


Interview with Hu Ningfeng https://pandaily.com/why-role-playing-murder-mystery-game-is-popular-in-china/ 

Daniau, Stéphane. « The Transformative Potential of Role-Playing Games: From Play Skills to Human Skills ». Simulation & Gaming 47, no 4 (2016): 423‑44. https://doi.org/10.1177/1046878116650765.

Duffy, Joscelyn. « Interpreting Our Reality Through Story ». Blog. Psychology Today (blog), 18 octobre 2018. https://www.psychologytoday.com/blog/the-power-personal-narrative/201810/interpreting-our-reality-through-story.

Aussi : https://www.psychologytoday.com/ca/blog/starship-therapise/201909/how-can-pop-culture-heroes-help-you-rewrite-your-life 


Auto-évaluation

¢ prise de conscience et développement autonome des
apprentissages

¢ esprit critique face a la tache a accomplir, surtout si la personne qui
s’évalue percoit le sens accordé a son apprentissage

¢ estimer ses forces et ses défis
¢ apprentissages en profondeur, donc plus durables

e clarifier avec les étudiants

e Ecueils : 3 se surévaluer ou a se sous- évaluer
-> Explicite et détaillé



Présentateur
Commentaires de présentation
Roussel, Chantal. « Autoévaluation et autorégulation : deux habiletés favorables aux apprentissages en profondeur ». _Le Tableau_, 2019. http://pedagogie.uquebec.ca/portail/le-tableau/autoevaluation-et-autoregulation-deux-habiletes-favorables-aux-apprentissages-en

 Tiuraniemi, J., Läärä, R., Kyrö, T. et Lindeman, S. (2011). Medical and psychology students’ self-assessed communication skills: A pilot study. Patient Education and Counseling, 83(2), 152-157. doi:10.1016/j.pec.2010.05.013

Bélair, Louise M. « Entre lotto-évaluation et autoévaluation : questionnements sur les logiques de formations et les démarches d’accompagnement ». In _Évaluation et autoévaluation. Quels espaces de formation ?_, édité par Pierre-François Coen et Louise M. Bélair, 37‑54. Pédagogies en développement. Louvain-la-Neuve: De Boeck Supérieur, 2015. [https://www.cairn.info/evaluation-et-autoevaluation--9782807300507-page-37.htm?contenu=resume](https://www.cairn.info/evaluation-et-autoevaluation--9782807300507-page-37.htm?contenu=resume).

Taras, Maddalena. « Issues of power and equity in two models of self-assessment ». Teaching in Higher Education 13, no 1 (2008): 81‑92. https://doi.org/10.1080/13562510701794076.


apprentissages en profondeur, donc plus durables, et prépare les étudiants à la prise de responsabilités professionnelles (Taras, 2008).




Self-authorship

e = Etre 'auteur de sa propre vie

* Important pour I'apprentissage (Baxter 2009)

Important dans I'expérience du jeu de role sur table

[extrapolation de Steiner 2020]
agentivité large


Présentateur
Commentaires de présentation
 Steiner, Eliane, John Garcia Ulloa, Jaboury Ghazoul, Claude Garcia, et Giger Dray. « “I Remember Your Lecture”: Role-Playing Games and Unconventional Teaching Reinforce Learning Outcomes » 2, no 1 (2020): 12.

Baxter Magolda, M. B. (2009) ‘Promoting Self-Authorship to Promote Liberal Education’, Journal of College and Character, 10(3). doi: [https://doi.org/10.2202/1940-1639.1079](https://doi.org/10.2202/1940-1639.1079).





Ftat d’esprit de croissance (Growth mindset)

Encourager la croyance que
les habiletés et les compétences peuvent étre améliorées

dans le temps,
avec de la pratique et du travail (Dewek 1999).

A la base de nombreux de jeux de réle :
- évolution positive des personnages
- et illustrée par la feuille de personnage.


Présentateur
Commentaires de présentation
C. S. Dweck. 1999. Self-theories: Their Role in Motivation, Personality and Development. Taylor & Francis, Philadephia, PA, New York, NY, US: Psychology Press. 


Autodétermination

* Habiletés + connaissances + croyances

* rend une personne capable de s’engager dans une perspective d’avenir, de
s'autoréguler et d’avoir des comportements autonomes.

* Connaissance de soi
 Valorisation
 Planification

* Action

e Evaluation

* Apprentissage.


Présentateur
Commentaires de présentation
https://nouvelles.umontreal.ca/article/2019/06/05/l-autonomie-des-etudiants-en-situation-de-handicap-favorise-leur-reussite-universitaire/


Auto-efficacite (self-efficacy)

e = Emotion : savoir que ce que 'on fait, on le fait bien. GRAAL 1
Influence positivement le résultat.

En général
(Maddux 2009)

Pour le jeu de role en formation
(Smith 2013) (Alfes 2015) (Stroben et al. 2016)


Présentateur
Commentaires de présentation
Maddux, James E. « Self-efficacy ». In The Encyclopedia of Positive Psychology, édité par Shane J. Lopez, 874‑80. Malden, MA: Wiley Blackwell, 2009. http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/9781444306002.ch19/pdf.

Smith, Gregory Brooks. « The Correlation Between General and Social Self-Efficacy and Participation in Fantasy Roleplaying Games ». Ph.D. Psychology, Walden University, 2013. http://search.proquest.com/pqdtglobal/docview/1459215822/abstract/30959A5791F243C7PQ/1.


Alfes, Celeste M. « Standardized Patient Versus Role-Play Strategies: A Comparative Study Measuring Patient-Centered Care and Safety in Psychiatric Mental Health Nursing ». Nursing Education Perspectives 36, no 6 (2015): 403‑5. https://doi.org/10.5480/14-1535.

Stroben, Fabian, Therese Schröder, Katja A. Dannenberg, Anke Thomas, Aristomenis Exadaktylos, et Wolf E. Hautz. « A Simulated Night Shift in the Emergency Room Increases Students’ Self-Efficacy Independent of Role Taking Over During Simulation ». BMC Medical Education 16, no 1 (2016): 177‑83. https://doi.org/10.1186/s12909-016-0699-9.


Autres références : voir la base Zotero partagée avec le mot-clé _self-efficacy  https://www.zotero.org/groups/446523/academicttrpg  


This depiction of the Grail, as the cup Christ used during the Last Supper, is from a stained glass window (detail) at Our Lady of Mount Carmel Church in Nutley, NJ. 




Engagement

GRAAL 2

e 'étudiant s’investit psychologiquement dans I'apprentissage
* Sur le moment
* Sur le long terme

* Motivation intrinseque et extrinseque


Présentateur
Commentaires de présentation
Fredricks, Jennifer A., et al. “School Engagement: Potential of the Concept, State of the Evidence.” Review of Educational Research, vol. 74, no. 1, Mar. 2004, pp. 59–109. DOI.org (Crossref), doi:10.3102/00346543074001059.

Deci, Edward L., et al. “A Meta-Analytic Review of Experiments Examining the Effects of Extrinsic Rewards on Intrinsic Motivation.” Psychological Bulletin, vol. 125, no. 6, 1999, pp. 627–68. DOI.org (Crossref), doi:10.1037/0033-2909.125.6.627. 


Engagement en quelques chiffres

e 170 étudiants depuis 2017 (+/- 30 par session)
* 80% partagent leur fiche
* Environ 35 min. + 15 min. dans un cycle de 5x 3h

e Jugé intéressant ou positivement par environ 72% des participants
(données 2017 a 2019 seulement car apres changement de |'évaluation du séminaire)

* Moins d’abandon de cours :
e gue la moyenne des séminaires de ce type (MAIS besoins des étudiants hétérogenes)
e gu’en 2007-2010 (MAIS difficulté d’isoler la feuille de la prestation de cours qui s’est améliorée)



Eléments
de design



Vocabulaire controlé
* Facilite le décodage, donc important pour :

* |'apprentissage

* |la science

* les choses objectives

* les regles

* Partage d’'une langue commune donc important pour :

* les regles
* les lois

* Moins important dans les arts (récits, musique, etc.) car I'esprit aime
identifier des motifs, or si c'est trop explicite on lui enleve du plaisir.

e vocabulaire contrélé de Magic : The Gathering puis dans D&D
[commenté par Hartlage 2020]
 [a grammaire du jeu de role (Larré 2014)


Présentateur
Commentaires de présentation
Hartlage, David. « 5 Ways Magic the Gathering Changed the Rules of D&D ». DMDavid (blog), 25 février 2020. https://dmdavid.com/tag/5-ways-magic-the-gathering-changed-the-rules-of-dd/.
Larré, Jérôme. « La grammaire du jeu de rôle: comment les jeux parlent aux joueurs », 01:07:03. Lausanne: Orc’idée, 2014. https://www.youtube.com/watch?v=sBz4GV1dHGs&feature=youtu.be.
 


Probleme de 'apprentissage actit

Les étudiants pensent que I'apprentissage actif est moins efficace que
I"instruction classique. Alors que c’est inverse (Deslauriers et al. 2019)

* Rappeler que ce qu’ils apprennent est efficace. Atouts

o carte étudiante
J carte BCI

* Donner du contenu immeédiatement actionnable.

/ T

J Proxy installe
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Présentateur
Commentaires de présentation
Deslauriers, Louis, Logan S. McCarty, Kelly Miller, Kristina Callaghan, et Greg Kestin. 2019. «Measuring Actual Learning versus Feeling of Learning in Response to Being Actively Engaged in the Classroom». Proceedings of the National Academy of Sciences 116 (39): 19251-57.https://doi.org/10.1073/pnas.1821936116.



Feuille de perso = liste de badges

e Eléments de description

* Types
* Aspects a renseigner
e Cases a cocher a valider

* Barres de progression (Lameras et al 2017) :
* Echelle numérique a accomplirde0a5
* Points numériques a collecter de 0 a x

http://wiki.scouts.ca/en/Badge Requirements

CC-BY-NC-SA

e Sélectionnés, catégorises, ordonnés, liés


Présentateur
Commentaires de présentation
Petros Lameras, Sylvester Arnab, Ian Dunwell, Craig Stewart, Samantha Clarke, and Panagiotis Petridis. 2017. Essential features of serious games design in higher education: Linking learning attributes to game mechanics. British Journal of Educational Technology 48, 4 (2017), 972–994.  https://doi.org/10.1111/bjet.12467
arXiv https://onlinelibrary.wiley.com/doi/pdf/10.1111/bjet.12467

Beattie, Scott. « Height vs. Depth in Badging Framework Design ». In Foundation of Digital Badges and Micro-Credentials, édité par Dirk Ifenthaler, Nicole Bellin-Mularski, et Dana-Kristin Mah, 307‑24. Springer International Publishing, 2016. https://doi.org/10.1007/978-3-319-15425-1_17.
Facey-Shaw, Lisa, Marcus Specht, Peter van Rosmalen, et Jeanette Bartley-Bryan. « Do Badges Affect Intrinsic Motivation in Introductory Programming Students? » Simulation & Gaming 51, no 1 (1 février 2020): 33‑54. https://doi.org/10.1177/1046878119884996.
Hamari, Juho. « Do badges increase user activity? A field experiment on the effects of gamification ». Computers in Human Behavior 71 (1 juin 2017): 469‑78. https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.03.036.
McDaniel, Rudy, et Joseph Fanfarelli. « Building Better Digital Badges: Pairing Completion Logic With Psychological Factors ». Simulation & Gaming 47, no 1 (février 2016): 73‑102. https://doi.org/10.1177/1046878115627138.
O’Brien, Kelsey, et Trudi E. Jacobson, éd. Teaching with Digital Badges: Best Practices for Libraries. Innovations in Information Literacy. Lanham, Maryland: Rowman & Littlefield, 2018.
Spector, J. Michael, éd. « Badges ». In The SAGE Encyclopedia of Educational Technology. Thousand Oaks, UNITED STATES: SAGE Publications, 2015. http://ebookcentral.proquest.com/lib/umontreal-ebooks/detail.action?docID=1996002.


http://wiki.scouts.ca/en/Badge_Requirements

Feuille de perso = Promesse d'activite

* « Premiere chose que I'on voit d’un jeu. »

* « Premiere chose que |I'on concgoit quand on créé des regles. »
 Résumé, index, synthese, sommaire, tableau de bord

* « Ce qu'on a sous les yeux constamment. »

* « Qu'est-ce que promet la fiche ? »

* « Donne envie de jouer, ou pas. »

Voix d’Altaride no. 113 — « Fiches de perso et aides de jeu » https://www.cendrones.fr/voix-daltaride-113-fiches-de-
perso-et-aides-de-jeu/ (avril 2021)



Présentateur
Commentaires de présentation
Voix d’Altaride 113 – Fiches de perso et aides de jeu https://www.cendrones.fr/voix-daltaride-113-fiches-de-perso-et-aides-de-jeu/  

https://www.cendrones.fr/voix-daltaride-113-fiches-de-perso-et-aides-de-jeu/

Passeport vers l'aventure ou feuille d'impot ?

« the difference between sitting at the table watching as a spectator or
actually going on these dice-powered adventures of the imagination is
whether or not someone has a Character Sheet in front of them. »

« little like a notebook (...) that a student might use over the course of a
semester. (...) a player’s passport into the game. »

« The Character Sheet is the one tangible, persistent object that uniquely
connects the player to the game activity »

« it is largely a failed genre of writing. (...) look less like a fun game and
more like filling out a tax return. » (Rient 2014)


Présentateur
Commentaires de présentation
Rient, Jeff. « The Elf That Is You: The Failure of the Character Sheet in Dungeons & Dragons – ISU Writing Program ». Grassroots Writing Research Journal 4, no 11 (2014). http://isuwriting.com/the-elf-that-is-you-the-failure-of-the-character-sheet-in-dungeons-dragons/.



Hierarchise et priorise les activités a venir

* « like any written record, it helps our memory to recall details we
would otherwise have difficulty recalling »

e « support certain kinds of player-character activity and, at the same
time, discourage focus on other kinds of player character activity,
either by hiding them away or removing them altogether. » (Konzack
2013)


Présentateur
Commentaires de présentation
Konzack, Lars. « Characterology in Tabletop Role-Playing Games: A Textual Analysis of Character Sheets ». In _WyrdCon Companion Book 2013_, édité par Sarah Lynne Bowman, 86‑93. Los Angeles, CA, 2013. [http://www.academia.edu/download/45947071/WCCB13.pdf#page=54](http://www.academia.edu/download/45947071/WCCB13.pdf#page=54). 


Adaptation au confinement 2020-2021

* Pas de feuille de personnage papier a collecter

oom
* Sondages anonymes en direct pour tout le groupe



Simplification : le Graal du design

5 puces -> 3 puces (bientot)
* Quoi couper ? Plus facile d’ajouter que de supprimer

* Créer une ontologie (organisation de l'information) :
lien, catégories, vocabulaire controlé, hiérarchies, etc.

* Richesse x Lisibilité (Morningstar 2014)


Présentateur
Commentaires de présentation
Morningstar, Jason. « Visual Design as Metaphor: The Evolution of a Character Sheet ». Blog. Analog Game Studies (blog), 2 décembre 2014. http://analoggamestudies.org/2014/12/visual-design-as-metaphor-the-evolution-of-a-character-sheet/.



Jeu de role:
activite encadrante



Le jeu de role : une activité encadrante

* « Loisir du méta » (Féasson 2017)

* Englobante

* Holistique

* Globale

* Intégrale

* Récit-cadre, récit enchassant, récit premier
* Framing, framework


Présentateur
Commentaires de présentation
Féasson, Vivien. « Le jeu de rôle, loisir du méta? » In JDR’idée, une animation de la convention Orc’idée. Lausanne, 2017. https://www.youtube.com/watch?v=kcUkJ_zzH2Y.



—
(s

—

Autres activités « encadrantes » Avec menu ? Avec hote ?

* Soirée-conte * Parfois * Conteur

* Repas au restaurant * Toujours e Chef+serveur
* Cours ou programme d’enseignement * Toujours * Enseignant

* Rituel religieux e Souvent  Officiant

e Spectacle de théatre e Souvent * Troupe



* Pose un début et une fin
* Définit un espace temporaire
* Invite dans un espace d’accueil sécure

* Propose un objectif ou une orientation commune

* Ordonne une séquence d’autres activités
* Priorise ou minimise certaines activités
* Programmeées ou surprises
* Soutenir I'objectif ou l'orientation

* Facilitée par un maitre-officiant-hote



Plan de cours simplifié (syllabus)

* Promesse pédagogique claire

* Contrat

e Suivi a moyen terme en groupe (séminaire)

* Suivi along terme en accompagnement individuel
(jumelage, mentorat,...)

* [Intégré ou en parallele d’'un cursus existant

Ecrit chaleureusement, un syllabus donne I'impression que I'instructeur
est motivé, amical, accessible et que le contenu est plus facile (Harnish &
Bridge 2011)


Présentateur
Commentaires de présentation
Harnish, Richard J., and K. Robert Bridges. “Effect of Syllabus Tone: Students’ Perceptions of Instructor and Course.” Social Psychology of Education, vol. 14, no. 3, Sept. 2011, pp. 319–30. Springer Link, doi:10.1007/s11218-011-9152-4.
https://link.springer.com/article/10.1007/s11218-011-9152-4 



Fvolutif et créant du lien

* Feuille de perso = Paratexte : inspiré par Gérard Genette (Jara 2013)

* « Les feuilles de perso possedent une méthode/scénario interne a
utiliser en jeu pour résoudre les problemes » (Konzack 2013)

* Hauteur : beaucoup de cadres = accumulateurs de badges
* Profondeur : liens entre badges, ou groupements

* « Portfolio évolutif avec le temps »

* Processus discret -> continu (Beattie 2016)


Présentateur
Commentaires de présentation
David Jara, "A Closer Look at the (Rule-) Books: Framing and Paratexts in Tabletop Role-Playing Games" (2013): 39-54. International Journal of Role-Playing 4" 

Konzack, Lars. « Characterology in Tabletop Role-Playing Games: A Textual Analysis of Character Sheets ». In WyrdCon Companion Book 2013, édité par Sarah Lynne Bowman, 86‑93. Los Angeles, CA, 2013. http://www.academia.edu/download/45947071/WCCB13.pdf#page=54.

Beattie, Scott. « Height vs. Depth in Badging Framework Design ». In _Foundation of Digital Badges and Micro-Credentials_, édité par Dirk Ifenthaler, Nicole Bellin-Mularski, et Dana-Kristin Mah, 307‑24. Springer International Publishing, 2016. [https://doi.org/10.1007/978-3-319-15425-1\_17](https://doi.org/10.1007/978-3-319-15425-1_17).


Portrait-synthese du groupe

* [dentifier les points forts / faibles
* Avoir une idée du niveau géneral

* Collecter les sujets de recherche

« Utilisation de feuilles de personnages [inspirées des jeux de rble sur table], faites maison pour gérer mon
personnel »
Dans Tassetti, Matthieu. « Faire connaitre les vertus du jeu », Homo Ludens, 5 janvier 2019.
https://homoludens.xyz/2019/01/05/01-farid-ben-salem-faire-connaitre-les-vertus-du-jeu/



https://homoludens.xyz/2019/01/05/01-farid-ben-salem-faire-connaitre-les-vertus-du-jeu/

Activité hospitaliere

* Partage de ma propre feuille de perso d’abord
(avec mes lacunes)

* Ajout d’informations avancées au début
e 20 min. + 15 min.

* Déroulement explicite
* Tous ensemble
 Partage qui veut (20% ne partagent pas leur fiche)

rituel d’hospitalité et activités de jeu de rble
https://jdr.hypotheses.org/category/hospitalite et http://hdl.handle.net/1866/22410



https://jdr.hypotheses.org/category/hospitalite
http://hdl.handle.net/1866/22410

Quétes secondaires

Wikipedibus: parcours personnel de wikipédia pour un usage universitaire

* Ne pas étre trop long

* Arriver au bon moment

* Ne pas étre inutile ni anecdotique
* Bonifier le parcours

* Ne pas géner le parcours principal
* Ne pas avoir de conséquences néegatives

* Ne pas étre indispensable

(Guylene de Radio Roliste, 2018)
(Moss 2018)

https://jdr.hypotheses.org/1052



Présentateur
Commentaires de présentation
Guylène. « Dossier : L’influence des jeux vidéos sur ma pratique du jeu de rôle dans Phase psychotique dans vos écrans », 15 septembre 2018. http://www.radio-roliste.net/?p=1652.

Moss, Richard. « Designing Side Quests? Study These 7 Games (and Some Chris Avellone Pointers) ». Blog. Gamasutra (blog), 26 février 2018. https://www.gamasutra.com/view/news/314812/Designing_side_quests_Study_these_7_games_and_some_Chris_Avellone_pointers.php.


https://jdr.hypotheses.org/1052

Encadrement : Parcours d’autoformation

* basé sur les carrieres de Warhammer FRP
ou les arbres de talents de Edge of the Empire
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https://github.com/pmartinolli/TM-publishnperish

Conclusion

Le jeu de role,
une activité naturellement encadrante,

utilise des feuilles de personnage,
un élément de game design structurant,
permettant de donner du sens a un parcours de formation
et ainsi faciliter 'engagement dans 'apprentissage

(et peut étre développer l'auto-efficacité
dans les compétences informationnelles).



Quverture

Le jeu de role, un jeu des attentes?

Le jeu de role, un objet d’étude multidisciplinaire.

« N'importe quel objet, si vous I'étudiez correctement, toute la société
vient avec » (André-Georges Haudricourt)


Présentateur
Commentaires de présentation
Attentes… espérance d’une promesse 
(expectations) 
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