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DECLIC
NUMERIQUE & SII

Bienvenue dans votre lettre d'information dédiée au monde numérique! Dans ce numéro,
nous plongeons dans un sujet aussi passionnant que crucial : le sérieux des jeux (serious
games) dans |'apprentissage. Dans un paysage éducatif en constante évolution, les jeux -t
sérieux émergent comme des outils puissants, exploitant le potentiel ludique pour faciliter
I'acquisition de connaissances et de compétences. Découvrons ensemble le pourquoi du
comment. Bonne lecture

Les jeux sérieux au service de I'apprentissage

Les jeux sérieux émergent comme des outils prometteurs, comme d'autres, pour former la
prochaine génération d'ingénieurs et de technologues. Ces jeux ne se limitent plus aux
simples divertissements, ils sont devenus des instruments pédagogiques sophistiqués,
exploitant le potentiel ludique pour faciliter I'acquisition de connaissances et de
compétences spécifiques.
Que ce soit pour simuler des situations réelles en génie civil, pour résoudre des problemes
de conception mécanique ou pour explorer les principes de la programmation informatique,
les jeux sérieux fournissent un environnement immersif ou les apprenants peuvent
expérimenter et apprendre de maniére sécurisée. Cette approche permet de combler le
fossé entre la théorie académique et la pratique professionnelle, en offrant aux apprenants
une expérience authentique et engageante. Les jeux sérieux permettent donc de
transformer les formations en modules plus ludiques et interactifs, ce qui favorise le
développement d'une culture de I'apprentissage par le plaisir et d’'améliorer I'engagement
des apprenants. Voici quelques avantages de l'utilisation de ces jeux :

e Booster I'engagement apprenant,

e Développer des compétences grace a la pratique et I'entrainement en contexte,

» Captiver les apprenants dans des univers immersifs et ludiques,

e Améliorer 'efficacité pédagogique,

» Renforcer la mémorisation des connaissances.
Malgré ces avantages, il est important de considérer |les faiblesses ludiques et
pédagogiques de ces jeux en les abordant de maniere proactive pour maximiser leur
efficacité et leur pertinence dans un contexte éducatif.
Voici quelques exemples de jeux sérieux, et de plateformes utilisés dans I'apprentissage :

1. Poly Bridge, Brain Training, CodeCombat, SimCity Buildlt,

En attente o'un adversaing

2.Serious escape cards : permet la création de jeux pédagogiques semi-virtuel, Exemple de jeux:
3.Construct in education: permet de créer des jeux en 2D, * 2nd SNT:
4.Smart Games Builder : permet de concevoir des jeux de société connectés. application, cartes.
Ces exemples illustrent comment les jeux sérieux peuvent étre utilisés de maniere créative ’ ﬁI'SlelD‘ SNT:
et efficace pour enseigner les concepts et les compétences fondamentales, tout en offrant [ﬁ
aux éleves une expérience immersive et engageante. C'est a nous de juger quoi en faire? Innovation
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https://www.youtube.com/watch?v=Ho3q-xCV7pw&ab_channel=JulianAlvarez
https://www.reseau-canope.fr/fileadmin/user_upload/Projets/conseil_scientifique_education_nationale/CSEN_Boite_a_idees_2023_web.pdf
https://theses.hal.science/tel-00877257
https://shs.hal.science/halshs-02078300/document
https://shs.hal.science/halshs-02078300/document
https://store.steampowered.com/app/367450/Poly_Bridge/
https://www.youtube.com/watch?v=l5QusYYL9fs&ab_channel=NintendoUK
https://www.youtube.com/watch?v=rOXRBQIXvlI&ab_channel=CodeCombat
https://www.youtube.com/watch?v=LtlLCyMbXQU&t=2s&ab_channel=EAMobileGames
https://escapecards.fr/
https://www.construct.net/fr/make-games/education
https://videos.univ-grenoble-alpes.fr/video/14458-smart-games-builder-french-version/
https://www.youtube.com/watch?v=44ERkJTETHs&ab_channel=GrendelGames
https://www.youtube.com/watch?v=44ERkJTETHs&ab_channel=GrendelGames
https://www.education21.ch/fr/paysages-educatifs21/qu-est-ce-qu-un-paysage-educatif
https://app.escapecards.fr/intro.php?j=438
https://pedagogie.ac-toulouse.fr/drane/system/files/2021-10/Le%20chronocrypteur%20II_0.pdf
https://numeriques.ac-normandie.fr/?Robozzle
https://donneespersonnelles.rdvconso.org/
https://afnor-emma.mysg.tech/

TECHNOLOGIE

Début Mai, a Aubervilliers, s’est déroulé le séminaire des Interlocuteurs Académiques au Numérique (IAN) de
TECHNOLOGIE. Moments d'échanges autour de la TECHNOLOGIE et du NUMERIQUE.
Notre académie a proposé un TraaM, dont je présenterai plus en détails lors d'une prochaine newsletter.

Je vais vous présenter quelques travaux initiés dans d’autres académies ou des informations plus
“nationales”.

Bonne lecture a toutes et tous !

PRESENTATION DE CYBERENJEUX > DEMAIN
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\ G : » ER® SPECIALISTE
Au-dela de la sensibilisation aux risques numériques CYBER)

et aux bonnes pratiques individuelles, CyberEnJeux
vise a acculturer les éleves a plusieurs enjeux
importants relatifs a la cybersécurité : le
cyberespace, les cyberattaques, la cryptographie, la
gestion des risques cyber, etc.

CyberEnjeux

Laboratoire d'innovation de FANSSI

Ea
La lettre EduNum d’'EduBase d'Avril est .

parue. Je vous invite a lire a partir de la
page 28 pour la Technologie.

Focus sur I'académie de Dijon :
Quand l'intelligence artificielle (IA) se met au service du confort d’'une
habitation et de I'information des usagers ?

‘@/EduNum !

Thématique

g Jevous propose de regarder les TraaM de I'académie de Normandie : | /7 7o, e
= :_, Technologie
=% De nombreuses séquences sont proposées. @ o S olB e s I iER
$ & . , ) genially
£ s Je vous mets un lien pour accéder aux ressources. TRAVERS LE SMARTPHONE
T 5 ‘ “ . % ” e | }
= G Un exemple en 5éme : “Ma vie a travers le smartphone T ‘ 1
=5 Des activités intégrables dans ELEA (avec un fichier .mbz), deux a1 o P
& E “ . » . . , . it a <« N -y
:g S applls en Ilgne c unel permEttant de SImUIer un Smartphonel I aUtre \\\LA_ het | https:/ppe-formation.fr/divers/smartphone/smartphone.html
s < o e cn 1) ‘ -~ ; o P
= permettant de tester Ia Solldl‘te d un mdp- . - https:ﬂppc-fm‘m.ltwn.frfdwul;s#mdpsmdp.html
UN SMARTPHONE A ETE QUBLIE DANS LA COUR DE PECOLE - QUE FAIRE ?

NoLeJ Derniére ressource dont je voudrais vous parler : il s'agit de NOLEJ.
C'est une interface en ligne (utilisant de I'lA), permettant de créer des
T activités a partir d'une ressource (vidéo, texte ou d'autres fichiers).
IS £ quelques minutes et en 3 étapes, on obtient du contenu exploitable
e i L CIl  tout de suite (QCM, vrai/faux...).
Formats générés : SCORM / H5P / HTML 5...
o - - On peut l'intégrer dans ELEA (moodle accessible depuis nos ENT).
Ajouter du ra— PN Cette interface peut nous aider a réaliser des activités a intégrer dans
nos séances !

Améliorez votre campus grace

Aussi simple que 1, 2, 3

CONTACT N'hésitez pas a me contacter pour partager des infos, des

AN Technologie : ressources... en lien avec notre discipline et le numérique !

vincent.weibel@ac-grenoble.fr


https://www.demainspecialistecyber.fr/
https://cyber.gouv.fr/actualites/au-college-et-au-lycee-former-a-la-cybersecurite-par-le-jeu
http://ts2i.ac-dijon.fr/spip.php?article754#754
https://eduscol.education.fr/document/57765/download?attachment
https://nolej.io/
https://nolej.io/
http://ts2i.ac-dijon.fr/spip.php?article754#754
https://nuage03.apps.education.fr/index.php/s/RRACoQ2bKR5TcT8
https://eduscol.education.fr/692/les-travaux-academiques-mutualises-traam
https://eduscol.education.fr/692/les-travaux-academiques-mutualises-traam

