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IL FAUT SAUVER LE PROFESSEUR STAN FORD

Gamification d’'un enseighement de méthodologie universitaire
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Enseignement a destination des 480 etudiants inscrits en L1 Psychologie, a 'Universite Lumiere Lyon 2. Cette UE est
repartie sur 12 semaines, 8 enseignants animent 16 TD (environ 37 étudiants). Les principaux objectifs vises par cette UE
sont d'outiller les étudiants quant a la méthodologie universitaire pour eviter le decrochage universitaire et notamment en
periode de pandémie. Cette UE a ete completement remaniée au regard de la crise pandémique de 2020, afin de
continuer les cours en distanciel tout en motivant les etudiants.
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CONTEXTE

En quol la transformation d’'un TD classique en jeu de role favoriserait la dynamique d'apprentissage et le plaisir chez les
étudiants et les enseignants ?

APPORTS THEORIQUES Ludification des apprentissages - Sentiment de coopération - Posture enseignante

o L'enseignement de methodologie ne suscite pas toujours I'adhesion des étudiants (Dozot et al., 2009),
o Le format ludique d’'un enseignement favorise la dynamique d'apprentissage (Ferreira et al., 2019 ; Van Eck, 2015),
o Intégrer une dimension ludique necessite un equilibre entre ludification et adhesion au cadre academique

(Ferreira et al., 2019),
o Un des piliers du bien-étre scolaire est la coopération (Connac, 2010),
o Dispenser un enseignement alternatif est couteux pour I'enseignant (Connac, 2010).
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SYNOPSIS

Le scenario propose consiste a
secourir un enseignant-
chercheur retraite, Stanley
Ford, une figure allegorique de
la psychologie, detenu contre
sa volonte dans un centre de
soins psychiatrique pour
troubles dementiels. Les
étudiants doivent alors, tout au
long du semestre, résoudre
des intrigues diverses,
mobilisant des poles de
competences visés par 'UE
pour tenter de lui venir en aide.
C'est a la derniere séance
qgue l'histoire se termine de
facon ouverte, selon deux
possibilités : la sortie de Stan

ETAPE 1

ETAPE 2
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ETAPE 3

ETAPE 4

ETAPE 5

ETAPE 6

Ford du centre de soin, ou a
'inverse, son maintien contre
son gré dans |'etablissement.

%

ETAPE 7

« CONNAG, S. (2010). Freinet, Profit, Oury, Collot : quelles différences ? Spirale-Revue

Former une équipe
Etudier le dossier médical

Trouver des articles de presse et
scientifiques

Réaliser une carte heuristique a partir
d'un article scientifique

Se former a I'éloquence
Réaliser une plaidoirie

Jouer a un jeu d'évasion sérieux en ligne
Débriefing collectit

Différentier science et pseudo-science
Réaliser une synthese scientifique

Préparer une plaidoirie en utilisant des
faits, des émotions, des arguments
scientifiques
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ACTIVITES OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

Connaitre le fonctionnement LMD -
|dentifier des problématiques étudiées
par la psychologie - Développer la
coopération

Apprendre a réaliser une recherche
documentaire - Distinguer ce qui releve
de la presse et de la science

Capacité de synthese - Capacité a
présenter des résultats - Développer la
coopération

Développer I'éloquence - Développer la
coopération

Capitaliser les apprentissages acquis

|dentifier des sources fiables - Apprendre
a convaincre (Dissoi Logoi) - Rédiger un
document scientifique

Développer I'éloquence et I'esprit de
synthése - Développer la coopération
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Etudiants
Plaisir - Implication - Apprentissage -
Travail collectit

Universite Lumiere Lyon 2
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Enseignants
Plaisir - Implication - Développement de
la pratique professionnelle ‘
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