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Une partie s’est jouée le 15 février dernier !
Le jeu de rdle Classcraft était le theme de cette 4éme session des Jeudis Malins.

Evénement organisé en simultané sur Lille et Douai, 26 participants répartis en quatre équipes sur les deux sites pour tester ce mode
d’enseignement.

Nos animateurs, Gaélle Guigon (Ingénieure pédagogique - Service d’Ingénierie Pédagogique et de Formation) sur le site de Douai et
Jérémie Humeau (Ingénieur Pdle Infrastructures Systémes et Réseaux) a Villeneuve d’Ascq, nous avaient préparé une partie sur le
théme des jeux de société.

Des mages, des guerriers, des guérisseurs... Chaque participant avait donc créé son personnage en amont et choisi ses pouvoirs.
Le jour J aprés un moment de convivialité autour d’un café et de quelques gateaux, les voila préts a jouer !

Les questions se succedent et les équipes se prennent au jeu ! Qui aura le plus de points d’expérience ? L'équipe 1 de Douai ou
I'équipe 2 de Lille ? L'équipe 1 de Lille est perdue, vite le guérisseur ! S’enchaine ensuite le combat de boss...
Ouf ! la partie est terminée.

Vous n’avez pas tout suivi ? On vous explique...

2= Classcraft, c’est quoi ?

Classcraft est un outil en ligne de gestion de classe pour gamifier un cours.

Pour chaque activité et attitude les éleves regoivent, ou perdent, des points d’expérience et des points de vie.

Classcraft propose de nombreux outils pour diversifier les activités en cours : quétes, combats de boss, etc.

Il est également possible de récupérer les parametres et données des collégues enseignants. Les étudiants peuvent ainsi utiliser leur
personnage dans plusieurs disciplines et continuer a le faire évoluer.

2= Jouer pour apprendre !

Les étudiants incarnent un personnage qui va évoluer et acquérir de réels
pouvoirs en classe. Les mages, les guerriers et les guérisseurs ont chacun des
pouvoirs spécifiques.

Plus un étudiant interagit avec succeés en classe, plus il gagne des points et
obtient des pouvoirs comme par exemple emmener des notes a un examen.

A Tlinverse, il perd des points en arrivant en retard & un cours ou en
interrompant le professeur a mauvais escient. Les joueurs peuvent ainsi étre
pénalisés en ayant par exemple moins de temps pour rendre un devoir.

Aussi bien les bonus que les pénalités peuvent étre définis et paramétrés en
amont du cours par I'enseignant.

2= Vous étes le maitre du jeu !

L'enseignant joue le réle de maitre du jeu.

Il établit les régles de vie, les points & gagner ou a perdre en fonction de tel ou tel comportement.

Le jeu est donc personnalisable en fonction des attentes et objectifs de I'enseignant comme la gestion du degré de difficulié des
questions, la notation, la création des équipes, ...
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