Conceptiond'un jeupédagogique assistée par IA

f ﬁo Objectifs d’'apprentissage i 2 m Périmetre ludique
L X7

» Domaine disciplinaire : f = ) :
(Histoire, maths, EEDD, EMI, EMC, etc...) Tangais - Grammaiac EI’PE de jeu : ’ Nombre de joueurs : Modalités de jeu :
= ' / | Jeu de plateau (pas forcement égal au 9 [] competitif
= Public cible (Age, niveau) : f ) | P 9 30
(ade: ) crd Qi s [] Jeu de cartes nombre d'éléves) [] coopératif
e : ) Jeu narratif [[] semi-coopératif
= Une compétence disciplinaire : _ [ euderles ; _ En équipes
(programme scolaire) Autre : Durée de la partie : ] buo
= = 1 (entrejolet 45 mn 10 e D =
L NG e AN LA <4 (ot 10, COﬂSGl”E) 0
f = e 3 A
Univers narratif du jeu :
= Une compétence transversale : Unioes, Hana (5t v‘qi’ Fonbaghique ot gh e
e
(Socle, CPS, XX, fonctions executives, etc..) URatlybae ! o Tt
. ik )

[CONTEXTE] + [OBJECTIF] + [CONTRAINTES] + [FORMAT ATTENDU] + [EXEMPLES/PRECISIONS]

3 @ Prompt1(généraliste)
(N

= Notions ou connaissances que le jeu doit exploiter B dant
odéle a adapter :

Exemple en histoire - Seconde guerre mondiale : O [ 3si 5 - ;
Petain Litier DY Gallle e ccupation, résistance, déportation, Jean Moulin, Tu es game designer en ludopédagogie. Je souhaite créer un jeu de [TYPE DE JEU]-+ [MODE DE JEU]
r pour [Pl:{BLIC CIBLE] j@u nanalif eN Bquii oS
[ | Q. [. C{C:nv% . z & 2 ! 5
Suk-;; sdenfe a 3 - Objectif pédagogique : [OBJECTIF PEDAGOGIQUE et/ou TRANSVERSAL].
: : . « Univers narratif : [THEME DU JEU]
Nombre de joueurs : [NOMBRE] { :
- Durée de la partie: [TEMPS] i E I I F
. : ) Fais-moi une proposition de régles i  WctionGsSontexizBonaliteMldentite Mormat
rd r i)
= Prerequis : (si nécessaire) = Pus-value attendue du jeu B amc-hjm acsmmaheoka choohon (o Wiob o el el
4 N\ 7 < ' ] 5 0 : , Ao N0 L8y« S veiof 3
N b 0 Omeldment o ltlve g lsVald
C O 2 f ,l'\Cn Ci e [(! AiCvmnrncy s o 2 = £ T
A O ¢ ',‘ - = [ LLA : oA 2 ; y | : i : p i ey _1

- 30 jooeuns

A o0 (e

_ izl
J \ J )
w




Conceptiond'un jeupédagogique assistée par |A

8 | _N
1 ° Objectifs d'apprentissage [ 2 m Périmetre ludique

"

.
= Domaine disciplinaire : & ! :
i Type dejeu : : : A e
(Histoire, maths, EEDD, EMI, EMC, etc... ) Vaslota™e yp J Nombre de joueurs: Modalités de jeu :
— = [] Jeu de plateau (pas forcement égal au Y 2~ [] compeétitif
= Public cible (Age, niveau) : y‘\ o [] Jeu de cartes nombre d'éléves) T coopératif
g ) L] seu narratif [] semi-coopératif
- . et Jeu de roles A
= Une compétence disciplinaire : E burée delabartie - [ En équipes
(programme scolaire) Autre : p = D Duo
\ (entre 10 et 45 mn S
~ A i) et conseillé) I:I Solo
*5( O LN Lo\ et S aSeRAE
Univers narratif du jeu : i O S 4
e AINe Aongpl W ok e hadu 4€ Joucun e,
= Une compétence transversale : e ;;(M/J o o el W Bl o
: : LA _;_:i “'.‘\"'-..E.)-"u ; Y / (VAL SLAE A = W LA & e o
(Socle, CPS, XXI, fonctions executives, etc..) ; \i:‘: | ee,c(“-j o Iz ‘&J}; q J L0V LA
- 7 LA 4 CLCTAL Dndd PN AALAt Ap o AAXA (IAICRLEYV | XA y
\/‘\ M‘."o\' \.L&QQ,Q -;’}U AB AU /\_,\__ 3l t\ LA ‘__g*“t,‘- CinRACH AN
3 @ Prompt1(généraliste)
7\ [CONTEXTE]+[OBJECTIF] + [CONTRAINTES] + [FORMAT ATTENDU] + [EXEMPLES/PRECISIONS]
= Notions ou connaissances que le jeu doit exploiter Modzle a adapter :
Exemple en histoire - Seconde guerre mondiale : Occupation, résistance, déportation, Jean Moulin, Tu es game designer en ludopédagogie. Je souhaite créer un jeu de [TYPE DE JEU] + [MODE DE JEU]
Pétain, Hitler, De Gaulle, rafle, etc... pour [PUBLIC CIBLE]
e e L lean Sl Fe de e SN +  Objectif pédagogique : [OBJECTIF PEDAGOGIQUE et/ou TRANSVERSAL].
e ; S TS A y 1% \ . Univers narratif : [THEME DU JEU]
sl el ReL X Aralernag (Wo B Letbe o » Nombre de joueurs : [NOMBRE]
Y » Durée de la partie: [TEMPS] ae E T I F
| Fais-moi une proposition de regles . [ W ction G antexte onalitéBidentitéMormat
[ )( O (\' :‘\‘\_\m-(_ ﬁ\f\ [ Ty q'« LA _:' L k-‘i:, RO 9,""‘!'5‘- ‘1;}1!" C\ '.{rw‘;:‘\“.. A% \i\ e € {AL’ 1
¥ PrereqUIs ; (Sl necessalre) ; PUS-Vall.le attendue du jeu 17 ;\’tj wind en J.CU\‘&'Q(: r‘}f... 2N &d'\'\t’.],c., ci ¢ [V {;‘\’\ ‘ﬁk S5 e ‘»k'" be ;':".V‘u Wo l AR e
[ Y ( ’ ] CLLL (seoun / Lo, {‘f'ﬂ : 5 - - ; : - F ] | =
SRR ¢ f".'\‘("'w_ w0 _ '\ r_&r\-\\; k(i (£ mnuuu_\f{ i { e ““!‘J . S Lo } Py 4l i_{“ e ‘—“‘--L r:;l \] cen Baieste

i — } .'Ni 1 \ =) « ’ )
-.[& & Y er e.a WG a\\ /QCL m f\\ o { 5‘-"53{":{(‘-\3“3 ule .i“—\i; < ‘\H\{C Q‘L

Ql(' ).C.L-\A-

/\7' - an %O mn e : g
/d’u\ n L Lt Do LW{‘ A A ‘E&'{_l\x > -£:_!-'. riﬂl \ (_:lo\l Gl XA ¢ MLyl ex i'Li-‘ 'l (_"{*-J

Pisasnl cecten e henned aquen  wn lfuﬁlftﬁ




Conceptiond'unjeup

tdagogique assistée par |A

1 ‘o Objectifs d’ apprentissage

Domaine disciplinaire :
(Histoire, maths, EEDD, EMI, EMC, etc...)

_ { 3
Ot St o

A& ans @Mhr\e

.

v

Public cible (Age, niveau) :

Une compétence disciplinaire :
(programme scolaire)

/4{‘6*\%36 @M_Fm s Brauad TMMa,Fo]M = %

Une compétence transversale :
(Socle, CPS, XXI, fonctions executives, etc..)

Notions ou connaissances que le jeu doit exploiter
Exemple en histoire - Seconde guerre mondiale : Occupation, résistance, déportation, Jean Moulin,
Pétain, Hitler, De Gaulle, rafle, etc...

PED _ :

_s Dl enedrsec TTAGAN, 50,6000

[~ ?féVO::TW\ (d}.ﬁé Mﬂ'& MmESU ))

£

Prérequis : (si nécessaire) « Pus-value attendue du jeu

e

4

S

N,

2
VAA Périmeétre ludique

¥

Type de jeu :
D Jeu de plateau
D Jeu de cartes

E Jeu narratif

@ Jeu de rdles

Nombre de joueurs :
(pas forcement égal au

Modalités de jeu :
[] compétitif
E Coopératif
D Semi-coopératif
D En équipes

nombre d'éléves)

Autre : Durée de la partie:
. - (entre 10 et 45 mn CZD . D Duo
conseillé) MAn | [] solo
Univers narratif du jeu : . ]
6/*}\:(? AAS2 OQJ\CID.C@-}YDLQ\JU\MD‘Q -

@ Prompt1(généraliste)

TN [CONTEXTE] + [OBJECTIF] + [CONTRAINTES] + [FORMAT ATTENDU] + [EXEMPLES/PRECISIONS]

Modéle a adapter:
Tu es game designer en ludopédagogie. Je souhaite créer un jeu de [TYPE DE JEU] + [MODE DE JEU]
pour [PUBLIC CIBLE]

«  Objectif pédagogique : [OBJECTIF PEDAGOGIQUE et/ou TRANSVERSAL].
Univers narratif : [THEME DU JEU]

» Nombre de joueurs : [NOMBRE]

= Durée de la partie: [TEMPS]

[ 2

untexteInnalitéldentitélurmat
\

Fais-moi une proposition de régles I Wction e

r7" ‘wj"’””’ ”Qdyﬂﬂ" M ﬁ’f‘f’?&’/y@é Je s _ﬂ/JJe‘(jﬂoﬂ} 757 ok
S&)QAC(ltl oveex Uf\bcﬂ (‘C%(Vﬂ"kﬁ o <oDA\'J£f<B :lvovr' olen (ZQ{JQJ oM

e, . Ro \ _ : : N
'}Dggﬂ\ﬂ’; Aaice e nr\e:st&r& Q\_lﬂm)ﬂm &QH?MP(TM“WTO
On]WfQOOL((aFS — oA l‘v-(fmﬁ de ?QAYOC‘QMWQ e L ‘)O”“NQWS
Docds dha o pouke 20 manols -

L y




Conceptiond'un jeu p¢

dagogique assistée par |A

1 ‘o Objectifs d’apprentissage

Domaine disciplinaire :
(Histoire, maths, EEDD, EMI, EMC, etc...)

{ E P S Cnm 'Aﬂr\cbcb‘l—g
| s (o)

Public cible (Age, niveau) :

Une compétence disciplinaire :
(programme scolaire)

- ComnuiSianc. Yas replis da apie on Boskak Bl
= ngk oI nowcks” (ﬁwdfcm\mlgnao ; FmSuxei”sva(r\

Une compétence transversale :
(Socle, CPS, XXI, fonctions executives, etc..)

- Ve -onsembl |, pawdin Ceopinan |

Notions ou connaissances que le jeu doit exploiter
Exemple en histoire - Seconde guerre mondiale : Occupation, résistance, déportation, Jean Moulin,
Pétain, Hitler, De Gaulle, rafle, etc...

[ Cexique. da ¢ ongamsdion b [N (ﬂm?ﬁugcwlf /&quipe [ tareain )|
Comprundne o exrsimon. dlo rigles. [ Mudel nopnize cho duceble, )

\

Prérequis : (si nécessaire) « PRus-value attendue du jeu

D

gE %> Nodmasx = a"“‘“m‘bﬁ M ch fa pratie]
i ngenm\% —~ memoaghon db g, ragllx
i ﬂﬁg@ due basto

-

| N
2 m Périmeétre ludique
X

Type de jeu :
D Jeu de plateau
D Jeu de cartes
D Jeu narratif

& Jeu de rdles

Autre :

Nombre de joueurs :
(pas forcement égal au S
nombre d'éléves)

Modalités de jeu :
[[] compeétitif

|:| Coopératif

g Semi-coopératif
I:l En équipes

D Duo

D Solo

- ~

Univers narratif du jeu :

Tnﬁqsmtom o ure equupz o NBA

Durée de la partie :
(entre 10 et 45 mn
conseillé)

< O

/l/

[CONTEXTE] + [OBJECTIF] + [CONTRAINTES] + [FORMAT ATTENDU] + [EXEMPLES/PRECISIONS]

@ Prompt1(généraliste)
AN

Modéle a adapter :
Tu es game designer en ludopédagogie. Je souhaite créer un jeu de [TYPE DE JEU] + [MODE DE JEU]
pour [PUBLIC CIBLE]

Objectif pédagogique : [OBJECTIF PEDAGOGIQUE et/ou TRANSVERSAL].
+ Univers narratif : [THEME DU JEU]

Nombre de joueurs : [NOMBRE]

Durée de la partie: [TEMPS]

[T

¥ Wction ontexte unaiitéjdentité ormat
—

SEU de ROLE Semi coopiralef, Potn olos oliues do 42
C)@}tob«ﬁ ‘Xd&g&oc‘kx Qe | Vivng eammbea‘ / @a()w Aas 4"&6@4 ok do,
Comstcﬁr\y—, on f‘\m:d‘?o\is :
Univtn manal: SNTEGRATION equupe NBA
Mcs’\mém s AU | =
Dinge ki la pahe . 20 rikna

Fais-moi une proposition de régles

'




Conceptiond'un jeu p

dagogique assistée par A

~

1 ﬁe Objectifs d'apprentissage 2 m D lud
érimeétre ludique

= Domaine disciplinaire : [ IS ' ] W
(Histoire, maths, EEDD, EMI, EMC, etc...) 565 ol QJ’\%LCUU) : ;
: > ) Type de jeu : Nombre de joueurs : Modalités de jeu :
= Public cible (Age, niveau) : S d | I Jeu de plateau (pas forcement égal au 6 DX compétitif
& e ] [ Jeu de cartes nombre d'éléves) [[] coopératif
» Une compétence disciplinaire : L] Jeu na"‘f‘t'f [[] semi-coopératif
(programme sco) [ Jeu de roles - - [[] En équipes
E on 4@ . - Autre : ° ([)utre?Odela; partie : ‘ s
e 4 - : Coual - t 45 mn =
\ CO nNerce ,uiive;u_fo Lows o r Cinn;zmé)e m 0| [ solo
cretoouce Cco nenuqle Ao, ?(iu{g\ .
[ Univers narratif du jeu : (W_
» Une compétence transversale : Corseu g}f@{r e ,*x/l.«l-b’) de C@u\ﬂo,u(Q_Q_OIwﬂQ@
(Socle, CPS, XXI, fonctions executives, etc..) Qe o O el ol e ol ciE %
| J Y ou A urerondt S Le @ ) |

Counaste. S Vocolulade 2o au fuglow L
aﬁf,«.u def“aou\,af 'Chlner Alaus in COLL@LL@Q
3 @ Prompt1(généraliste)
- [CONTEXTE] + [OBJECTIF] + [CONTRAINTES] + [FORMAT ATTENDU] -!b-\fEXEMPLES/PRECISIONS]

= Notions ou connaissances que le jeu doit exploiter

Exemple en histoire - Seconde guerre mondiale : Occupation, résist dé i i
B&tain; Liltir:Da Gaulle rafla st Delion, [esistancer departation, fean Mol Model 2 adapter :
. Tu es game designer en ludopédagogie. Je souhaite créer un jeu de [TYPE DE JEU] + [MODE DE JEU] ~
I"_T el Q’)L?OT'\'MOM/ i M?OHI‘C&ILDH\\,OH et deios 2 pour [PUBLIC CIBLE]
da;\umeQm = EQm @ELM Ao Lo cmolue dd . Sbjectif pédag?gE%eE:N[lOBJS?g& PEDAGOGIQUE et/ou TRANSVERSAL].~
S s c | e loo . nivers narr'atl : ED —
vedewr — Liloe : S o f e { = 2 . Nombre de joueurs : [NOMBRE] — '
Q,CMCLL%Q 2 M L onpisve . M s QMO*&ID- N ,r\,cl,r W . . Durée de la partie: [TEMPS] — Yol s I F
\. ‘ % = b
= Sl ontexte nnﬂlin‘-’x_J dentité@ormat
= --- D

CAE 20 ol (g : : i : A
: .F_als-m0| une pl’OpOSIT!On de! reg|e§ :‘( B Wction Gt
n PréreqUis . (SI nécessaire) ] Pus-value attendue du jeu aq' e \/U(\ S P ) 7 X A_ ‘ ]

' [ : « 1 ‘ Jrauk de
- OUhw ancuce d\‘u. Se Qe Rolaou ds WMM pg%c:ﬁ ‘ L;:EEQ):; Crovnoudee
(o A FT eb Whﬁou e dilude. U5 mww :Muaw (MFG&\
\ ~ ! w
; WP@F /'L—%O = ‘ﬁ%ﬁlw&,@ anlits BVODL U y oito B Uy,
@IV WOy cle <o / Npous AAE dinrte oo 0 ; )




