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ÉMERGENCE DE LA LUDOPÉDAGOGIE

Une dénomination nouvelle


pour des pratiques anciennes


mais récemment institutionnalisées

Une dénomination nouvelle


pour des pratiques anciennes


mais récemment institutionnalisées



DÉPLOYER UNE STRATÉGIE 
LUDOPÉDAGOGIQUE REQUIERT :

DES COMPÉTENCES

DES MOYENS

DU SOUTIEN

UNE ÉVALUATION

game design culture ludique pédagogie
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LE PROJET LOOP
O b j e c t i f s  e t  l i v r a b l e s



OBJECTIFS DU PROJET

offrir une offre de formation 

en ludopédagogie

développer un climat de 
confiance autour des pratiques 

ludopédagogiques

construire et animer une 
communauté de pratique

développer une base de 
données 

valoriser scientifiquement et 
évaluer les actions du projet

offrir une offre de formation 

en ludopédagogie

développer un climat de 
confiance autour des 

pratiques ludopédagogiques

construire et animer une 
communauté de pratique

créer une database croisant 
jeux non pédagogiques et 
intérêt ludopédagogique 

valoriser scientifiquement et 
évaluer les actions du projet



LA DÉMARCHE LOOP

Game 
studies

Diégèse

Game design

Play designGame art design

Skills benefits



LA DÉMARCHE LOOP

est-ce 
un jeu ?

À quoi joue-t-on ?

Comment joue-t-on ?

Comment prend-on 

du plaisir ?

L’esthétique du jeu

enrichit-elle mon expérience ?

Pourquoi y jouer 

en formation ?



LES LEVIERS DU PROJET

Ludothèque

Game session


Game jam

ACCULTURATION

ac
te

ur
s

ac
tio

ns
di

m
en

sio
ns

FORMATION RECHERCHE ACCOMPAGNEMENT RECONNAISSANCE

SOOC

Bootcamp

Learning 

expedition

Évaluation

Documentation


Diffusion

Portail LOOP

Gaming Lab


AAP

Peer-learning

Label qualité

CPP environné


Valorisation

Comment soutenir, promouvoir et évaluer les expérimentations ludopédagogiques ?

Enseignement

et formation

Ingénierie et conseil

pédagogique Recherche EdTech Industrie 


du jeu Apprenant.e.s

AAP : Appel à projet (lancé uniquement dans le cadre de l’Université de Caen 
Normandie)

SOOC : Small Online Open Course

CPP : Congé pour projet pédagogique environné au CEMU (6 mois, dans le cadre de 
l’Université de Caen Normandie)



Corpus de jeux de 
société non digitaux

Entrée études 
supérieures

Focus sur l’APC

LES PRINCIPALES ACTIONS

Démarche 
procédurale LOOP

Isomorphisme 
ludopédagogique

Cadre expérimental

APC : Approche par compétences



LES PRINCIPALES ACTIONS

SOOC BOOTCAMP PORTAIL OUVRAGE

Session 1 : Comment créer un jeu pédagogique dans le cadre de l’APC ?

Formation de 3 semaines, ouverture le 10 octobre 2022



LES PRINCIPALES ACTIONS

SOOC BOOTCAMP PORTAIL OUVRAGE

Session 1 : Se former à la ludopédagogie (pour ingénieur.e.s pédagogiques)

Formation intensive de 35 h à Caen, du 24 au 28 octobre 2022, 30 places 



LES PRINCIPALES ACTIONS

SOOC BOOTCAMP PORTAIL OUVRAGE

Plateforme collaborative de recommandation ludopédagogique.

Entrée par jeu, mécanique, ludoprofil ou compétence. Ouverture oct. 2022.



LES PRINCIPALES ACTIONS

SOOC BOOTCAMP PORTAIL OUVRAGE

Ouvrage collectif : « Utiliser le jeu dans le cadre de l’APC à l’Université »

Appel à contributions jusqu’au 15/10. Sortie premier semestre 2024. 



L’ÉQUIPE DE PROJET

PILOTAGE PRODUCTIONCONCEPTION ANIMATION



Nicolas Habonneau 

Game designer et resp. 

du Gaming Lab

L’ÉQUIPE DE PROJET
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PRODUCTION
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ANIMATION

Damien Leroy

Chef de projet 

ludopédagogie

Jérôme Legrix-Pagès

Porteur de projet et 

responsable scientifique

Jeanine Berthier, IGR

Responsable du pôle 

innovation pédagogique

Benoit Helaine

Resp. Studio Créa

Damien Bouchard

Ingénieur pédagogique

Gabin Mottais

Ingénieur pédagogique

Hugo Drouin

Motion designer

Jérôme Gallot

Ingénieur pédagogique

Camille Hébert

Ingénieure pédagogique

Laura Poquerel

Ingénieure pédagogique

Florence Toutain

Ingénieure pédagogique

Audrey Tréhet

Ingénieure pédagogique

Sonia Rivera Ospina

Graphiste

Benjamin Le Meur

Vidéaste

Enseignant.e.s-pairs

Enseignant.e en CPP


Emplois-étudiants

Stagiaires



POUR RESTER EN CONTACT
M i s e  e n  r é s e a u  d e s  a c te u r s



POUR RESTER EN CONTACT

https://www.twitch.tv/cemucaen

https://twitter.com/CemuCaen

http://cemu.unicaen.fr/

GamingLab@unicaen.fr

mailto:GamingLab@unicaen.fr
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