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Qui sommes-nous?

Logopsycom est un centre d'innovation pédagogique 

créé à 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 conçus pour répondre aux besoins des 

personnes ayant des difficultés d’apprentissage ou troubles Dys.

82 projets, dont 34 en cours 208 partenaires à travers l’Europe

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

http://www.logopsycom.com/fr


Nos projets internationaux avec Erasmus Plus visent 

à développer des outils et méthodes diversifiés et

interactifs axés sur une grande variété de sujets:

• Inclusion et sensibilisation aux troubles de l'apprentissage

• Esprit d'entreprise et acquisition de nouvelles compétences

• Enseignement STEM (sciences, technologies, ingénierie et maths)

• Outils et méthodes alternatifs dans l'éducation

• Littératie et compétences numériques

• Technologie pour l'éducation

• Culture et patrimoine

• Apprentissage des langues

• Apprentissage par le jeu

Nos objectifs



qu’est-ce que c’est?La gamification,

La gamification ou ludification est l’utilisation de jeux 

et l’application de leurs mécanismes et dynamiques 

à des situations qui ne relèvent habituellement pas 

du jeu et dans des contextes qui ne sont pas 

proprement ludiques, comme l’enseignement.

Le principe de la gamification est simple : 

S’amuser pour obtenir de meilleurs résultats !

En gamifiant les devoirs, vous pouvez booster 

la motivation, l’engagement et l’intérêt de vos élèves 

en les rendant actifs et dynamiques !



Ce projet produit des contenus et outils pédagogiques 

pour les parents et les enseignants dans le but de stimuler 

l’apprentissage et changer la perception des devoirs.

Nous souhaitons améliorer les supports d’apprentissage à distance 

en augmentant l’intérêt et l’engagement des élèves par la création 

de devoirs ludiques.

Les partenaires participants:

Quand les devoirs deviennent un jeu !

France

Grèce

Espagne

Roumanie

Italie

Belgique



1

Les résultats du projet

19 devoirs aventures ou défis-devoirs

En format papier et numérique, abordant 

une variété de matières, de 10 à 15 ans

Un module d'apprentissage en ligne

Comment gamifier et créer des défis-devoirs inclusifs

2

Une boîte à outils pédagogique

Contenant plus de 100 ressources méthodologiques et créatives

3

4 Un guide de mise en œuvre

Conseils, bonnes pratiques, témoignages, méthodes et prolongements



Les défis-devoirs sont des aventures dont les élèves deviennent

les héros en effectuant des choix afin de progresser dans 

l’histoire selon leurs connaissances du sujet traité.

A la fin du projet, 19 devoirs seront prêts à l’emploi, disponibles en 

format papier ou numérique, ciblant des élèves entre 10 et 15 ans.

Chaque devoir dure environ 30 minutes et est accompagné

d’une leçon proposant des points théoriques, activités, exercices

et ressources (vidéos, jeux, fiches, etc.) sur le sujet.

Les devoirs aventures ou défis-devoirs



Les devoirs aventures ou défis-devoirs

Sciences

Le système digestif

Le système musculaire et circulatoire

Les états de la matière et le cycle de l’eau

Les équations chimiques et valences

Les volcans et plaques tectoniques

Les conversions et transfers d’énergie

Mathématiques

Les équations et fractions

Les figures géométriques

Le théorème de Pythagore

La trigonométrie

Histoire

La révolution néolithique

L’empire assyrien

L’empire romain

Le siècle des Lumières

La Seconde Guerre mondiale

Sujets abordés

Géographie

Les pays européens et leurs capitales

Littérature

La bande dessinée

Les figures de style



Déjà disponibles

6 aventures et leçons

sur le site du projet

dont 4 en format digital



Un exemple concret

L’aventure

imprimable

L’aventure

en ligne

La leçon



Cette formation en ligne est conçue pour assister les enseignants 

dans la mise en œuvre et la création de vos propres défis-devoirs.

En suivant ces modules, vous découvrirez comment tirer parti des 

défis-devoirs pour favoriser l’apprentissage de vos élèves.

Le module d’e-learning

Le cours explore des points théoriques, exemples concrets, méthodes 

et étapes à suivre concernant la gamification/ludification des devoirs 

et la conception, l’écriture et l’utilisation inclusive des défis-devoirs.

Il est possible de recevoir un certificat de 

participation après avoir complété le quiz final.



Introduction Découvrir le projet

• Connaître les valeurs et le fonctionnement du projet

• Comprendre le sens général et l'organisation de cette formation

• Découvrir d'autres ressources du projet Edugraal

Unité 1 - Pourquoi gamifier les devoirs ?
• Tester une aventure pédagogique

• Découvrir les liens entre devoirs et gamification 

• Assimiler les problématiques liées à la ludification des devoirs

• Comprendre les fonctionnements, formes et risques des devoirs ludiques

Le module d’e-learning Table des matières

MODULE 1

Avant de 

commencer

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 matières

Unité 1 - Conception pédagogique
• Reconnaître les besoins et critères à prendre en compte 

• Définir les paramètres d'une aventure de révisions

• Définir les objectifs pédagogiques et d'apprentissage

• Découvrir les caractéristiques des différents formats d'aventures

Unité 2 - Écriture : principes généraux

• Trouver un thème lié à 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 adaptée

• Élaborer l'interactivité de l'aventure

• Spécifier les instructions et informations nécessaires

MODULE 2

La conception



Le module d’e-learning Table des matières

Unité 1 - Production technique
• Obtenir une première impression du projet et le corriger

• Apprendre à produire et ajouter du contenu multimédia

• Apprendre à ajouter du graphisme/une atmosphère générale

MODULE 3

La mise en œuvre
Unité 2 - Intégration en classe
• Vérifier le bon fonctionnement du matériel et le corriger

• Appliquer les principes d'accessibilité à l'histoire

• Imprimer ou télécharger et mettre en œuvre votre projet en classe

• Préparer les réponses et les réactions qu'il suscite

Conclusion

• Résumer et vérifier les connaissances et compétences acquises

• Faire le bilan du cours

• Explorer les ressources d'Edugraal

➢ Quiz final et certificat de participation



Le module d’e-learning Types de contenus

Informations, exemples, références, 

exercices, fiches de travail et 

sommaire de progression



Cette boîte à 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.

La boîte à outils pédagogique

Avec ces100 ressources, 

le développement des 

devoirs gamifiés n’aura 

plus de secrets pour vous!



Conseils pédagogiques: Méthodes d’inclusion et de mise en oeuvre

Outils de jeu: Mécanismes de gamification, scénarios, personnages

Ressources en ligne: Outils numériques gamifiés

Matériel à imprimer: Visuels, fiches, jeux de société, dés

Tutoriel de logiciel: Vidéos d’utilisation de programmes utiles

La boîte à outils pédagogique Types de contenus



Conçu 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 œuvre de vos défis-devoirs.

Vous y trouverez des informations clefs sur comment, à quelle 

fréquence et dans quel cadre les appliquer avec vos élèves.

Le guide d’implémentation

Autrement dit, ce guide contient tout 

ce que vous devez savoir pour mettre 

en pratique de nouvelles formes 

d’apprentissage ludiques.

Disponible fin Mai



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

Défis-devoirs, modules, 

outils et guide

+ 7 articles développant 

des infos et ressources 

supplémentaires

http://www.edugraal.eu/fr


RESTEZ EN CONTACT!
Contactez-nous, suivez-nous ou 

abonnez-vous à 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/


QUESTIONS?
Suggestions? Remarques?

Préoccupations? Demandes? 
Propositions? Idées?

Demandez un certificat de 

participation à ce webinaire!
✓ Envoyez un e-mail à info@logopsycom.com

✓ Mentionnez le webinaire et le projet EduGraal

✓ Incluez votre nom complet

➢ Le certificat vous sera envoyé bientôt !



Merci de votre 
participation!

Webinaire – 23 avril 2024
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