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Classification (4'8)A

/ Définition du jeu —
Difficultés 47) /\

Game-Based | Gamification

Learning (Duolingo)
(Minecraft)

Jeu analogique ou Création du jeu
numeérique @)
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Flow

(Socio)constructivisme Cadres théoriques 4 8 10-12) 1

Behaviorisme Self-Determination

Theory (13

Game features et Balance entre
instructional features ) apprentissage et amusement /)
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Recueil et

Manque de méthodologie / évaluation
et de cadres théoriques ‘

«... qu’est-ce qui fonctionne N .
pour le GBL en chimie et |[dentification et

pourquoi cela améliore développement

l’apprentissage ou non ? » ('8 *

Expérimentation
et analyse

Effets positifs mais
peu significatifs (15-18)
* Manque de données
* Manque de retours

* Manque d’analyses

Littérature importante
en sciences, mais
peu de chimie (14
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Le jeu pour 1’'enseignement est ...

* ... un systeme complexe, qui s’étudie sous différents axes

e ... construit sur des cadres théoriques issus des recherches sur le
jeu, la pédagogie ou la didactique

* ...enmanque de methodologie, de donnees et d’analyses
pertinentes pour la chimie
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