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.Logo psycom Qui sommes-nous?

Logopsycom est un centre d'innovation pédagogique
créé a l'origine en tant qu'établissement de soins pour
les personnes souffrant de troubles de l'apprentissage.

Nous créons et utilisons des outils innovants et des méthodes
alternatives pour accompagner les écoles, centres de formation
professionnelle, organisations €éducatives, jeunes et parents dans
la mise en place d'une éducation plus inclusive.

Tous nos projets sont concus pour répondre aux besoins des
personnes ayant des difficultés d'apprentissage ou troubles Dys.

82 projets, dont 34 en cours 208 partenaires a travers I'Europe

Visitez notre site web: www.logopsycom.com/fr



http://www.logopsycom.com/fr

.Log O psyco m Nos objectifs

Nos projets infernationaux avec Erasmus Plus visent
a développer des outils et méthodes diversifiés et
interactifs axés sur une grande variété de sujets:

Inclusion et sensibilisation aux troubles de I'apprentissage

Esprit d'entreprise et acquisition de nouvelles compétences
Enseignement STEM (sciences, technologies, ingénierie et maths)
Outils et méthodes alternatifs dans I'éducation

Littératie et compétences numériques

Technologie pour I'éducation
Culture et patrimoine 5

Apprentissage des langues
Apprentissage par le jeu



et I'application de leurs mécanismes et dynamiques
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. La gamification, quest-ce que cest?
La gamification ou ludification est ['utilisation de jeux
a des situations qui ne relevent habituellement pas
du jeu et dans des contextes qui ne sont pas
m proprement ludiques, comme |'enseignement.

Le principe de la gamification est simple :
S’amuser pour obtenir de meilleurs résultats !

En gamifiant les devoirs, vous pouvez booster
la motivation, I'engagement et I'intérét de vos éleves
en les rendant actifs et dynamiques !



G e d u graa l Quand les devoirs deviennent un jeu !

Ce projet produit des contenus et outils pédagogiques
pour les parents et les enseignants dans le but de stimuler

I'apprentissage et changer la perception des devoirs.

Nous souhaitons améliorer les supports d'apprentissage a distance
en augmentant lI'intérét et I'engagement des éléves par la création

de devoirs ludiques.
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Les résultats du projet Dae 5 Sratuit

@ 19 devoirs aventures ou défis-devoirs
En format papier et numérique, abordant
une variété de matieres, de 10 a 15 ans

Un module d'apprentissage en ligne

Comment gamifier et créer des défis-devoirs inclusifs

@ Une boite a outils pédagogique
Contenant plus de 100 ressources méthodologiques et créatives

Un guide de mise en ceuvre
Consells, bonnes pratiques, témoignages, methodes et prolongements



Les devoirs aventures ou défis-devoirs

Les défis-devoirs sont des aventures dont les éléeves deviennent
les héros en effectuant des choix afin de progresser dans
I"histoire selon leurs connaissances du sujet traité.

A la fin du projet, 19 devoirs seront préts a I'emploi, disponibles en
format papier ou numeérique, ciblant des éleves entre 10 et 15 ans.

Chaque devoir dure environ 30 minutes ef est accompagné ’

d'une legon proposant des points theoriques, activités, exercices
et ressources (vidéos, jeux, fiches, efc.) sur le sujet.
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Les devoirs aventures ou défis-devoirs Sujets abordés

Histoire Géographie

La révolution néolithique Les pays européens et leurs capitales
L'empire assyrien

L'empire romain Mathématiques

Le siecle des Lumieres Les équations et fractions

La Seconde Guerre mondiale Les figures géométriques

- . Le théoreme de Pythagore
x ciences La tfrigonométrie
Le systeme digestif

Le systeme musculaire et circulatoire

Les états de la matiere et le cycle de I'eau
Les équations chimiques et valences

Les volcans et plagues tectoniques

Les conversions et transfers d’énergie

Littérature
La bande dessinée
Les figures de style



Déja disponibles

6 aventures et lecons
sur le site du projet
dont 4 en format digital

.
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Lecon
Lire en ligne

Version & imprimer
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Lecon
Version & imprimer

EINSTEIN, LE SAVANT
FOU — BIOLOGIE

Lire en ligne
Version & imprimer

LE BEC DU TOQUCAN

Lire en ligne

Version 8 imprimer
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Version & imprimer

EINSTEIN, LE SAVANT
FOU — CHIMIE

Lire en ligne

Version a imprimer




Le Bec du Toucan

TON ARRIVEE A PUCALLPA

Un exemple concret

L'aventure
imprimable

2 r Hans Luigai
hoto par Hans Luigi sur Unsplash
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LE BEC DU TOUCAN
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Le Bec du Toucan

QUIES-TU?

Pendant de tes études, tu as réalisé que I'adrénaline procurée par laventure

ol t et que u ne pourais jamais te

&tait indisp: aon ép

contenter d'un fravail sédentaire. Lomque tu as parié de fon désir de créer
une agence spécialisée dans la découverte de frésors anciens, personne ne
t'a pris au sérieux | « Comment peux-tu Fimaginer trouver encore des frésors
de nos jours 2 » Mais avjourd'hui, ta déterminatfion @ payé | Ton agence,
Trésors Merveilleux, posséde des contact dans ke monde entier e ton
quipe et foi avez déja découvert de précisux artefacts tels que le diadéme

de la princesse Ahmose ou encore le trésor du roi viking Harold e

> Va au paragraphe 6.

° LA LETTRE DU CUISINIER

« Dans mon restaurant, il y a des fourchettes @ 2 et & 3 dents. Sachant que le
nombre total de fourchettes est de 22 et que le total des dents est de 54,
combien de fourchettes & 2 dents et combien de fourchettes @ 3 dents

compte mon restaurant 2 5

* lly amains de fourchettes & deux dents que de fourcheties & frois dents.
¥ > Va au paragraphe 5.
* |y a plus de fourchettes a deux dents que de fourcheties a trois dents_
¥ > Va au paragraphe 11.
= lly a deux fois plus de fourchettes & deux dents que de fourchettes & frois

dents.
¥ > Va au paragraphe 40.
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4. Répétons la démarche

Par conséquent, il y a 9 lapins et 25

1. Supposons qu'il n'y a que des poules dans le jarc

50 pattes

MATHEMATS] 2. Ce qui veut dire que 68 - 50 = 18 pattes en moi
12-1 est considérée comme fausse) I
ouve 4 la premiére
o uissane
Op¥ 3. 5i on remplace une poule (2 pattes) par un lapi Puissance.

nombre de pattes serait multiplié par 2

différence est de 0

7 minutes)

En plus de ko solution arithmétique, I'y & également

algébrique.

18/2 = 9 poules écha

9=16 poul
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solution des deux équations

# Calcul : par substitution
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1. Méthode des coefficients uniformes

2. Méthode de substitution
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Le module d’e-learning

Cette formation en ligne est concue pour assister les enseignants
dans la mise en ceuvre et la création de vos propres défis-devoirs.

En suivant ces modules, vous découvrirez comment tirer parti des
défis-devoirs pour favoriser I'apprentissage de vos éleves.

Le cours explore des points théoriques, exemples concrets, méthodes
et étapes a suivre concernant la gamification/ludification des devaoirs
* et la conception, I'écriture et I'utilisation inclusive des défis-devaoirs.

Il est possible de recevoir un certificat de
participation apres avoir complété le quiz final.

*

Module E-Learning
Boite d outils
pédagogique
Guide

d’implémentation




MODULE 1
Avant de
commencer

Le module d'e-learning Table des matiéres

Infroduction Découvrir le projet J edugraal

« Connaitre les valeurs et le fonctionnement du projet
« Comprendre le sens général et I'organisation de cette formation
« Découvrir d'autres ressources du projet Edugraal

 Tester une aventure peédagogique

« Découvrir les liens entre devoirs et gamification

« Assimiler les problématiques liees a la ludification des devoirs

« Comprendre les fonctionnements, formes et risques des devoirs ludiques

Unité 1 - Pourquoi gamifier les devoirs ? q@
. off

A la fin de chaque unité de chaque module
Résumer et tester les connaissances acquises (quiz et exercices)



Le module d’'e-learning Table des matiéres

Unité 1 - Conception pédagogique

« Reconnaitre les besoins et criteres a prendre en compte

« Définir les parametres d'une aventure de révisions

« Définir les objectifs pédagogiques et d'apprentissage s

« Découvrir les caractéristiques des différents formats d'aventures E
Unité 2 - Ecriture : principes généraux ‘
* Trouver un theme lié a un programme, une activité

« Développer le concept d'une aventure et élaborer le style d'écriture
« Produire la narration et découvrir les outils de scénarisation

Unité 3 - Développement d'une architecture gamifiée
« Découvrir les principes de gamification et choisir les plus adaptés
« Découvrir les architectures narratives et choisir la plus adaptéee

- Elaborer l'interactivité de I'aventure

 Spécifier les instructions et informations nécessaires



Le module d'e-learning Table des matiéres

Unité 1 - Production technique

« Obtenir une premiere impression du projet et le corriger

« Apprendre a produire et ajouter du contenu multimédia

« Apprendre a gjouter du graphisme/une atmosphere générale

MODULE 3 , ,
[ ] - L] .
La mise en ceuvre Un!fg 2 Integrahpn en classe N | j
« Vérifier le bon fonctionnement du materiel et le corriger sse

« Appliquer les principes d'accessibilité a I'histoire
« Imprimer ou télécharger et metire en ceuvre votre projet en classe
« Préparer les réponses et les réactions qu'il suscite

« Résumer et vérifier les connaissances et compétences acquises
* Faire le bilan du cours
* Explorer les ressources d'Edugraal “,

> Quiz final et certificat de participation @
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La boite a outils pédagogique

Les défis-devoirs
Module E-Learning

Boite & outils
pédagogique
Guide
d'implémentation

- ® .
. Conseils pédagogiques . Tutoriel de logiciel

Certificat de réussite
-3

Open

Comment adapter
des documents aux
éléves atteints de
troubles spécifiques
de l'apprentissage ?

Open

Comment adapter
des énigmes au:
éléves ayant des
troubles spécifiques
de l'apprentissage ?

Open

Certificat de réussite
-2

apen

Chasse au trésor
mathématique

Qpen

Comment améliorer
la motivation des
éléves ?

cpen

Cette boite a outils contient des astuces, tutoriels, matériels
imprimables et guides de narration, de gamification et d’écriture
qui vous accompagneront dans les aspects techniques et
pédagogiques de la création de vos défis-devoirs.

Avec cesl100 ressources,
le développement des
devoirs gamifiés n'aura

plus de secrets pour vous!

X

n
1



La boite a outils pédagogique Types de contenus
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Le guide d'implémentation

Concu comme une collection des bonnes pratiques, conseils

et témoignages obtenus par nos enseignants partenaires lors
des phases de test du matériel, ce document vous guidera
dans la mise en ceuvre de vos defis-devoirs.

Vous y tfrouverez des informations clefs sur comment, a quelle
frequence et dans quel cadre les appliquer avec vos éleves.

Y

A propos Ressources ~ Actudlités Contact Frangais v AUTremen'I' di'l', Ce guide Con-l-ien-l- -I-OU-I-

ce que vous devez savoir pour mettre

Module E-Learning

en pratique de nouvelles formes

pédagogique

| d’apprentissage ludiques.

Disponible fin Mai Z




Consultez ou téléchargez toutes les ressources sur le site du projet
www.edugraal.eu/fr

Apropos Ressources v Actualités Contact Frangais v

Défis-devoirs, modules,
outils et guide

\ Quan&ts devoirs " ’ [ + 7 CII'ﬁC|eS déve|0ppcmT
deviennent un j ® .

des infos et ressources

supplémentaires

19}

Edugraal en quelques mots !

3 ()
e\ \\o Congu par 6 organisations européennes, ce projet produit des

- contenus et outils pédagogiques pour les parents et les enseignants
s dans le but de stimuler l'apprentissage et changer la perception des

93 devoirs aupres des éléves.
Nous souhaitons améliorer les supports d'apprentissage a distance en

augmentant lintérét et l'engagement des éléves par la création de
» EN SAVOIR PLUS

devoirs ludiques.



http://www.edugraal.eu/fr

RESTEZ EN CONTACT!

Contactez-nous, suivez-nous ou
abonnez-vous A notre newsletter

Email: info@logopsycom.com

Site web: www.logopsycom.com

Facebook: @logopsycom
Instagram: @logopsycom

Twitter/X: @logopsycom

LinkedIn: Logopsycom



mailto:info@logopsycom.com
http://www.logopsycom.com/

Demandez un ceriificat de
participation a ce webinaire!l

v Envoyez un e-mail a info@logopsycom.com
v Mentionnez le webinaire et le projet EduGraal
v Incluez votre nom complet

> Le certificat vous sera envoyée bientot !
Suggestions? Remarques?

??
e ® ,
®
Préoccupations? Demandes?
Propositions? Idées?

QUESTIONS?




¥ edugraal

Merci de votre
participation!

Webinaire — 23 avril 2024
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