« Le jeu qui fait la différence : la

ludification dans I'éducation

I'environnement et

'entrepreneuriat »

Le lien : https://www.edutopia.org/blog/project-
based-learning-gamification-go-great-together
heather-wolpert-gawron
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(DESCRIPTION ) -

Cet article explique comment combiner I'apprentissage
par projet (PBL) et la gamification pour stimuler
I'engagement et la motivation des éleves. Il fournit des
conseils utiles sur la maniére d'ajouter des éléments
ludiques tels que des badges, des niveaux et des récits a
\_des projets pratiques axeés sur larecherche.
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Ce projet a été financé avec le soutien de la Commission européenne.
Cette publication n'engage que son auteur et la Commission ne peut étre tenue
responsable de I'utilisation qui pourrait étre faite des informations qu'elle contient.
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(sueeESTIONs)

Cet article est un guide utile pour les enseignants qui
souhaitent rendre leurs cours plus attrayants et centrés
sur les éleves. Il est particulierement utile lors de la
formation des enseignants, du développement
professionnel ou lors de la planification de nouveaux
cours impliqguant des méthodes d'enseignement
innovantes.
L'article propose des suggestions pratiques pour
combiner I'apprentissage par projet (PBL) et la
gamification, deux approches qui, utilisées
conjointement, renforcent la motivation des éléves, leur
créativité et leurs compétences en matiére de résolution
\_ de problémes concrets.
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