
DU JEU VIDÉO À LA PÉDAGOGIE : 
ACTIVER SA CLASSE AVEC CLASSCRAFT 

Intervenant : Stéphane Michelet (Lycée Champollion, Figeac) 

1 JARIUT 2018 : Du lycée à l'IUT : Activons nos pédagogies 



Contexte 

ÁBTS Systèmes numériques à Figeac 

 

ÁDeux classes 

 

Á8h / classe / semaine 
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Le constat 
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Objectifs 
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Motivation Participation 

Plaisir ŘΩŀǎǎƛǎǘŜǊ au cours 

Coopération Compétition 



Classcraft 
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Á1 élève = 1 personnage 

 

Á1 équipe = 3/4 élèves 



Classcraft : les points 
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3 composantes classiques du jeu vidéo : 



Classcraft : personnages 
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3 classes de personnages : 



Classcraft : pouvoirs 
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Classcraft : équipes 
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Classcraft : les AP 
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Objectif : encadrer les actions des joueurs 

Álimités 

Ádépendent de la classe du joueur (30 / 35 / 50) 

Áse rechargent en partie tous les soirs 



Classcraft : les XP 
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Objectif : favoriser les comportements positifs 



Classcraft : les HP 
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Objectif : dissuader les comportements négatifs 



Classcraft : sentences 
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Tomber au combat !! 


