
Qu’est-ce que Classcraft? 
Classcraft rend l’école plus intéressante pour les 

élèves grâce à des expériences d’apprentissage 

collaboratives et amusantes favorisant le dével­

oppement global de l’enfant. En tirant partie de 

la technologie, des jeux et du récit, des éléments 

qui interpellent les enfants, Classcraft aide l’en­

seignant de votre enfant à créer un environne­

ment d’apprentissage qui rejoint culturellement 

les jeunes d’aujourd’hui.

Le contenu des cours soutenant Classcraft ne 

changera pas : les élèves apprendront toujours 

les mathématiques, les sciences sociales, les sci­

ences et toutes les matières habituelles. De plus, 

ils recevront des devoirs comme d’habitude. Ce 

sont les dynamiques sociales au sein du groupe 

qui changeront. Lorsque les élèves se compor­

teront bien (par exemple: en faisant leurs devoirs, 

en aidant d’autres élèves ou ayant de bonnes 

notes), leur enseignant les récompensera en at­

tribuant des points d’expérience (XP) à leur per­

sonnage dans Classcraft.

Le personnage en jeu de l’élève, ou son avatar, 

représente sa progression dans ses cours tout au 

long de l’étape ou de l’année scolaire. Au fil du 

temps, gagner des XP permettra aux élèves d’ob­

tenir des privilèges réels et motivants. Ces pouvoirs 

peuvent aider l’élève ou son équipe dans certaines 

situations, par exemple en leur donnant plus de 

temps pour terminer un test ou en leur permettant 

de s’asseoir avec leurs amis durant le cours.

Grâce à Classcraft, les élèves apprennent à mieux 

travailler ensemble et à réussir mieux en tant que 

groupe tout en s’amusant. Les règles du jeu met­

tent l’accent sur la collaboration et développent 

des compétences socioaffectives non cognitives 

telles que l’empathie, le leadership et la commu­

nication. Ces compétences sont essentielles dans 

le monde du travail, mais elles sont rarement en­

seignées par l’entremise du cursus traditionnel.



Est-ce que Classcraft est un jeu?
Oui et non. Classcraft utilise des principes amu­

sants des jeux vidéo, ce qui intéresse d’emblée les 

enfants, mais le jeu fonctionne différemment.

Utiliser Classcraft ne signifie pas que votre enfant 

passera plus de temps devant un écran. Il s’agit 

d’un pont entre l’expérience physique en cours 

et les expériences numériques avec un cursus en 

ligne. Les élèves débloquent des récompenses en 

jeu (de l’équipement ou des familiers pour leur 

personnage, ainsi que de nouveaux privilèges) 

grâce à leur comportement et leurs performan­

ces en cours. Plus ils réussissent dans la vraie vie, 

plus leur personnage progresse et évolue dans le 

jeu (donc, plus ils gagnent des niveaux!)

Pourquoi le comportement 
change-t-il?

Classcraft encourage le développement de l’em­

pathie et de bonnes habitudes de travail chez les 

élèves en les récompensant leurs bons compor­

tements avec des XP. En général, les règles de 

l’école et du cours deviendront les règles du jeu. 

Généralement, les règles déjà établies de l’école 

et de la classe deviendront les règles du jeu. 

Lorsque les élèves ont des comportements néga­

tifs, les enseignants peuvent enlever des points de 

vie (HP) à leur personnage. Si le personnage d’un 

élève perd tous ses HP, l’élève en question devra 

effectuer une tâche, par exemple, remettre un 

travail supplémentaire. De plus, tous les membres 

de l’équipe perdront un peu de HP. Ainsi, il y a 

une rétroaction instantanée pour les comporte­

ments, ce qui permet à l’enseignant et à l’élève de 

suivre ses progrès au fil du temps vers un com­

portement positif.

Les élèves deviennent plus responsables de leurs 

actions puisque les autres comptent sur eux. Les 

élèves auront donc des « moments héroïques » 

où ils s’entraideront, par exemple, en offrant du 

tutorat à d’autres élèves afin que ceux-ci puissent 

terminer leurs devoirs à temps ou en offrant de 

marcher jusqu’à l’école avec ceux qui sont sou­

vent en retard.

Puisqu’ils sont responsables de leurs coéquipiers 

et qu’ils veulent obtenir des XP, les élèves sont 

plus motivés à réussir et à bien se comporter en 

classe. La réussite devient un effort de groupe 

dont tout le monde profite!



Les résultats des études
Grâce à Classcraft, les élèves sont heureux, engagés et motivés:

« […] les élèves sont beaucoup plus motivés et engagés 
dans le travail de classe. Ils ont tendance à participer 
davantage dans tous les aspects du cours, que ce 
soit pour répondre à des questions lors de séances 
magistrales ou pour effectuer du travail en classe. Ils 
veulent obtenir des points et en réclament. » 1

Dans un sondage volontaire réalisé auprès de plus de 
875 enseignants utilisant Classcraft, 99% des enseignants 
affirment avoir constaté un impact positif sur 
l’ambiance de la classe (moins d’intimidation). 2



Le groupe de contrôle utilisant Classcraft a obtenu les 
meilleurs résultats en Histoire cette année-là. 
Leurs notes ont augmenté de 8%. 3

Dans le groupe utilisant Classcraft, 
la motivation a bondi de 50% à 85%. 4
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