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01-Edito : apprendre

autrement a I’horizon 23

La formation professionnelle vit un tournant.

En quelques années, les usages ont changé, les rythmes se sont accélérés et les
attentes des apprenants ont profondément évolué. La généralisation du distanciel, la
multiplication des outils numériques et la fragmentation de I'attention ont révélé une
évidence : suivre une formation ne suffit plus. Il faut vivre une expérience.

Dans ce nouveau paysage, la ludopédagogie n‘est pas un artifice.

Elle n'est pas Ia pour “mettre de la couleur”, ni pour “rendre la formation plus sympa”.
Elle répond & quelque chose de bien plus profond : I'envie d’apprendre autrement,
en étant acteur, en explorant, en s’essayant, en ressentant.

Le jeu, sous toutes ses formes (serious game, gamification, ateliers ludiques,
expérimentations) permet cela. Il redonne du rythme, de I'émotion, de la curiosité. Il
crée des situations ou I'on comprend mieux parce qu’on agit, ou I'on retient mieux
parce qu’on s'implique.

Ce manifeste rassemble des expertises variées : pédagogie active, game design,
recherche en sciences de I'éducation, innovation numérique. Tous partagent la
méme conviction :

L@ FORMATION GQGNIE IEN lMMPQCT
qUQND [EILILIE RIEDIEV/IIENT
WNIE EXPERIENCIE WIVANTIE.

Ce document n’est pas un guide exhaustif.

C’est une lecture, une mise en perspective, un ensemble de repéres concrets pour
toutes celles et ceux qui souhaitent intégrer le jeu et I'expérientiel dans leurs
dispositifs.

2030 approche. Les organisations qui sauront créer des parcours engageants,
sensibles et intelligents prendront une longueur d’avance.
Etle jeu, loin d'étre un gadget, y aura une place centrale.




02 - Définir la ludopédagogie : au-dela du “fun”
I

Le mot circule beaucoup, mais sa définition reste souvent floue.

La ludopédagogie est avant tout un outil de la pédagogie active : elle s‘appuie
sur le jeu comme média pour développer des compétences, favoriser la prise
de décision et ancrer les apprentissages.

Elle englobe plusieurs approches:

 les serious games, qui permettent de vivre des situations proches du réel ;

e La gamification introduit des mécanismes issus du jeu pour engager les
apprenants dans un parcours ;

e les activités ludiques, qui facilitent la coopération, I'expression et la
créativité par I'intermédiaire du jeu;

Dans tous les cas, la finalité reste la méme : apprendre par I'expérience.

Contrairement a une idée répandue, la ludopédagogie ne se réduit pas a des
points, des badges ou des classements.

Elle repose sur des principes pédagogiques solides : la mise en action, la
narration, le feedback, I'émotion, le droit & I'essai, le plaisir de réussir.

Pour les apprenants, cela change tout:
e on comprend mieux en agissant;
e on retient mieux ce que I'on a vécu ;
e on s'implique davantage quand on se sent acteur.

La ludopédagogie ne cherche pas a divertir.

Elle cherche & donner du sens, & créer des situations dans lesquelles *
I'apprenant devient pleinement responsable de son chemin. S
C’est cette nuance qui la rend puissante et encore trop sous-exploitée.




03- Gamification, serious game, activités ludiques:
remettre les mots a leur place

On mélange souvent tout : ludopédagogie, gamification, serious game,
“activités fun”.

Résultat : des incompréhensions, des déceptions et parfois.. des projets a
coté de la plaque.

La ludopédagogie : le “grand ensemble”
La ludopédagogie est le cadre global.
C’est I'utilisation du jeu comme support d'apprentissage, dans une

logique de pédagogie active.

Elle peut prendre des formes variées :

des jeux de plateau pour simuler une décision ;

des ateliers collaboratifs et créatifs ;

des serious games numériques ou hybrides ;

des activités ludiques en présentiel ou en distanciel.

L'enjeu n’est pas de divertir, mais d'apprendre en faisant, en ¢ o e o e
expérimentant, en partageant. c e e e

La gamification : moteur de I'engagement

La gamification consiste & mobiliser des leviers issus du jeu pour c e e e e
renforcer 'engagement et influencer I'expérience. Tttt

Elle agit sur la motivation, la progression et I'implication.
Elle ne transforme pas automatiquement un dispositif en jeu: elle en
modifie I'intensité et la dynamique.




Bien utilisée, elle :
e donne du rythme;
e rend visible les progres ;
¢ renforce le sentiment de compétence ;
e aide a maintenir I'effort.

Plusieurs experts rappellent que la gamification n’est jamais une fin
en soi. Elle agit comme un levier d'’engagement, mais c’est la qualité
de l'expérience vécue ( mise en situation, décision, conséquence,
débrief qui produit I'apprentissage.

Sans cette profondeur, la gamification reste une couche superficielle.

Le serious game : apprendre en vivant une situation

Un serious game est un jeu congu avec une intention sérieuse : formation,
prévention, sensibilisation, prise de décision..
Il permet:

¢ de se confronter a des situations proches du réel ;

e de tester des choix sans risque ;

e de comprendre des mécanismes en les expérimentant.
C’est la forme la plus immersive et la plus compléte de ludopédagogie, mais
aussi la plus exigeante en conception.

Les activités ludiques : un levier pédagogique et relationnel

Enfin, il existe des activités ludiques plus légéres::
brise-glace, ateliers collaboratifs, mini-jeux, défis de groupe, etc.

Elles sont utiles pour : .

e créer de la confiance; :
o favoriser la prise de parole ;

e encourager la coopération ; %:@ .

¢ installer une dynamique de groupe ; & N
e aborder de nouvelles notions autrement ; f %
e provoquer une prise de conscience ; R

e préparer ou consolider un apprentissage plus structuré.




Ces formats courts ne sont pas “moins sérieux”.

lls constituent des micro-dispositifs pédagogiques capables d'engager,
de faire expérimenter et parfois de transformer en profondeur la
compréhension d'un sujet.

En résumé:

¢ Laludopédagogie est une approche globale de conception.

¢ La gamification mobilise des mécanismes pour soutenir I'engagement
et le transfert.

¢ Le serious game est une forme immersive d’apprentissage expérientiel.

e Les activités ludiques sont des briques pédagogiques modulaires qui
peuvent agir sur 'engagement, la compréhension, la coopération ou la
transformation.

Ces approches n‘opposent pas des niveaux de valeur.
Elles interviennent & des endroits différents d'un dispositif pédagogique et

peuvent se combiner.

Clarification Jeu vs Gamification

Jeu, gamification, ludopédagogie : trois niveaux distincts

La ludopédagogie est la vision globale : utiliser le jeu comme modalité
d’'apprentissage.

Le serious game est un dispositif immersif complet, fondé sur la
décision et I'expérimentation.

La gamification est un levier d'engagement qui agit sur la motivation et
I'expérience.




04-Les ressorts de I'engagement : ce qui fait que
les gens ont envie de jouer... et d’apprendre

On ne “met” pas de 'engagement dans une formation comme on ajouterait
un module. L'engagement nait de la rencontre entre un dispositif et un
apprenant qui s'y reconnait. Les réponses des experts convergent autour de
quelques grands leviers.

1. Le sentiment de compétence

Rien n’'est plus démotivant que de se sentir perdu dés le début.
Un bon dispositif ludique :

e commence par des actions simples ;

e donne rapidement des petites réussites ;

¢ montre clairement les progres.
Plus I'apprenant se sent capable, plus il a envie de continuer.

2. Le sens et la narration

Une mécanique sans histoire ressemble a un exercice.

Une mécanique insérée dans une histoire devient une expérience.

La narration est un levier d'’engagement, mais distinct des mécaniques de
gamification.

3. Le défi ajusté

Trop facile : on s’ennuie.

Trop difficile : on décroche.

Un bon design ludique cherche ce fameux “entre-deux” ou I'on sent que :
“C'est exigeant, mais je peux y arriver.”

C'’est la que se trouvent le flow, la concentration et le plaisir d’apprendre.

5 SRS




4. Le feedback immeédiat et utile

Dans un dispositif ludopédagogique, le feedback :
¢ ne se contente pas de dire “bon” ou “mauvais”;
e donne des pistes, des indices, des repéres ;
e aide & comprendre les conséquences d'un choix.

Ce feedback renforce le sentiment de maitrise et I'envie de retenter.
Il assure l'efficacité d’apprentissage amenée par la séquence ludique.

5. La liberté d’essayer

Le jeu offre un espace ou l'on peut:
e explorer;
e setromper;
e recommencer.

Cette sécurité cognitive est précieuse : elle dédramatise I'erreur et encourage
la curiosité.

6. La dimension sociale

De nombreux dispositifs puissants reposent sur :

¢ la coopération ;

e |le partage;

e le débat;

¢ la construction collective.

Le jeu devient alors un prétexte pour échanger, confronter les points de vue,
co-construire.

L'engagement ne vient pas d’'un “effet waouh” isolé.

Il résulte d’'un ensemble cohérent : un cadre clair, des objectifs visibles, une
narration adaptée, un défi bien calibré et la possibilité d’agir vraiment. < .



05-Ce que les projets réussis nous apprennent
I

Au-deld des concepts, ce sont les dispositifs déployés sur le terrain qui
parlent le mieux.

Les réponses des experts mettent en lumiére plusieurs constantes dans les
projets qui fonctionnent vraiment.

1. lls sont solidement cadrés en amont

Avant de parler d’énigmes, d’'univers ou de graphismes, les projets réussis
commencent par des questions simples :
e Quels comportements ou compétences voulons-nous faire évoluer ?
Qui est vraiment le public ?
Dans quel contexte va-t-il vivre I'expérience ?
Qu'est-ce que le jeu peut faire, et ce qu'il ne fera pas ?
Quels sont les objectifs pédagogiques ?

Plus le cadrage est précis, plus la conception gagne en pertinence.

2. lls sont pensés globalement, pas “plaqués” sur la formation

Dans les cas inspirants, le jeu n'est pas un module ajouté a la fin :
il est au coeur du dispositif.

On le voit par exemple dans :
e des parcours ou toute la progression est gamifiée ;
e des formations ou les temps ludiques structurent les moments clés (mise
en situation, débrief, appropriation) ;
e des projets ou le serious game devient la colonne vertébrale de la
formation.

Le jeu n'est plus un “plus”, il devient le format principal pour apprendre. e e e e




3. 1Is produisent des résultats visibles

Les chiffres partagés par les experts parlent d’'eux-mémes :

o taux de satisfaction supérieurs & 9/10;

e déploiement possible sur plus de 10 000 participants ;

e amélioration d'indicateurs métier (sécurité, engagement, porticipotion) :
¢ hausse nette de la participation & des dispositifs jusque-1a optionnels.

Au-deld des KPI, on observe aussi:
e des changements de posture ;
e des échanges plus riches;
e une meilleure appropriation des messages sensibles.

4.1ls demandent du temps... et de la rigueur
Tous les experts le soulignent :

les projets qui ont le plus d'impact sont exigeants & concevoir.
¢ |Is nécessitent du temps de réflexion.
¢ |lls demandent des itérations.

Plusieurs praticiens insistent sur un point souvent sous-estimé:
le temps passé a tester, ajuster et parfois simplifier un dispositif est un facteur
clé de réussite.

Les projets les plus efficaces ne sont pas ceux qui vont le plus vite, mais ceux
qui acceptent I'itération commme partie intégrante de la conception.

5. lls générent du plaisir partagé

Dernier point, essentiel :

dans les projets réussis, tout le monde prend du plaisir : oot
e |es concepteurs;
e les formateurs;
e les apprenants.

Ce plaisir n'est pas superficiel : e e e e
c'est celui d'étre actif, de réfléchir, de coopérer, de réussir quelque chose ° °
ensemble. Ce plaisir fixe aussi les nouveaux apprentissages. R




06-Les principes d’'une ludopédagogie efficace
[

Les experts s'accordent : un dispositif ludique n‘est pas une accumulation
de mécaniques.

La réussite tient a quelques principes simples, mais essentiels.

1. Partir des objectifs, pas de la forme

Chaque élément du dispositif doit servir un apprentissage précis.
Pas de mécanique gratuite, pas de “fun pour le fun”.

La définition précise des objectifs est une clef de réussite.

2. Comprendre le public avant de créer
Ses codes, ses appréhensions, ses références culturelles, ses besoins :
un bon dispositif est un dispositif qui parle a la cible.

3. Garder la main légére

La multiplication des mécaniques crée de la confusion, lI'exces de
complexité provoque le décrochage ; la frugalité, elle, renforce la clarté et
soutient 'engagement.

Une mécanique est une brique daction : ce que les joueurs font
concrétement pendant la séquence ludique (piocher, coopérer, décider,
déplacer, négocier, résoudre...).

Ce sont les mécaniques qui créent les décisions, les interactions et la
dynamique réelle d’apprentissage.

4. Utiliser la narration comme fil conducteur
Une histoire bien pensée donne du sens.
Elle structure la progression, crée la curiosité et favorise la mémorisation.

5. Soigner les cinq premiéres minutes
C’est le moment décisif ou I'apprenant décide s'il embarque... ou pas.

C’est aussi le temps d'expliquer clairement les regles, d’installer le cadre et
dimmerger les participants dans une véritable aventure ludique.




6. Offrir des feedbacks immédiats et utiles

Un bon feedback ne félicite pas : il guide.

Il renforce le sentiment de compétence.

Le feedback est indispensable a I'efficacité d'un dispositif ludique.

7. Tester tot, ajuster souvent

Les meilleurs dispositifs sont d’abord des prototypes.
L'itération est la clé d'une expérience stable et pertinente.

Tester n‘est pas défendre une idée, c'est écouter I'expérience réelle des
apprenants.

Les experts soulignent que le playtest est souvent ce qui distingue un jeu
“intelligent” d’'un jeu réellement formateur.

8. Rester éthique

Engager, oui. Manipuler, jamais.
Les mécaniques doivent respecter 'autonomie et I'intégrité de I'apprenant.

9. Raconter le moins, faire vivre le plus

Moins de texte, plus d’action.

Moins de discours, plus d’expérience.

Le but d’'une séquence ludique c’est de faire vivre une réelle aventure.

10. Assumer que la ludopédagogie est un métier

Concevoir une expérience pédagogique Iludique demande des
compétences spécifiques :

pédagogie, game design, psychologie, narration, UX.

Les dispositifs ludopédagogiques réussis n‘ont rien de magique. ©

lls sont clairs, cohérents et volontairement simples.

lls parlent au public, respectent ses besoins et construisent une progression
qui donne envie d'aller au bout. © o

Le jeu n'est pas |a pour divertir.




07-Les erreurs qui font échouer les projets
o

Lorsqu’un projet ludopédagogique échoue, ce n‘est presque jamais d cause du
jeu. C'est le plus souvent lié & ce qui se joue en amont (cadrage, intentions,
objectifs).. ou en aval, lors du débriefing.

Voici les erreurs les plus fréquentes observées par les experts.

1. Les badges magiques censés tout régler

Ajouter des points, des badges ou des classements ne transforme pas un
dispositif.

Sans intention pédagogique claire, ces mécaniques deviennent vite un gadget
qui détourne l'attention.

2. Le “trop” : trop de mécaniques, trop de messages, trop de complexité

L'idée que “plus il y en a, mieux c’est” est une illusion.

Une expérience ludique efficace repose au contraire sur la simplicité, la
cohérence et la lisibilité.

3. L'univers déconnecté de la réalité des apprenants

Certains projets se perdent dans des univers éloignés du quotidien des
participants.

Résultat : I'immersion ne fonctionne pas et I'expérience parait artificielle.

4. Confondre quiz et jeu

Un quiz scénarisé n'est pas un serious game. .« o
Un QCM ludifié n'est pas un parcours expérientiel. . .
La ludopédagogie implique d’agir, de décider, d’expérimenter. ©o

5. Vouloir faire passer trop de messages

Le jeu est un média exigeant : surcharger un dispositif le rend confus, voire
indigeste.
Un bon design de jeu exige de prioriser.



6. Considérer que “tout le monde peut faire du jeu”

C’est I'une des croyances les plus répandues.

La réalité : concevoir une expérience ludique nécessite des compétences en
pédagogie, en game design et en UX.

C’est un savoir-faire a part entiere.

Les dispositifs les plus efficaces sont souvent ceux qui assument des choix
clairs et limités, plutét que de vouloir tout faire passer par le jeu.

7. Négliger ou bacler le débriefing

Un jeu sans débriefing reste une expérience agréable.. mais incompléte.

C’est dans le débriefing que I'on transforme I'action en apprentissage :

on met des mots sur ce qui a été vécu;

on relie I'expérience aux objectifs pédagogiques ;

on clarifie les mécanismes a l'ceuvre ;

on favorise le transfert vers la réalité professionnelle.

Sans cette phase, 'émotion reste isolée.
Avec elle, 'expérience devient formation.




08— Etude de cas #1: “Destination Ludopédagogie”
e

Contexte

Un grand organisme de formation souhaite transformer les pratiques de ses
formateurs internes, encore trés centrées sur le cours magistral.
La direction veut faire évoluer les méthodes, tout en évitant les approches
descendantes... pour former d des méthodes non descendantes.

Défi

Comment engager des professionnels expérimentés, parfois sceptiques face
au jeu, dans une démarche ludopédagogique authentique ?

Dispositif

Création d'un parcours en plusieurs étapes:

e une quéte qui structure I'ensemble du programme ;

e des énigmes, défis et mises en situation;

e un systéme de progression lisible ;

e de la coopération entre pairs ;

e une mécanique d'expérimentation puis de débrief.
Ce n'‘est pas “un jeu ajouté”, mais toute la formation qui devient une
expérience.

Résultats

Engagement constant tout au long du parcours
Notes de satisfaction supérieures a 9/10
Transformation des pratiques observée sur le terrain
Ancrage confirmé a 3 mois via une évaluation a froid

Enseignement . e

Ce cas illustre une évidence: © e
les formateurs changent plus volontiers leurs méthodes lorsqu'ils viverit éuk--
mémes une expérience d’apprentissage active. S



e cham

09- Etude de cas #2: “Quand le jeu libére la parole”
[

Contexte

Un organisme public souhaite sensibiliser des jeunes de 15 & 25 ans & des enjeux de
prévention santé.

Le sujet est sensible.
Les messages traditionnels descendants, informatifs, parfois moralisateurs peinent a capter
I'attention et & provoquer une réelle prise de conscience.

L'enjeu:
Créer un dispositif qui parle a cette génération, sans infantiliser, sans dramatiser et sans
perdre en sérieux.

” go

Défi

Comment aborder un sujet complexe de maniére engageante, tout en favorisant I'expression
et la réflexion personnelle ?

Il faut:

créer de l'identification

permettre I'exploration sans jugement
encourager la prise de décision
transformer un message en expérience

Dispositif
Le choix s’est porté sur une expérience narrative immersive, mobile-first.

Le dispositif repose sur :
* Une histoire centrée sur un personnage auquel les jeunes peuvent s'identifier
e Un chatbot narratif permettant de faire des choix et d’explorer différents scénarios
* Une progression mélant décisions, €motions et conséquences
* Une expérience fluide, pensée pour les usages mobiles
Le jeu ne délivre pas un message.

Il fait vivre une situation. c ot
Résultats o e .
* Déploiement dans 107 caisses
* Plus de 10 000 jeunes participants
* Engagement fort du début a la fin cot e
* Parole libérée sur un sujet complexe ot
* Impact mesurable sur la prise de conscience o o o

Enseighement

Le jeu crée un espace sécurisé qui permet aux jeunes d’explorer, se tromper, comprendre et
s’exprimer, & ou un message frontal aurait été rejeté.



10- La méthode pour concevoir un dispositif
ludopédagogique robuste

Les étapes suivantes ne constituent pas une recette universelle, mais un cadre de
réflexion issu des contributions croisées des experts.

Un processus clair, accessible et reproductible par toutes les organisations.

Les dispositifs ludiques les plus efficaces ne doivent rien au hasard.
lls reposent sur une méthode rigoureuse, qui laisse peu de place d I'improvisation.
Voici le chemin emprunté par les experts, étape par étape.

Etape 1 —Clarifier LES objectifs

La question essentielle n'est pas::

« Quel jeu voulons-nous ? »

mais :

« Quel comportement ou compétence voulons-nous transformer ? »

Il faut distinguer :

o Objectifs opérationnels: Ce que I'on souhaite observer concrétement sur le terrain.
e Objectifs pédagogiques : Ce que I'on fait vivre aux participants pour atteindre ces
objectifs opérationnels.

Sans objectifs clairs, I'expérience devient un divertissement.
Avec des objectifs clairs, elle devient un levier d’apprentissage et de montée en
compétences.

Etape 2 — Comprendre le contexte et les freins

Avant d'ajouter du ludique, il faut comprendre :

e Pourquoi les apprenants ne sont-ils pas engagés ?

e Quelles contraintes organisationnelles existent ?

¢ Quel est le niveau de maturité du public ? o o o
La gamification ne corrige pas un mauvais dispositif initial. o o e



Etape 3 - Choisir les mécaniques en fonction du message

Ce ne sont pas les mécaniques qui dictent I'expérience.

C’est le message, l'intention et I'objectif qui dictent les mécaniques.
Points, badges, narration, défis, coopération...

Chaque levier doit servir un sens.

Il n"existe pas de combinaison universelle.

Etape 4 — Prototyper et tester
Un dispositif ludique ne se congoit pas en théorie.
Il doit étre :
e testérapidement,
e Qjusté,
¢ simplifié si nécessaire.
¢ la frugalité est souvent plus efficace que la sophistication.

Etape 5 -Mesurer et améliorer

Un dispositif réussi ne se mesure pas uniquement a la satisfaction.
Il faut observer :

le débriefing précis
I'engagement réel,

le transfert sur le terrain,
I'évolution des comportements.

La ludopédagogie est un processus d’‘amélioration continue.




Etape 6- Ancrer dans le réel
Un dispositif ludique vaut que par ce qu’il change aprés la session.

Le risque fréquent :
Créer une expérience engageante... qui s‘arréte a la fin du jeu.
Pour éviter cela:
¢ Relier les défis & des situations métier réelles
e Prévoir un débrief structuré (ce que j'ai appris / ce que je garde [ ce que je
teste)
¢ Identifier une action concréte a expérimenter dés le lendemain

Le débrief n'est pas une conclusion.

C’est le moment pédagogique central.

Un jeu sans débrief est un divertissement.

Un jeu avec débrief devient un accélérateur de pratique.

Etape 7- Questionner I'éthique et la posture

La gamification influence aussi les comportements.
Comme toute pédagogie, elle active des leviers de motivation.

La vraie question n‘est pas:

« Est-ce de la manipulation ? » o o .
Mais : < ..
« Est-ce utilisé avec intention et responsabilité ? » ot

Un dispositif éthique :
e respecte I'autonomie
e évite la pression inutile « o o
e privilégie le sens plutét que la recompense artificielle « . e
La qualité ne vient pas du graphisme. ot
Elle vient de la cohérence entre objectif, expérience et impact réel.

La méthode, en résumé

Objectif - Public - Mécaniques — Prototype — Tests — Déploiement — Ancrage




11 -Les 10 lois de la Ludopédagogie 2030
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12 — Vision 2030 : ou va la ludopédagogie ?
[

La ludopédagogie va jouer un réle central pour trois raisons majeures.
1. L'attention devient le nouveau capital rare

Dans un monde saturé d'informations, la capacité a focaliser son attention
devient cruciale.

La ludopédagogie apporte :

e durythme,

e delaclarté,

e de l'émotion,

2. Les organisations cherchent des expériences, pas des modules

Les grandes entreprises veulent :
e des parcours immersifs,
e des approches plus incarnées,
¢ des dispositifs qui laissent une trace.
Le jeu est I'un des rares formats qui peut marquer un esprit durablement.

3.L'IA va amplifier la personnalisation

L'lA permettra :

e des scénarios adaptatifs,

e des feedbacks personnalisés,

e des niveaux de difficulté ajustables.
Mais elle pose aussi un risque :
I'uniformisation des narrations et des univers.

Les avis divergent sur le réle de I'lA. Certains y voient un levier de personnalisation
et d'assistance da la conception. D’autres défendent un retour & des expériences
plus physiques et immersives, hors digital.



La prochaine décennie sera marquée par des transformations profondes.
4. Le social learning devient incontournable

Apprendre seul n‘est plus la norme.
Les apprenants veulent échanger, débattre, s'entraider.
Le jeu facilite naturellement cette dynamique.

5. L'apprentissage expérientiel devient le standard

En 2030, on ne demandera plus:

« Faut-il utiliser la ludopédagogie ? »

mais :

« Quel niveau d’expérience voulons-nous créer ? »

Si I'lA va fortement accélérer la personnalisation des parcours, plusieurs
experts alertent sur le risque d’'uniformisation des expériences.

Demain, la valeur ne viendra pas de la technologie seule, mais de I'alliance
entre créativité humaine, exigence pédagogique et outils intelligents.



13- Ce qui va disparaitre d’ici 2030

I
Certains formats vivent leurs derniéres années.

Les faux dispositifs gamifiés
Les quiz décorés, les points artificiels, les badges sans valeur pédagogique.

Les jeux qui ne parlent a personne
Les univers hors cible, déconnectés des réalités métier.

Les projets non cadrés
Ceux qui misent sur I'effet waouh sans objectif clair.

Le “fun pour le fun”
Les dispositifs qui amusent mais n‘apprennent rien.

Les expériences pensées sans data
Demain, mesurer pour améliorer sera naturel.

14 — Comment démarrer dées demain ?
]

5 actions concretes, simples et immédiates.

1. Se former ou sensibiliser ses équipes a la ludopédagogie
En interne ou avec un expert.

2. Commencer par un pilote court
Un mini jeu, un atelier, un scénario.
On teste > on apprend > on ajuste.

3. Partir d’un seul objectif métier

Clair, mesurable, atteignable. = c e o o o o

BREAKING coe e e e e

4. Travailler avec des persona NEWS RN

Comprendre les apprenants AVANT de concevoir.

5. Intégrer un vrai temps de débrief
C’est la que I'apprentissage prend forme.




15 -Conclusion : redonner envie d'apprendre
[

La ludopédagogie n'est pas une tendance passagere.
Elle répond a un besoin profondément humain : apprendre par I'expérience.

Ce manifeste ne propose pas un modele unique.
Il invite & repenser la formation comme un moment de transformation, ou
I'’émotion, la compréhension et I'action s’entremélent.

L'enjeu n'est pas de faire “jouer”.
L'enjeu est de faire vivre, pour mieux apprendre, mieux retenir et mieux agir.

16 — Conception
[ —
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Discutons de vos -
besoins... -

Ce manifeste a été congu pour aider les organisations & mieux comprendre
les approches ludiques, & choisir les bons leviers pédagogiques et &
imaginer des dispositifs d’apprentissage plus engageants, plus efficaces et
plus humains.

Chez Activateur Formation, nous sommes convaincus que la maniére
d’apprendre conditionne la maniére de travailler, de collaborer et d'innover.
La ludopédagogie, lorsqu’elle est pensée avec exigence, devient un véritable
moteur de transformation : elle favorise I'engagement, développe
I'autonomie et ancre durablement les compétences.

Nous accompagnons chaque jour les entreprises dans la conception de
parcours sur mesure, la montée en compétence des équipes et l'intégration
de nouvelles approches pédagogiques adaptées a leurs enjeux.

Si vous souhaitez aller plus loin ou échanger sur vos besoins en formation,
nous serons ravis de vous accompagner.

R 018509 05 88
contact@activateur-formation.com

Construisons ensemble des expériences d’'apprentissage qui donnent
envie d'agir, d’explorer et de progresser.
Parce que la réussite durable repose d'abord sur la capacité a apprendre.

Activateur Formation

rue uret
75016 Paris
France
contact@activateur-formation.com
0185 09 05 88

Activateur
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