Sandrine MARTINS 			 Atelier : Congrès UPBM Saint-Etienne H.Urfé 19/10/2025					
PRESENTATION DES JEUX A TESTER
(Source : Travail collaboratif issu du stage de formation « Ludopédagogie par Jasmine LATAPPY », février/mars 2025 + autres collègues)

	
	Jeu 1
	Jeu 2
	Jeu 3
	Jeu 4
	Jeu 5
	Jeu 6
	Jeu 7

	Nom
	BioConcept
(Variante du jeu Concept)

	Trivial Pursuit en biotechnologies
	Grandeur Line
	Comment j’ai adopté mon Labo
(Variante du jeu Comment j’ai adopté mon Gnou)
	Biocranium
(Variante du jeu Cranium)
	Jeu des 7 familles
	Jeu de Presk 7 familles

	Concepteurs 
	Eric Favier, Yannick BERTIN, Caroline UBALDI, Sandrine MARTINS
	Sandrine MARTINS
	Lucie DANET, Isabelle BARGES ; Isabelle DARINOT, Valérie RECORBET
	Catherine BARDIAUX, Fabien IACOBELLI, Claire DAVEAU, Carole COMAS, Mathilde FERRAND
	Pascale REYMOND, Muriel RAVICHON, Valérie GOLL, Véronique RINALDUZZI
	Pierre-Yves GUILLAUME
	Valérie RECORBET

	Résumé
	Prendre du recul sur un concept pour le faire deviner avec différentes idées.
	Réviser les notions de microbiologie, de biochimie, autour des BPL, les définitions
	Classer sur une ligne des valeurs numériques autour d’exemples de volumes par ordre croissant
(Transposition possible : jeu de bataille)
	Jeu de dés, interactif, dans lequel il faut imaginer une histoire en direct à partir de connecteurs tirés aux dés. 
	Jeu de parcours : mimer, modeler, dessiner, deviner, épeler, dans lequel il faut faire deviner un mot autour de 7 thèmes de ST2S 
	Réviser les différents niveaux d'organisation du vivant (1st2s) , les appareils, la terminologie médicale, les examens paracliniques
	Apprendre la démarche d’analyse des risques 

	Objectifs pédagogiques
	· Valoriser la cohésion de groupe et les CPS
· Enrichir le vocabulaire scientifique


	· Valoriser la cohésion de groupe et les CPS
· Réviser les notions 

	· Apprendre les conversions d’unités de volumes (L ou m3 et sous-multiples
· Savoir associer une écriture décimale à une écriture scientifique
	-Travailler sur l’épreuve des compétences du grand oral : qualité orale de l'épreuve, qualité de la prise de parole en continu, qualité de l’interaction, qualité et construction de l’argumentation, qualité des connaissances
· Valoriser la cohésion de groupe et les CPS
	· Valoriser la cohésion de groupe et les CPS
· Réviser les notions autour des 7 thèmes de ST2S : thèmes : niveaux d’organisation, squelette, digestion,  appareil CV, appareil respiratoire, pathologies, Examens)
	· Valoriser la cohésion de groupe et les CPS
· Réviser les notions ...........................

	· Valoriser la cohésion de groupe et les CPS
· Réviser le vocabulaire autour de l’analyse des risques sur 6 thèmes Dosage volumétrique -
Agglutination sur lame -Chromatographie
- Examen microscopique,-Dosage enzymatique-CMI


	Classes concernées
	· Testé en 1STL, mais transposable à tous les classes et niveaux pré /post bac
· Demi-groupe
	· 1STL, TSTL (début d’année)
· Demi-groupe
	· 1STL, TSTL (début d’année) ou autres (2ndoption Biotechnologies)
· 2 à 4 joueurs par jeu
	· Testé en TSTL, mais transposable en TST2S ou post-bac
· 4 à 5 joueurs par jeu
	· 1ST2S (révisions de fin d’année) – début TST2S
· Demi-groupe : plusieurs équipes de 2 ; Exemple 4 équipes de 2/ soit 2 jeux par demi-groupe

	1ST2S : début d’année
Demi-groupe 
	1STL/TSTL : séance pédagogique pour la démarche d’analyse des risques
Demi-groupe 

	Durée conseillée du jeu
	2 séances de 1h
S1 : Conception des groupes et des cartes par les élèves

S2 : Jeu
	2 séances de 1h
S1 : Conception des groupes et des cartes par les élèves

S2 : Jeu
	1 séance de 30 min à 1h
Jeu avec 3 niveaux de difficulté selon les couleurs (vert : facile, orange : plus complexe, rouge : plus complexe)

	1 séance de 1 à 2 h (1h jeu et 30 min de débriefing autour des émotions durant le jeu)
	1 séance de 1h

	1 séance de 1 à 2h
	1 séance de 1 h

	Matériel nécessaire
	· Plateau du jeu modifié du jeu Concept
· Règle du jeu
· L’Aide : description des icônes du jeu
· Pions ou magnets si projection sur tableau blanc
· Cartes vierges à rédiger par élèves
· Chronomètre
· Totem (maître du temps)
	· Plateau du jeu modifié du trivial Pursuit
· Règle du jeu
· Pions ou magnets si projection sur tableau blanc
· Cartes couleurs vierges à rédiger par élèves
· Jetons pour les points

	· 4 jeux par demi-groupe = cartes plastifiées et découpées avec en verso la correction de la position du chiffre sur la ligne 
· Règle du jeu pour chaque jeu
	· 4 jeux : achat du jeu comment j’ai adopté un Gnou pour avoir les dés spécifiques (ou construire des dés)
· Règle du jeu
· Thèmes avec situations numérotées
	· Plateau de jeu 
· Cartes à thème + cartes « à modeler.
· 1 jeton par équipe
· 2 pioches contenant les mots à deviner: 1 pour les actions deviner, dessiner, mimer et épeler et l’autre pour l’action « à modeler » (pour cartes avec texte en noir)
· Chronomètre ou sablier de 2 min
· 1 dé : 3 faces avec 1, 2 et 3 = nombres de cases à avancer et nombre de mots à utiliser pour l’action « Deviner »
· 1 dé +/- (avancer ou reculer)
· Crayons pour dessiner et feuilles
· Pâte à modeler.
· Règle du jeu
	· Cartes des 7 familles
· Règle du jeu
	· Cartes des 7 familles
· Règle du jeu





