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A propos de nous...

Logopsycom est un centre d'innovation pédagogique qui crée et
utilise des méthodes ou outils alternatifs (numeériques ou non)
pour accompagner les écoles, les centres de formation

professionnelle, les organisations éducatives, les jeunes et les

parents vers une education plus inclusive.

A l'origine, il s'agissait d'une entreprise de soins spécialisée dans

les troubles de 'apprentissage chez les jeunes, tels que les "Dys"

(Dyspraxie, Dysphasie, Dyslexie, etc.). Nous travaillons donc

toujours sur |'accessibilité du contenu et l'inclusion. ..:.%
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Notre travail...

Nous soutenons I'éducation inclusive depuis des années
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Projets internationaux Partenaires Années d'expérience




Le programme aujourd’hui

1. Introduction

2. L'importance de la diversité linguistique et de I'apprentissage des langues
dans I'UE

3. L'intérét de la ludification dans 'apprentissage des langues
4. Présentation d'outils pour créer des jeux vidéo (Genially, RPG maker, ...)

5. Présentation des résultats du projet D-ESL : livret, 30 fiches pratiques, 36 jeux

vidéo...

6. L'approche est-elle adaptée pour les éleves avec des troubles spécifiques de

'apprentissage ?

7. Questions et réponses
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A)-ESL

Introduction

Qu’est-ce que D-ESL* au
juste ?

* "Digital: English as a second language"




Introduction de D-ESL

Le partenariat w e
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Introduction de D-ESL

Ce que nous avons créeé

5 0 2 =

1 brochure sur 30 fiches pratiques 1 module 1 base de données

I'engagement d’e-learning sur la de ressources

création de jeux

n 36 jeux vidéo exemplifiant la @ 1 Guide d'implémentation
meéthode (derniers jeux (bientot disponibles)

bientot disponibles)

‘- d-esl.eu
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Introduction de D-ESL
Pourquoi D-ESL ? Quelques raisons:
1. Pourquoi I'anglais ?
* 90% des Européens choisissent de I'apprendre a I'école

2. Bien qu'essentiel, I'apprentissage de I'anglais n'est pas efficace

3. Besoin de plus de soutien pour certains profils d'apprenants, par

exemple ceux ayant des troubles Dys
4. Pourquoi les jeux video ?

« Fort attrait pour le jeu vidéo parmi les étudiants

« Les etudes demontrent l'intérét du jeux vidéo dans l'apprentissage

‘ « |l n'a jamais été aussi simple de créer un jeu vidéo
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Introduction de D-ESL

Quels sont nos objectifs principaux

 aider les enseignants a adopter des outils et pratiques
iInnovantes, comme la création et 'utilisation de jeux vidéo

inclusifs dans leurs cours de langues.
« Accroitre la motivation, I'implication et la participation des
éleves

e y compris ceux atteints de Troubles Spécifiques de

'Apprentissage (troubles Dys)
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Importance de la
diversité linguistique et
de I'apprentissage des
langues dans I'UE



Diversité linguistique et UE
Citations célébres

« Sivous parlez a un homme
dans une langue qu'il
comprend, vous parlez a sa « Grace aux langues,

téte. Si vous lui parlez dans sa on est chez soi
langue, vous parlez a son n‘importe ou. »
CO_eUr. » - Nelson Mandela - Edmund de Waal
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Diversité linguistique et UE
Qu’en dit I’Europe ?

« Si les langues déterminent l'identité de
chacun, elles font aussi partie d'un
héritage commun. Elles servent de pont
vers d'autres peuples et cultures et
favorisent la compréhension mutuelle et
un sentiment commun d'identité

eu ropéenne. » - European Education Area

https://education.ec.europa.eu/fr/focus-topics/improving-quality/multilingualism/linguistic-diversity
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Diversité linguistique et UE
Qu’en dit I’Europe ?

3 alphabets ‘

(latin, cyrillique, grec)

24 langues

officielles

(+ ~60 autres langues parlées)

175+ nationalités
sur le territoire
de 'UE
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Diversité linguistique et UE
Qu’en dit I’Europe ?

« Le multilinguisme fait parties des valeurs européennes

« La diversité linguistique est consacree dans la Charte des droits

fondamentaux de I'Union européenne (article 22)
« «L'Union respecte la diversité culturelle, religieuse et linguistique »

« L'UE encourage la diversité linguistique

https://education.ec.europa.eu/fr/focus-topics/improving-quality/multilingualism/about-multilingualism-policy
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Diversité linguistique et UE
Mais...

« PISA: des résultats tres variables entres les pays de I'UE.

« Pour les éleves apprenant 2 langues étrangeres, seuls 42% atteignent

un niveau indéependant (B1-B2), et seulement 25% pour la 2¢ langue.

Costa, P., & Albergaria-Almeida, P. (2015). The European Survey on Language Competences: Measuring Foreign Language Student Proficiency.

« Tout le monde n'est pas egal dans l'apprentissage des langues

étrangeres: difficultés accrues pour les éleves avec trouble Dys.
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Diversité linguistique et UE
Ce qui souléve des questions ...

* Quelles sont les causes du probleme ?
« Comment améliorer la situation ?

« Quelles méthodes peut-on mettre en place ?
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Diversité linguistique et UE
Ce qui souléve des questions ... et des pistes

* Quelles sont les causes du probleme ?

> Entre autres: Manque de motivation (intrinseque),

d'implication / engagement, accessibilité du contenu (ex: troubles Dys)
« Comment améliorer la situation ?

> Entre autres: travailler sur la motivation (intrinseque), 'engagement et

'accessibilité
* Quelles méthodes peut-on mettre en place ?

- Entre autres: par la ludification et le jeu vidéo pédagogique
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Intéret de la
ludification dans
I'apprentissage des
langues



La ludification dans lI'apprentissage des langues

Quelques résultats de recherche

1. Pouvoir immersif et engageant de la réalité virtuelle et des
MMORPG. peterson (2011) et Pinto (2021)

2. La ludification pour améliorer la participation, la motivation

et les résultats scolaires. thurairasu (2022)

3. Impact des activités « gamifiées » sur la motivation et

'ameélioration de l'acquisition des langues. wmichos 2017)
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La ludification dans lI'apprentissage des langues

L'intérét des jeux

 leurs regles donnent une structure et des

objectifs,

 Leur interactivité donne un feedback sur la

progression du joueur vers ces objectifs.

« Approche la résolution de problemes de

maniéere ludique
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La ludification dans lI'apprentissage des langues

De quoi parlons-nous, au juste ?

Ludification,
« apprentissage base sur le
jeu »,
GBL, DGBL, jeu sérieux, jeu

educatif, ...
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La ludification dans lI'apprentissage des langues

Strictement parlant, ...

La ludification (ou « gamification ») n‘est pas réellement un jeu .

« But: changer les comportements en important des éléments de jeu et des techniques
de conception de jeu dans un environnement non ludique (pas de fournir un

divertissement)

- Ex.:des points, des scores et des badges aux utilisateurs qui effectuent certaines

actions.
L'apprentissage par le jeu (numérique) - GBL et DGBL

« Proposer des jeux (agréables ET educatifs) avec un « gameplay » qui favorise

'apprentissage.

« Le développement de compétence sert a pouvoir avancer dans le jeu.
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La ludification dans lI'apprentissage des langues

Est-ce que ca fonctionne ?

L'apprentissage par le jeu numeérique (DGBL) .

« Ameélioration de 38,6% particulierement en mathématiques,

en sciences et en langues (Chen, 2020)
« 58% d’'amélioration de I'enseignement médical (Zhao, 2021)

 « Effet positif » sur le développement d'une seconde langue
(Dixon, 2022)

Cofinancé par
I’'Union européenne




La ludification dans lI'apprentissage des langues

Quelles sont les approches observées ?
n
F
o N\
" A

Utiliser des jeux existants Créer ses propres jeux

7\

jeux pédagogiques jeux commerciaux
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Présentation d'outils pour
créer des jeux vidéo

(Genially, RPG maker,...)



Outils de création de jeux vidéo

Qu’a-t-on utilisé pour D-ESL ?




Outils de création de jeux vidéo

© genially GhevEloP e

Tous abordés

dans le module
d'e-learning

1 module

d'e-learning sur la

création de jeux
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Outils de création de jeux vidéo
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Outils de création de jeux vidéo

Sl

{3 VOC's Journey: The Mission - RPG Maker MV =

O

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

B c|p|E|nr

© R@VOC's Journey: The Mission
& [=] Planet
& [=] Room 1

 [=] Room 3
& [=] Room 4
[=]End sequence
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Outils de création de jeux vidéo

© genially GhevEloP e

Tous abordés

dans le module
d'e-learning

1 module

d'e-learning sur la

création de jeux
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Les résultats de D-ESL

Livrets, fiches pratiques,
jeux videéo, ...



Les résultats de D-ESL

Uoyons cela sur notre site web




Troubles spécifiques de
’apprentissage

L'approche est-elle adaptée pour les
éleves avec des troubles spécifiques de
apprentissage ?



Troubles spécifiques de I'apprentissage
D-ESL est adapteé a tous, et particulierement aux éleves
Dys et TDAH

« Attention accrue

« Motivation et participation

« Mémorisation

 Planification et gestion de temps
« Résolution de problemes

« Compétences visuelles

« Compétences sociale
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Troubles spécifiques de I'apprentissage

wu
-..l. - ACCUEIL A PROPOS PARTEMNAIRES RESSOURCES [ I FRANGCAIS
ol

L]

Fiches pratiques favorables aux Dys

B

Télécharger tout

-

Adaptation des contenus d'apps

» Que sont les troubles spécifiques de l'app d = e s | e e u

» Besoins éducatifs et adaptations pour les éléves atteints de Dys

» Quelques exemples de ce qui existe

Idées de conception de jeux vidéo inclusifs pour un cours de langue

‘Les bénéfices des jeux vidéo pour vos éleves

jeux vidéo peuvent-ils aider les Dys ? - "
-.- O ** **
[ [ = i
l... **_***

lors de la création d'un jeu vidéo
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https://d-esl.eu/factsheets-fr/

Questions Réponses




Merci! W

Ce webinaire vous a ete presenteé par Logopsycom : https://logopsycom.com
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Financé par I'Union européenne. Les points de vue et avis exprimés n’engagent toutefois que leur(s) auteur(s) et
ne refletent pas nécessairement ceux de I’'Union européenne ou de I’Agence exécutive européenne pour
I’éducation et la culture (EACEA). Ni I’'Union européenne ni 'EACEA ne sauraient en étre tenues pour responsables.

Cofinancé par
I’'Union européenne

* gk




	Slide 1
	Slide 2: À propos de nous…
	Slide 3: Notre travail …
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20
	Slide 21
	Slide 22
	Slide 23
	Slide 24
	Slide 25
	Slide 26
	Slide 27
	Slide 28
	Slide 29
	Slide 30
	Slide 31
	Slide 32
	Slide 33
	Slide 34
	Slide 35
	Slide 36
	Slide 37

