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FACILITERL’APPRENTISSAGEPARL’USAGED’ACTIVITÉSLUDIQUESET RENFORCER LE DÉVELOPPEMENT DES COMPÉTENCES DES FUTURS PROFESSIONNELSLorsque les auteurs m’ont proposé d’écrire la préface de cet ouvrage, je n’ai pashésité une seule seconde, et ce pour plusieurs raisons. Tout d’abord, il existe trèspeu de définitions scientifiques (Lépinard & Vandangeon-Derumez, 2019), nid’analyse du concept de la ludopédagogie, d’où l’intérêt de proposer un nouvelouvrage qui pourra contribuer à étayer de nouvelles données sur ce sujet. Deplus, depuis le développement des serious games dans les années 2000 au seindes formations professionnelles (Michel & Mc Namara, 2014), il semble émergerun phénomène de mode qui ne cesse de croître. En effet, au moment de la sortie de cet ouvrage (rentrée 2024), deux évènements appuient ce constat : la program-mation de deux journées scientifiques dédiées à cette approche en décembre 2024à l’université de Caen Normandie et l’ouverture d’un Mooc1sur France UniversitéNormandie (FUN) «Se former à la ludopédagogie» entre octobre et novembre dela même année. Enfin, la ludopédagogie est aussi une manière de s’intéresser auxprocessus d’apprentissage de l’étudiant, mais également à la manière de penser etde diversifier la pédagogie du formateur. C’est ce double intérêt, pour l’étudiantet le formateur, que nous aimerions étayer dans cette préface.Si la ludopédagogie peut être définie comme une approche pédagogique quise base sur l’utilisation du jeu, à travers différentes activités, dans un contexted’enseignement comme fondement de l’apprentissage, elle mobilise le termeludique, qui renvoie au jeu et à l’amusement, et le terme pédagogie, qui cor-respond à «toute activité déployée par une personne pour développer desapprentissages chez autrui » (Raynal & Rieunier, 2016, p. 366).Cette utilisation de la pédagogie active, qui permet de rompre avec l’enseigne-ment traditionnel transmissif, offre aux professionnels de la formation une manière très pertinente et diversifiée de mobiliser différentes théories de l’apprentissage :•le behaviorisme grâce à l’utilisation de quiz interactifs ;•le cognitivisme lors d’escape games2afin de résoudre des problèmescomplexes;1. Massive Open Online Course – Cours en ligne ouvert et massif.2. Jeux d’évasion.
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LUDOPÉDAGOGIE EN SANTÉ4•le constructivisme à travers l’expérience de différentes activités pédago-giques spécifiques où l’étudiant va construire et organiser activement sesconnaissances et développer sa propre compréhension du monde ;•le socioconstructivisme où les activités pédagogiques en groupe basées surles interactions sociales vont garantir le développement cognitif desapprenants.Intégrer la ludopédagogie est également une manière de s’aligner efficace-ment sur les recommandations pour faciliter l’apprentissage issues dessciences de l’éducation et de la formation (Astolfi et al., 2008; Meirieu, s.d;Raynal & Rieunier, 2016), mais également des neurosciences (Dehaene, 2013)et d’engager la motivation. En effet, elle offre :•une valeur ajoutée par une diversité d’activités pédagogiques qui utilisentdes exemples liés aux futurs métiers et des objectifs précis qui fixent leprojet d’apprentissage et ainsi donnent du sens à ce temps de formation ;•une mesure du niveau de l’étudiant grâce à l’intégration régulière de diffé-rents types d’évaluation (par exemple avec l’utilisation de quiz) ;•la possibilité pour l’étudiant d’apprendre dans l’action par la diversité etles choix des temps d’apprentissage actifs ;•un moyen de bénéficier de différents feedbacks1par des tests réguliers enconsidérant l’erreur comme nécessaire et normale pour développer sonapprentissage;•de consolider ses acquis par la répétition grâce aux choix des jeuxproposés;•du plaisir grâce à la dimension ludique et agréable des activités ;•une possibilité de contrôle sur les tâches et d’autonomie dans le projetd’apprentissage sélectionné;•des moments de travail en groupes restreints et entre pairs où se développedu conflit sociocognitif afin de résoudre des problèmes complexes ;•un nouveau rapport au temps et à l’espace grâce à l’intégration du numé-rique qui permet de varier les stratégies et les activités d’apprentissage.Finalement, l’usage de la ludopédagogie, basée sur des expériences variées,offre de très nombreux avantages tant pour l’apprenant que pour le formateur.Outre le fait que son format ludique, qui s’appuie sur les émotions positives,favorise l’émergence d’un environnement plus agréable et détendu permet-tant ainsi une réduction de l’anxiété dans le processus d’apprentissage et uneacquisition plus aisée de nouvelles connaissances, elle permet aux étudiantsde développer des compétences transversales particulièrement utiles dans lechamp du soin : la collaboration, la communication ou encore la résolution deproblèmes grâce à la pensée critique. Concernant le formateur, elle garantit,d’une part, l’application d’une pédagogie active centrée sur l’apprenant en1. Retour sur erreur.
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PRÉACE5s’adaptant à différents profils et, d’autre part, le renforcement de la créativitédans le cadre d’une stratégie et d’objectifs pédagogiques mûrement réfléchiset organisés.Ainsi, grâce à ce nouvel ouvrage, vous allez bénéficier d’un regard complet etoriginal sur la ludopédagogie afin de vous armer professionnellement pourdiversifier et différencier vos pratiques pédagogiques au service d’un appren-tissage plus efficace et durable centré sur la réussite des étudiants. Soulignonsenfin que cette approche ne concerne pas exclusivement les formations ini-tiales et les formations professionnelles, elle peut aussi s’utiliser dans le champdu management (Lépinard, 2024) lors de séminaires de travail, par exemple.Il ne reste plus qu’à mettre en pratique les techniques de gamification, de jeuxsérieux ou encore de contournement comme la ressource prétexte1et de mesu-rer leurs bénéfices dans votre pratique professionnelle.Loïc MARTIN,  Maître de conférences en sciences infirmières, UFR santé,  Laboratoire Cirnef UR 7454, Université Rouen NormandieRéférences•Astolfi, J.-P., Darot, É., Ginsburger-Vogel, Y., & Toussaint, J. (2008). Chapitre3. Conflitcognitif, conflit socio-cognitif. In Mots-clés de la didactique des sciences: Vol. 2eéd. (p.35-48). De Boeck Supérieur. https://www.cairn.info/mots-cles-de-la-didactique-des-sciences--9782804157166-p-35.htm•Dehaene, S. (2013, novembre 7). Les quatre piliers de l’apprentissage, ou ce que nousdisent les neuroscienceson November7th, 2013. Parsi Tech Review, Ecole des Neurosciencesde Paris Ile-de-rance. http://www.neurosup.fr/fs/Root/bx17m-Les_quatre_piliers_de_l_apprentissage_Stanislas_Dehaene.pdf•Lépinard, P. (2024). La ludopédagogie au service du développement des compétencestransversales des futurs managers. In ormation(p.178-184). EMS Editions. https://www.cairn.info/formation--9782376877820-p-178.htm•Lépinard, P., & Vandangeon-Derumez, I. (2019). Apprendre le management autrement: Laludopédagogie au service du développement des soft skills des étudiantes[Conférence].XXVIIIeConférence Internationale de Management Stratégique, Dakar. https://hal.science/hal-02133862/document•Meirieu, P. (s.d). Pourquoi le travail en groupe des élèves?https://www.meirieu.com/ARTICLES/pourqoiletdgde.pdf•Michel, H., & Mc Namara, P. (2014). Serious Games: aites vos jeux! Systèmes d’information& management, 19(3), 3-8. https://doi.org/10.3917/sim.143.0003•Raynal, ., & Rieunier, A. (2016). Pédagogie, dictionnaire des concepts clés: Apprentissage,formation, psychologie cognitive (10e éd). ES.1.L’utilisation d’univers attrayants des jeux comme appâts pour faciliter l’engagement(exemple: l’utilisation de Playmobil®dans certaines formations professionnelles commeau Medical Training Center(MTC)/Centre de formations des Soins d’Urgence (CESU) auCHU de Rouen Normandie).
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Garry Laudrenest infirmier anesthésiste diplômé d’État, passionné par la pédagogie et le jeu, ce qui l’a conduit à obtenir un Master 2 en sciences de l’éducation, option science du jeu. Il s’intéresse particulièrement à la dimen-sion sociale du jeu, qu’il considère comme un outil puissant pour enseigner autrement les notions en santé comme les facteurs humains et organisationnels en santé, un domaine dans lequel il intervient également au DIU de facteurs humains et organisationnels de l’Université de Paris-Saclay. En tant que forma-teur en simulation, il a développé des approches innovantes en ludopédagogie, notamment à travers des escape games, sujet sur lequel il a écrit plusieurs articles scientifiques. Finaliste du Trophée du soignant innovant en 2021 pour un escape game sur les erreurs médicamenteuses, Garry est actuellement coor-dinateur de la recherche paramédicale et des évaluations des pratiques profes-sionnelles à l’Hôpital Foch à Suresnes, où il siège également au conseil scientifique. Vice-président paramédical de la Société francophone de pédago-gie innovante en santé, il poursuit actuellement un Master de psychologie sociale à l’Université de Paris Cité, pour approfondir ses connaissances et son expertise dans les processus cognitifs en jeux dans les dynamiques de groupe.Alexandre Niggel, formateur en santé et ancien infirmier militaire, est un expertreconnu pour son approche révolutionnaire des pédagogies innovantes et impac-tantes. Fort d’une expérience sur le terrain dans des services d’urgence et deréanimation, ainsi que lors de missions militaires exigeantes, il a su transformerces contextes à haute pression en un laboratoire d’innovation pédagogique.En tant que fondateur de Learning Experience, un organisme de formationcontinue dédié aux professionnels de santé, Alexandre a fait de l’innovationson mot d’ordre. Il crée des méthodes de formation interactives et immersivesqui ne se contentent pas de transmettre des connaissances, mais transformentdurablement les pratiques des soignants. Ses formations, basées sur des outilsmodernes et des scénarios réalistes, aident les professionnels de santé à déve-lopper des compétences essentielles dans des environnements complexes.Sa capacité à rendre accessibles des concepts pointus et à les transformer enexpériences engageantes fait de lui une figure de proue dans l’enseignementde la santé. Toujours connecté à la réalité du terrain en tant qu’infirmier pom-pier au SSSM du SDIS 83, il enrichit ses méthodes d’une compréhension pra-tique des défis auxquels sont confrontés les soignants. Son objectif : nonseulement enseigner, mais créer un véritable impact dans la façon dont lesprofessionnels de santé apprennent et appliquent leurs compétences.
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Dans un monde en constante évolution, les méthodes pédagogiques tradition-nelles sont de plus en plus remises en question. Les défis contemporains et lesnouvelles générations poussent les formateurs à explorer des approchesinnovantes pour diversifier et améliorer la qualité de l’enseignement. Parmi ces approches, la ludopédagogie se distingue par son efficacité et sonimpact durable sur l’apprentissage. Pour les professionnels de la santé, com-prendre et intégrer cette approche est devenu essentiel.La ludopédagogie, ou pédagogie par le jeu, utilise le jeu comme un outil d’ap-prentissage puissant. Fondée sur le principe que l’apprentissage est plus effi-cace lorsqu’il est agréable et engageant, elle stimule la curiosité, l’engagementet la motivation des apprenants. Grâce à des jeux éducatifs, des simulations etdes activités interactives, la ludopédagogie crée un environnement où lesapprenants peuvent expérimenter, explorer et comprendredes conceptscomplexes de manière intuitive et naturelle.Dans le domaine de la santé, où la formation continue et l’acquisition de nou-velles compétences sont cruciales, la ludopédagogie offre une solution idéale.Elle permet aux professionnels de s’immerger dans des situations réalistes, de pratiquer des compétences en temps réel, et ainsi de renforcer la rétentionde l’information tout en réduisant les erreurs. En outre, elle favorise le déve-loppement de compétences transversales essentielles, telles que la communi-cation, le travail d’équipe et la résolution de problèmes, particulièrementimportantes dans les environnements de soins.L’introduction d’éléments ludiques dans la formation en santé crée un environ-nement d’apprentissage moins intimidant. Les apprenants sont plus enclins àprendre des risques, à apprendre de leurs erreurs et à s’engager pleinement. Avecl’avènement des technologies de réalité virtuelle et augmentée, les possibilités dela ludopédagogie sont multipliées, offrant des simulations encore plus réalistes etinteractives pour perfectionner les compétences des soignants.Les recherches en neurosciences soutiennent cette approche, montrant que lejeu active plusieurs régions du cerveau, favorisant ainsi la consolidation de lamémoire et une plus grande plasticité neuronale. En rendant l’apprentissageplaisant et engageant, la ludopédagogie incite également à une culture del’apprentissage continu, essentielle pour l’amélioration constante de la qua-lité des soins.






LUDOPÉDAGOGIE EN SANTÉ8La ludopédagogie représente donc une révolution dans la formation des pro-fessionnels de la santé. En adoptant cette méthode pédagogique, vous trans-formerez non seulement l’apprentissage, mais aussi l’environnement detravail, en le rendant plus collaboratif, innovant et axé sur l’excellence.Ce livre explore en profondeur la ludopédagogie, ses applications pratiques etses bénéfices pour les professionnels de la santé, afin de promouvoir une for-mation de haute qualité, adaptée aux défis contemporains.Bonne lecture !Les auteurs
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Ce livre, Ludopédagogie en santé, a été conçu au-delà du simple manuel deformation. C’est un guide pratique, structuré pour rendre l’apprentissageludique et engageant, tout en vous offrant une méthode claire pour intégrerefficacement la ludopédagogiedans le domaine de la formation et des soins.Que vous soyez formateur, responsable de formation, ingénieur pédagogiqueou professionnel de santé, vous y trouverez des outilset des idéesqui trans-formeront votre approche pédagogique.Les chapitres sont organisés comme les étapes d’un jeu, où chaque titre vousinvite à progresser dans l’aventure de la ludopédagogie appliquée. De laméthode de base aux exercices pratiques, chaque section est conçue pourvous guider de manière interactivevers la maîtrise de cet art stimulant etaccessible.Une première étape théorique nécessaireLe premier chapitre, intitulé Les cartes de la réussite : Étudier stratégiquementle public pour trouver l’idée gagnante, aborde des concepts essentiels qui, bienque théoriques, sont indispensables à la réussite de votre démarche ludopéda-gogique. Ce chapitre vous invite à adopter une approche globale pour com-prendre les besoins de formation en santé, un aspect crucial pour développerdes interventions pédagogiques efficaces.Vous y découvrirez l’importance de connaître votre public en profondeur, nonseulement pour adapter le contenu à ses attentes, mais aussi pour créer unlien de confiance essentiel à l’apprentissage. Cette étape initiale, bien quedense, est cruciale pour poser les bases de votre projet pédagogique. Ellevous permettra de dégager une idée centrale, qui deviendra le cœur de votredéroulé pédagogique, une notion qui est à la fois théorique et pratique, commel’illustre l’exercice pratique Trouver l’idée phare proposé en fin de chapitre.






LUDOPÉDAGOGIE EN SANTÉ10De la théorie à la pratiqueUne fois ces bases posées, le livre devient plus concret et interactif. Les cha-pitres suivants, tels que Les objectifs pédagogiques : Élaboration de votre stra-tégieet Le déroulé pédagogique : Construire sa main et préparer son jeu, vousguideront étape par étape dans la conception et l’animation de vos séances deformation. Vous apprendrez à adapter vos objectifs aux caractéristiques devotre public, à élaborer des activités ludiques alignées avec ces objectifs, et à anticiper les défis pratiquestels que le temps, les coûts, et la gestion dumatériel.Par exemple, le chapitre sur le «déroulé pédagogique» vous montre commentintégrer la ludification dans votre formation, en tenant compte des contraintespratiques et en utilisant le numérique comme levier pédagogique. L’exercicepratique Immersion dans un service de soinsvous permet de tester en condi-tions réelles l’application des concepts abordés, renforçant ainsi l’apprentis-sage par l’expérience.L’art de l’animation et de l’évaluationL’un des aspects les plus captivants du livre est abordé dans le chapitreL’animation : l’art de jouer ses cartes. Ici, le rôle du formateurest exploré enprofondeur, décrivant comment devenir le chef d’orchestre de votre propre formation. Vous apprendrez à gérer l’immersion de vos apprenants, à utiliserle storytelling pour captiver votre audience, et à jouer avec les émotions pourfavoriser un apprentissage profond et mémorable.Enfin, le chapitre L’évaluation : Comment s’assurer de remporter la partie? vous guide pour mesurer l’efficacité de votre formation. En trois étapes, vousapprendrez à structurer votre évaluation, analyser les résultats, et ajuster vosinterventions pour maximiser l’impact pédagogique. L’exercice pratique Le quiz escape roomest un exemple innovant démontrant comment l’évaluationpeut être à la fois rigoureuse et ludique.Des ﬁches pratiques pour aller plus loinLa deuxième partie du livre est une mine d’or pour les formateurs. Les fichespratiques fournissent des outils concrets pour mettre en œuvre les conceptsabordés. Vous y trouverez des guides détaillés pour préparer des activitésludiques, détourner des jeux existants pour des objectifs pédagogiques spéci-fiques, ou encore créer des escape games pédagogiques. Ces fiches sontconçues pour être directement applicables dans vos formations, vous per-mettant de transformer théories et concepts en actions concrètes.





COMMENT UTILISER CE LIVRE ?11Par exemple, la fiche pratique n°9 La conception d’escape games pédagogiques vous offre un cadre structuré pour créer des expériences immersives quiengagent les participants tout en renforçant l’apprentissage. Chaque fiche estun pas de plus vers une pédagogie innovante et efficace, adaptée aux réalitésdes soins.Pour conclure, ce livre est bien plus qu’un simple manuel : c’est un compa-gnon de route pour toute personne souhaitant intégrer la ludopédagogie danssa pratique de formateur en santé. Il vous guide pas à pas, de la théorie à lapratique,tout en vous offrant des outils concrets et des exercices pour ancrervos apprentissages. Prenez plaisir à explorer chaque chapitre, à expérimenterles concepts et à vous immerger dans une pédagogie ludique.Bonne lecture, et surtout, amusez-vous tout en apprenant !
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