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UNE DÉMARCHE DE  
DESIGN PÉDAGOGIQUE  
ET DE SCÉNARISATION

LA PENSÉE DESIGN COMME MÉTHODOLOGIE DE GAMIFICATION

Les parcours «  Love U, Love Mii » construits sur la plateforme Eléa de l’académie de Versailles, ont pour objectif de 
contribuer au parcours éducatif de santé des élèves scolarisés au collège. Ils portent sur l’Éducation à la sexualité, en 
relation avec les programmes de SVT et 3 domaines du socle. Ils se composent de trois épisodes distincts : 
  
- épisode 1 : Love U, love Mii, Puberté, destiné aux élèves en fin de cycle 3 ou début cycle 4 ; 
- épisode 2  : Love U, love Mii, Amour etc… destiné aux élèves de cycle 4. 
- Épisode 3 : Love U, love Mii, Safe you, safe me… destiné aux élèves en fin de cycle 4. 

Ils ont été élaborés en utilisant la méthode du Design Thinking et en s’inspirant de ses cinq étapes. 

Le présent document en détaille les grandes étapes méthodologiques permettant de gamifier l’éducation de la 
sexualité. Ces parcours sont pensés comme des parcours hybrides alternant des temps d’activités asynchrones et à 
distance ainsi que des présentiels en classe avec le binôme professeur de SVT / infirmière scolaire.  

Ces parcours, ont été pensés en prenant en compte, dans les activités proposées ainsi que dans les principes de 
gamification, les besoins spécifiques des élèves du dispositif ULIS inclus dans les cours de SVT (adaptation de la 
délivrance des badges récompenses). L’adaptation pédagogique, au lieu d’être effectuée en aval, y est directement prise 
en compte dans l’élaboration des tâches demandées. 





#1 - PHASE D’EMPATHIE

Elle débute par un recueil des besoins 
des élèves par niveau de classes. Nous 
avons réalisé des sondages anonymes 
sur la base d’un questionnaire ciblant les 
personnes et lieux de ressources ainsi 
qu’un recueil de préoccupations sur le 
sujet.  

Afin d’être bien dans le coeur de cible, 
nous avons procédé à un traitement 
statistique des informations collectées 
pour éditer des nuages de fréquence de 
mots par niveau de classe de la sixième 
à la troisième. 

https://padlet.com/renaud_taillard/tidby0sy7lqh



#2 - PHASE DE RECHERCHE
Cette phase consiste à regrouper l’ensemble des ressources théoriques et didactiques ainsi 
que les documents multimédias pouvant répondre aux besoins exprimés par les élèves. 

Un fois les ressources réunies, elles sont publiées sur un padlet dédié afin de favoriser le 
travail et les échanges à distance entre les concepteurs du parcours (enseignants de SVT, 
infirmière scolaire et coordonnateur du dispositif ULIS). 

https://padlet.com/renaud_taillard/tidby0sy7lqh



#3 - PHASE D’IDÉATION
La phase d’idéation concerne la scénarisation globale de l’épisode du parcours.  

Pour stimuler la créativité des concepteurs, cette phase fait recours au brainstorming sur post-it 
afin de produire un maximum d’idées et de pistes de scénari (phase divergente du 
brainstorming).  

Ensuite les idées sont triées, sélectionnées  
et choisies pour constituer   
une banque d’idées pour  
le futur story-board (phase de convergence). 

Le brainstorming s’appuie sur les différentes  
thématiques issues de la phase d’empathie. 

https://padlet.com/renaud_taillard/tidby0sy7lqh



#4 - PHASE DE PROTOTYPAGE
Elle consiste à déterminer la scénarisation globale de 
l’épisode en ayant recours à la construction rapide de 
plusieurs prototypes de storyboard.  

Cette scénarisation comportent trois axes distincts : 

- la scénarisation des capsules éditoriales présentant les 
avatars de Mii et U et des protagonistes : écriture des 
échanges, création de visuels, scénario et pistes 
d’exploitations pédagogiques). 
  
- la décomposition de l’épisode en missions correspond à 
l’attribution des badges : ces missions sont organisées selon 
une progression pédagogique qui prend en compte les 
priorités définies par le  coeur de cible (cf.phase d’empathie) 
au regard des connaissances et compétences du socle 
commun.  

- la planification des activités à réaliser par l’élève.  

https://padlet.com/renaud_taillard/tidby0sy7lqh



#5 - VISUAL THINKING & WEB WORKING
La phase de web working consite à créer les ressources 
visuelles qui illustreront le parcours (images des 
missions, barres de progression, illustrations des 
exercices…). 

C’est également dans cette phase que les différents 
exercices et activités sont développés à l‘aide de 
multiples plateformes externe à ELEA (powtoon, 
Learning apps, Eduppuzzle, Genially…). 

Chacun d’eux est ensuite exportés en codes iframe pour 
pouvoir être intégrés aux exercices déjà existants sur  la 
plateforme ELEA. 

Chaque épisode démarre par une capsule qui répond à 
la logique du feuilleton.  

Elle est ensuite complétée par d’autres documents 
multimédias qui vont servir de point d’appui pour 
aborder l’ensemble des compétences visées. 

https://padlet.com/renaud_taillard/tidby0sy7lqh



#6 - PHASE DE MÉDIATISATION 
Cette étape consiste à rendre le parcours attractif en y 
intégrant des ressources audiovisuelles et/ou 
multimédia.  

Cette détermine également en grande partie la fluidité 
du parcours. 
  
Cette étape, plus technique, est consacrée à la mise en 
place concrète des éléments du parcours : blocs, 
activités, ressources etc… 

Elle regroupe également la rédaction des différents 
niveaux de consignes et des feed-back.  

Chaque épisode se termine par une phase asynchrone 
individuels de rédaction de conseils ou d’avis par les 
élèves à destination des avatars.   

Ces contributions servent de points de départ au 
présentiel en classe.  
  

https://padlet.com/renaud_taillard/tidby0sy7lqh



#7 - PHASE DE BÉTA-TEST

Elle permet de vérifier le fonctionnement et 
l'aboutissement du parcours.  Lors de cette 
phase sont paramétrés les accès restreints 
aux activités et programmés l’attribution 
finale des badges. 

https://padlet.com/renaud_taillard/tidby0sy7lqh

Une fois cette étape achevé, le parcours est 
testé dans son intégralité par un enseignant 
non concepteur, l’infirmière scolaire, un élève 
et un parent d’élève.  

L’ensemble des remarques et observations 
collectées sur les bugs ou autres difficultés de 
réalisation sont alors prises en compte pour 
améliorer la fluidité du parcours.   

  

  



#8 - PHASE DE RÉALISATION

Cette étape finale peut être réalisée à 
domicile, au CDI ou en salle informatique. 
Elle est en relation avec les programmes de 
SVT et dans le cadre de l’éducation à la 
sexualité. 

Elle s’achève avec un présentiel en demi-
groupe ou classe entière, planifié avec 
l’infirmière scolaire.  

L’ensemble des parcours de l’épisode 1 à 3 
( puberté, amour etc… et safe you, safe me) 
sont exploitables de la classe de 6ème à la 
3ème et constituent l’un des piliers du 
parcours éducatif de santé. 

  

https://padlet.com/renaud_taillard/tidby0sy7lqh
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