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Cadre

Didactique des langues, la linguistique, I'informatique
et le traitement automatique des langues (TAL)
Digital Game Based Language Learning (DGBLL)
Computer Assisted Language Learning (CALL)
Task-based learning (TBLL)
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Concepts et
definitions

Concepts et definitions
|

Systeme d'apprentissage : Un systéme... qui permet d'établir un pont solide et
congruent avec le multimédia, en exploitant au mieux les potentialités techniques
et en les adaptant aux intéréts des apprenants dans une synergie intelligente et
efficace (Maguy Pothier, 2003).

Serious game : Application dont l'intention initiale est de combiner, de maniéere
cohérente et simultanée, des aspects sérieux, de maniére non exhaustive et non
exclusive, I'enseignement, l'apprentissage, la communication, voire l'information
avec les aspects ludiques des jeux vidéo (Alvarez et al, 2012).

Application ludo-éducative : Une application ludo-éducative doit s’élaborer en
combinant un scénario ludique avec un scénario pédagogique ou utilitaire (Alvares
citant a Tricot, 2008)



Systeme Public

« Systeme didactique Public francais

e Scénario ludo-éducatif Seconde (Lycée
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* Espagnol (LVB) general)

A2- B1 (CECRL)

Contexte,
Questions et
objectifs e Age 14 -15

« Axe : Sauver la planéete

Besoins

Compréhension orale

Expression écrite



Questions

Comment un systeme d'apprentissage pourrait-il contribuer a la pratique
des compétences linguistiques des apprenants de langues ?

03 Dans quelle mesure un scenario ludo-éducatif est-t-il pertinent avec la
pratique langagiére des apprenants des langues ?

Contexte,
Questions et
objectifs




Objectifs

03 Concevoir, développer et expérimenter un systeme d'apprentissage
pertinent pour les performances langagiers des apprenants de I'espagnol

Contexte, LVB.
Questions et
objectifs




Modele Scénario ludo-éducatif

|
Exposition SCENARIO ENCADRANT Résolution
Enseignant comme mediateur et personne-ressource
SCENARIO ENCADRE
m Immersion vidéoludique 1
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Modéle de scénario ludoéducatif intégrant scénario encadrant et scénario encadré (Laurence Schmoll, 2016).
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Modele de
conception

Modele conception

(

«Cibler le public et le contexte,

*Evaluer les besoins et les centres
d'intérét,

*Observer les comportements ;

recueillir les représentations et les
points de vue.

Départ

\

(

*Définir le genre vidéoludique, h
les objectifs ludiques, les
missions, l'aréne. le schéma
actantiel

«Créer le gameplay.

Reédiger le scénario,
Rédiger les dialogues.

=
{—

*Concevoir les micro-tiches.
*Scénariser et planifier,
sDéfinir les actions d'étayage,
*Préciser la place de I'enseignant.

\

ir les objectifs d'appren-
tissage, les contenus langagiers et
culturels,

*Définir les stratégies de commu-
nication et d'apprentissage.

Modéle PLOT : Public, Ludique, Objectifs, Taches (Laurence Schmoll, 2016).

/



Proposition Scénario ludo-éducatif
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Adaptation du scénario Ludo-éducatif



Aspect technique
|

Jeu vidéo

e Jeu d'exploration en 3D
* First Person Player
* Non Player Character
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Mission

Proposition

Faire un inventaire d’espéces (plantes, animaux)
Parc naturel virtuel Amazonien
Dans un carnet de bord virtuel

Tache ludique : rechercher d'especes, libérer les animaux, prendre de photos.
Tache langagiére : écouter (compréhension orale) écrire des caractéristiques
(expression écrite).




Méthodologie

I
e Méthodologie mixte (Creswell, J. W., & Plano Clark, 2007)
« Trois publiques sont concernés : développeur, enseignants et
éleves.
* Nous voulons expérimenter notre systeme avec 90 étudiants, 30
par classe : (15 expérimental) (15 contréle) LVB espagnol.

Les outils de recueil de donnés

Méthodologie
et . : .
perspectives Développeur Enseignant Eleve
Questionnaire Questionnaire Questionnaire
Entretien Entretien
Test

* Record learning system (RLS)




Perspectives
|

e Tester notre scénario ludo-éducatif

Evaluer la pertinence par une approche interactionniste de
I'apprentissage des langues étrangeres (Chapelle, 2001) :
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Méthodologie

et O potentiel d'apprentissage de la langue
perspectives Q adaptation a I'apprenant
L accent mis sur le sens
O lmpact
Q l'authenticité
Q

la praticité




| .
I Avez-vous des questions ?
e r‘ I lizandro.becerra-valderrama@univ-grenoble-alpes.fr
]
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