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Qu’est-ce que la ludification ?

C’est l’usage de mécanismes empruntés aux jeux 
dans un contexte d’apprentissage. 

Apprendre en jouant, c’est possible !



Quels sont les intérêts de l’usage de cette méthode dans le cadre de 
l’apprentissage des élèves ?

- Apprendre à son rythme 

- Acquérir de nouvelles compétences et connaissances 

- Rendre l’élève autonome, actif, curieux, engagé

- Mobiliser l’attention de l’élève

- Tenter de faire de l’apprentissage un plaisir

- Dédramatiser le fait de se tromper 



Ludifier les cours avec la méthode G.A.M.E.

G comme Goals : quels sont les objectifs d’apprentissage à atteindre

?

A comme Actions : il s’agit d’instaurer une expérience ludique à

l’origine de l’amusement dans les cours.

M comme Merit : récompenser les élèves lorsqu’ils atteignent les

objectifs fixés.

E comme Evaluation : l’élève a-t-il pris du plaisir à réaliser

l’expérience ludique ? L’enseignant a-t-il réussi à faire acquérir aux

élèves les compétences concernées (savoirs & savoir-faire).



QUELS OUTILS UTILISER AFIN DE GAMIFIER NOS 
PRATIQUES ?

▪H5P : permet la création de contenus interactifs.

▪Quizizz : permet de générer des quiz ludiques sous différents

formats.

▪Genially : permet de réaliser des ressources interactives sous forme

d'images, de posters, de cartes ou de diaporamas.



CRÉER DES CONTENUS INTERACTIFS AVEC H5P

- Sous format html5, c’est-à-dire format compatible avec tous types de

terminaux (ordinateurs, tablettes, smartphones).

- Elaboration de modules très variés : vidéo interactive, présentation de

cours, tests, images avec éléments cliquables...

- Scores des élèves disponibles dans le carnet de notes Moodle.

- Contenus qui peuvent être facilement échangés entre enseignants.
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A NOTER : Si vous n’avez pas de catégorie de cours SES dans Moodle, il faudra la 

créer en amont de votre cours. 



Nommez votre 
cours.

Complétez les 
champs 

obligatoires. 

Vous pouvez 
ajouter une 

description à votre 
cours. 

Si vous souhaitez 
réutiliser votre 
cours dans les 

prochaines années 
désactivez la date 
de fin de validité 

du cours. 

Une fois ces différentes démarches effectuées  
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Double-clic



Si vous le souhaitez,

rédigez une brève description et

dans ce cas cochez la case

« Afficher la description sur

la page de cours ».

Choisissez le type d’activité

que vous souhaitez construire.

Une liste déroulante avec l’ensemble des activités disponibles apparaît.

Si vous connaissez le nom de l’activité, vous pouvez directement effectuer une

recherche ou alors faire défiler la liste.

Le bouton « Details » permet d’accéder à une description du module et à un exemple

d’activité.
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Vous devez nommer obligatoirement

votre activité.

Dans l’onglet « Envoyer / Intégrer une vidéo, 
cliquer sur                   pour insérer votre vidéo. 



Le cadre ci-dessous apparaît. Dans la fenêtre qui s’ouvre, vous avez deux possibilités :

- Téléverser le fichier vidéo : cela signifie télécharger un

fichier vidéo disponible sur votre disque dur ou clé usb.

Les formats acceptés sont mp4 et webm. (Veillez à ce que la

vidéo ne soit pas trop longue pour éviter que le fichier à

déposer soit trop lourd).

- Coller l’URL de la vidéo ou le code intégration de la

vidéo.

Ici j’ai copié l’URL de la vidéo Youtube.

Une fois la vidéo téléchargée, cliquez 

sur « Insérer ». 



Votre vidéo est désormais intégrée à l’activité.

Vous pouvez cliquer sur « Enregistrer et afficher »

afin d’avoir un aperçu de la vidéo.

Afin de continuer la configuration de l’activité,

sur la droite de votre page, vous trouverez le

bloc ADMINISTRATION, dossier H5P,

cliquez sur Paramètres.
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Cliquez sur l’onglet                                             

Vous pouvez désormais ajouter divers éléments à votre vidéo grâce à la

barre d’outils.

AC REUNION SES



5.1

- Cliquez sur l’onglet Exemple :

- Une fenêtre s’affiche. Précisez la plage d’apparition du titre.

Vous avez la possibilité de mettre la vidéo sur pause. 

- Saisissez le texte du titre.

- Cliquez sur « done » afin de valider votre titre.

En plaçant votre curseur sur la croix, vous pourrez

positionner le titre à votre guise.

Pour vérifier l’affichage du titre, lancez la lecture de la

vidéo pour avoir un aperçu.

Vous pouvez également modifier votre titre en cliquant sur le

crayon.



5.2

- Cliquez sur l’onglet                       pour ajouter une ou des questions à la vidéo. 

Ici une seule réponse à chaque question est attendue de la part des élèves. Vous devez rédiger la bonne 

réponse toujours en premier.             

❖ Exemple :  Complétez la plage d’apparition à

chaque fois que vous rajouterez une

activité à votre vidéo.



5.2

Une fois les réponses possibles rédigées, vous devez obligatoirement mettre la notation de la question entre 0 et

100%.

Exemple :

Dans « Options générales », vous pouvez laisser le choix aux élèves de 

recommencer, de voir la correction ou non. 

AC REUNION SES



5.2

Dans « Adaptivity », vous pouvez décider d’interdire aux élèves de passer à la 

question suivante tant qu’ils n’ont pas répondu juste à la question posée. 

➢ Une fois ces étapes effectuées, appuyez sur « Done ». 

➢ Vous pouvez visualiser le rendu via « Enregistrer et Afficher ». 



5.2

- Cliquez sur l’onglet             pour ajouter une ou des questions à la vidéo avec plusieurs réponses possibles. 

N’oubliez pas de 

cocher les réponses 

correctes.

Option facultative : vous pouvez ici

ajouter des commentaires, des astuces

aux réponses pour aider les élèves.



5.2
Même principe que l’activité 

précédente, déterminez le barème. 

Ajoutez les rangs pour activer la 

répartition égale.

Dans l’onglet ci-dessous, vous pouvez permettre à l’élève de

recommencer, de montrer la bonne réponse une fois

seulement que des réponses aient été sélectionnées, de

montrer les points obtenus etc.

Une fois tout complété, 

appuyez sur « Done ». 

AC REUNION SES



L’IA a des limites. Il 

convient de vérifier 

les réponses 

générées.



5.3

- Cliquez sur puis complétez la plage d’apparition puis le titre.

- Tapez ou copiez-collez votre texte dans « Question ». Mettez les mots que les élèves doivent trouver entre deux

astérisques (étoiles) *

- Complétez les champs au-dessous puis appuyez sur « Done ». 

Affichage pour les 

élèves



5.3

- Si vous souhaitez que les élèves trouvent eux-mêmes les mots manquants, cliquez sur

puis complétez la plage d’apparition puis le titre.

- Mettez les mots à trouver entre deux astérisques.

- Complétez tous les champs avant de cliquer

sur Done.

Cette fois-ci les élèves auront cet affichage.



5.4

- Cliquez sur puis complétez la plage d’apparition puis le titre.

-



Exemple d’image: 

Après avoir complété les 

champs demandés, voici 

l’affichage de l’activité pour les 

élèves. 



5.5

Il vous est possible de télécharger vos activités H5P afin de les sauvegarder ou de les mettre à disposition

d’un collègue.

En bas de la vidéo à gauche, cliquez sur « Réutiliser », puis sur Télécharger (Download). Le fichier en version h5p

sera disponible sur votre ordinateur.



5.6

Afin d’importer l’activité téléchargée précédemment dans un autre cours Moodle ou d’importer l’activité de votre

collègue, suivez les démarches suivantes :

Cliquez sur « Ajouter 

une activité »

Sélectionnez H5P

Cliquez sur « Téléverser » pour

sélectionner votre fichier format h5p.

Lorsque le nom de votre fichier apparait

dans la barre, cliquez sur « utiliser » puis à

la fin « enregistrer et afficher ».



5.7

- Revenir sur la page d’accueil.

- Allez dans « Mes cours » puis sélectionnez le cours concerné.

- Dans « Administration du cours » puis dans « Paramètres », assurez-vous que la visibilité du cours soit noté

« Afficher ».

- Si vous interrogez un groupe d’élèves :

- Pour ajouter les participants,

Cliquez ici. Lorsque la fenêtre ci-dessus s’ouvrira, 

cliquez sur « inscrire des utilisateurs ».



5.7

- Vous pouvez inscrire manuellement la liste

des élèves dans « sélectionner des

utilisateurs »,

- Vous pouvez sélectionner le groupe de

classe concerné dans « cohortes ».

- Ou vous pouvez envoyer le lien à vos

élèves et leur demander de s’auto-inscrire.

- Dans « Attribuer les rôles », sélectionnez

« étudiants ».

Une fois ces étapes effectuées, cliquez sur

« Inscrire les utilisateurs et cohortes

sélectionnés ».



5.7

Dans la liste 

déroulante, 

sélectionnez votre 

fichier H5P.

En cliquant sur la 

loupe, en face des 

résultats d'un élève, 

vous pourrez 

accéder au détail de 

l’activité réalisée 

par cet élève.

Une « note » de Moodle ne signifie pas nécessairement une note réelle qui figurera dans le relevé 

trimestriel. Il peut être préférable de parler de « score ».



5.8

Vous trouverez l’onglet « Configurer le carnet de notes » dans le bloc

« Administration du cours ».

Le menu « Réglages des notes du cours » permet de personnaliser

l'affichage des notes, notamment le rapport du participant (par

exemple masquer les notes).



5.9
- Vous devez obligatoirement vous inscrire sur le site.

- Vous pouvez créer votre propre quiz ou utiliser un quiz déjà créé par un autre enseignant.

Afin de créer votre propre questionnaire, il suffit d’entrer ensuite le nom du quiz puis créer une nouvelle

question.

Pour une question donnée, vous pouvez choisir le nombre de réponses proposées, le nombre de réponses

possibles, le temps requis pour répondre à la question…

Plusieurs options s’offrent à vous :



5.9

En cliquant dans cette barre de recherche, vous

pourrez ajouter un questionnaire ou une question d’un

autre enseignant, à votre propre questionnaire.

Gérez le temps et les points de chaque 

question dans cette colonne. 

Une fois, votre questionnaire prêt appuyer 

sur Publier en haut à droite de l’écran. 



5.9

Via cet onglet vous pouvez lancer le QCM en direct en classe.

Complétez les différents champs demandés, puis

partagez le code obtenu aux élèves.

Une fois que tous les élèves sont connectés, appuyez 

sur « Commencer ». 



5.9

En cliquant sur « Attribuer », les élèves pourront jouer

n’importe où et n’importe quand avant une date fixée par le

professeur (Il faudra alors leur donner le lien pour y accéder)



5.9

Complétez les 

différents 

champs selon 

vos choix.



5.9

Après avoir tout complété, appuyez sur

« Attribuer », les liens à transmettre

aux élèves s’afficheront ensuite (sous

forme de QR code ou code chiffré).



Merci de votre attention !

Anissa C.
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