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Au menu

• 6 activités

• Ludifiées

• Pourquoi et comment ?

Nov. 21 : in English for McGill U. & Concordia U. 

ie. qui utilisent des éléments du jeu pour l’engagement de l’apprenant
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Activité



Feuille de personnage
du chercheur =

Reconnaissance des acquis
+ programme personnel

+ mesure de progression



Séminaire pour cycles supérieurs

Introduction

+ photocopies pour moi 
+ partage de ma feuille

35 min.



• Habiletés

• Amorces

• Programme 

● ●

● ●●

● ●●

● ●

● ●●

● ●

● ●●

● ●

● ●●

● ●●

●

● ●



Exemple 

● ● ●
● ●



Exemple 

●

Peu de surévaluation des compétences :
Critères objectifs et précis



Conclusion

+ numérisations couleur pour le formateur

15 min.



Contact humain 
apprenant <–>

enseignant

Human relationship
teacher/student

Coopération entre 
étudiants

Cooperation between
students

Engageant

Engaging

Contenu riche

Rich inquiry

Résultats positifs 
immédiats

Immediate positive 
outcomes

Motivation 
intrinsèque
Autonomie

Intrinsic motivation
Autonomy

Attentes élevées 

Having high-level
expectations 

Gestion du temps

Time management

Rétroaction rapide

Quick feedback

Plein de petites 
tâches 

indépendantes

Plenty of small
independent tasks

Un peu 
d’incertitude

A little uncertainty

Authenticité
pertinence 

Authenticity, Relevance

Respect des 
niveaux 

d’apprentissage

Levels of learning

Explicite 

Explicit

Apprentissage
dynamique /actif

Active learning

Progresser et
compléter 

Progression & Completion

Défis

Challenges

Encadrement du 
parcours personnel

Clear framework for
learner personal journey

Bingos : bonnes pratiques pédagogiques / ludification



Jeuderôlisation

Récit personnel

Identité

Ordre

Reconnaissance/
positionnement 

par rapport aux pairs

Mieux se connaître

Intégration des 
apprentissages

Métalittératie

Mesure 
de soi 



Faire équipe avec le
bibliothécaire disciplinaire

Pascal Martinolli
n/a

0000-0003-0122-5300

n /a

v

v

v

Gestion de profil 
de chercheur en ligne

vv

Identité

Ken Saint-André



v

v

v

v

2016 - 02

Mesure de soi : 
publications v

vv

Ordre : 
bonnes pratiques 

v

v

v
v

v

APA 6th



Plan de cours simplifié

• Promesse pédagogique claire

• Suivi à moyen et à long terme

• En groupe ou initiation individuelle 
(jumelage, mentorat,…)

• Intégré ou en parallèle d’un cursus existant



Sandy Petersen,
Call of Cthulhu (1981)

Mark Rein-Hagen et al.,
Vampire: The Masquerade (1991)

Sur les épaules de géants [des nuages]
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Activité



« impossible things before breakfast »
Lewis Carrol, Through the Looking Glass

• Plus d’éléments 
à transmettre / à exercer

• Temps de formation constant



Atelier
ponctuel

Quiz formatif 
ludifié

Quiz formatif 
ludifié

Quiz formatif 
ludifié

Quiz formatif 
ludifié

Quiz formatif 
ludifié

Quêtes autonomes

Quêtes autonomes

3 h+3 h +n h
Classe inversée ludifiée Classe « prolongée »



Quiz formatifs ludifiés

A) Identifier des références bibliographiques

Atelier en 
présentiel

Aide-mémoire

Pourquoi 
cette 

notion ?

A1) Identifier

A2) Répérer

Q
Q Q
Q Q

Q
Q Q
Q

Q
Q

Q

Q

Q
Q Q
Q

Test final
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Moodle (StudiUM)





Nouvelle notion

Rétroactions courtes

Rétroaction générale

Capsule vidéo
ciblée (30 sec.)



Notion déjà vue

Rétroactions courtes



Nouvelle notion

Rétroactions courtes

Rétroaction générale

Capsule vidéo
ciblée (30 sec.)



Notion déjà vue

Rétroactions courtes



Bingo du Référentiel de l’ACRL



1. in media res

2. Scénarisé 

3. Beaucoup de questions

4. Beaucoup de rétroactions• Juste ou faux
• Immédiates
• Riche
• Simple
• Différentiées

• 20-30 questions/ quiz
• 30-45 minutes
• 3 tentatives ou illimité
• Si noté : + + 

• Une notion à la fois
• Simple -> complexe
• Général -> particulier
• Répétition des choses importantes, sous plusieurs formes

• «Pourquoi ?» Amorce
• Engagement immédiat par une question

Principes

• 597 questions à ce jour             
(objectif: 1001 questions)
• 28 quiz dans 13 thèmes



Voyage d’Hermès, Moebius

« Commencer modestement mais viser grand » 
Moebius« Start with a small project but make it great. »



« Commencer modestement mais viser grand » 
Moebius

Mise en œuvre 
complète : PLU6058

Sciences infirmières
Santé publique

partielle : FAS1901 
Muséologie
Sociologie 
Anthropologie 

Étude de faisabilité d’un MOOC en libre accès 
(à suivre)



« 1001 questions ! 
C’est comme manger un éléphant ! » …

Tout dépend de la cuisine (ie. la ludification) :

• Découper en petits morceaux

• Chaque partie assaisonnée différemment 

• Prendre son temps

Défi + sentiment d’accomplissement

?!?

Antoine de Saint-Exupéry



Alexandre Dumas, Grand 
Dictionnaire de cuisine, Paris : 

Vuillemot, 1873, p. 532.

René Goscinny et Albert Uderzo, Les Douze Travaux 
d’Asterix, Studio Idéfix, 1976, 00:34:47.

Antoine de Saint-Exupéry, 
Le Petit Prince, Paris : 

Gallimard, 1943, p. 14.

… prouvé par les humanités
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Classe de 10 ou de amphi de 200





Entrée en maîtrise Professeur adjoint

100



Bingo du Référentiel de l’ACRL
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En laboratoire : Cadre général



Reconquête de l’atelier de formation

Vérification 
de la 

compréhension

Exercices
pratiques / Jeux

Questions

Créer des 
amorces pour 

les pousser plus 
loin



Jeu Exercice

• Change d’angle/contexte
• Attitude ludique du participant
• Cercle magique

Efficacité Expérience

rapides différées

Surprise!

Évaluation Formation

Rétroactions 



Playtest : une phase essentielle

« Culture de l’excellence » 
vs « esprit de playtest »

• Beaucoup

• Avec méthode : 
1. Tester sur ses cobayes collègues

2. Faire participer un petit nombre 
d’étudiants au projet

3. Puis finaliser les tests en grands groupes

• Quantitatif + Qualitatif

Niveau de 
preuve

Concevoir
un apprentissage

Concevoir
un jeu

0 Énoncer des 
hypothèses

Créer prototype

1 Observer et décrire Playtests limités

2 Protocoles 
expérimentaux 
à petite échelle

Playtests larges

3 ….  à grande échelle

4 Méta-analyses

Processus 
itératif



Mécaniques : simples et explicites

Facile à gérer

Valeurs ($,T,…) 

explicites

Questionnements
dirigés vers le contenu 
et pas vers le jeu
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Activité 
ponctuelle

Quiz formatif

Quiz formatif

Quiz formatif

Quiz formatif

Quiz formatif

Quêtes autonomes

Quêtes autonomes

Quiz test 
final

« Quêtes secondaires » autonomes +n h
Classe « prolongée »



Minorité
surmotivée



« Va là-bas… accomplir ceci… en suivant ces 
étapes… et contacte-moi si tu as des questions. »

Journey to the West, Chinese cartoon, 连环画《西游记》

• Pas trop long

• Arrive au bon moment

• Pas inutile ni anecdotique

• Bonifier le parcours

• Pas gêner le parcours principal

• Pas de conséquences négatives

• Pas indispensable





Bingo du Référentiel de l’ACRL



6
Activité



Foutaisomètre

Synthèse ludique 

Récompense: un exemplaire plastifié offert à celui qui trouve 
l’erreur volontairement insérée dans la formation
(les autres: feuille de papier)

Jeu: trouver le document le plus faible de vos syllabi, 
ou de votre propre bibliographie



Bingo du Référentiel de l’ACRL



Intentions mécaniques

• Pensée bayésienne en pratique
• A priori sur les hypothèses
• Ajustements au fur et à mesure
• Subjectivité ouverte 
• Curseur de plausibilité

• Heuristiques de jugement 

• Pondérer la valeur

• Algorithmique + probabilistique



« Cercle magique »

Jeu + Humour :

• Pour vivre la dissonance cognitive

• « J’ai été dans l’erreur, mais c’est okay. »

• Détachement 

• Espace intermédiaire pour grandir… après



Ludifions !



Baguette ?



« Introduisez du jeu dans votre classe
Pour monter le niveau d ’exigence . »

Remus Lupin, 1993
Citation apocryphe
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