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Qu’est-ce que la gamification ?

« L’utilisation d’élément de design de jeu dans des contextes non jeu »

(Deterding 2011)
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GO

Translate this sentence

Q La fille mange une
pomme.

You're 10 XP away from
’ being on track today.
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Exemples d’éléments de gamification

Score Classement Timer
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Lecon 1: Découverte de la variable : : . @ : Temps de référence !

: 7 00:07
oo:to = @

Badges Progression Avatar

Lecon 1: Découverte de la
Exercice 11: QCM Lecon 1: Découverte de la variable
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Qu’est-ce que la gamification ?

 Fondements théoriques

Design affordances motivationnelles
Exemples d’expérimentations

Analyse de comportements engages

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




Théorie de ’auto-détermination (SDT)

(E. Deci, R. Ryan, 1985, 2000)

Autonomie

| |

sociales & | @ — Competence

Relations

Motivation intrinseque
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Motivations et environnements d’apprentissage gamifi€s

» Des motivations vis-a-vis de ’activité d’apprentissage :
 Discipline (e.g. mathématiques ou francais)
« Type de tache pédagogique (e.g. quizz, lecture, rédaction)

* Contenu (e.g. texte, vidéo, animations).

* Des motivations vis-a-vis des mécaniques de jeux :

* Des récompenses pour mettre en avant les acquisitions
* De I’autonomie dans la navigation ou le choix des mécaniques ludiques

* Des relations sociales sous forme d’éléments de collaboration ou de coopération

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




Motivations et environnements d’apprentissage gamifiés

Satisfaction de besoins psychologiques (Deci, Ryan, 2000)
Différents types de motivation sur un continuum d’auto-détermination

[m]\[m] /[,,::’:.::;.]

Satisfaction des besolns psychologlques

Motivation extrinséque

régulation
Intemme

Le continuum d'autodétermination d ’apr’ai)'eci etRyan‘(2000)




Academic Motivation Scale vaiterand et a1)

Intrinsic Motivation for Knowledge, i.e. performing an activity for the pleasure and satisfaction of
doing something new: "I like learning new things"

Intrinsic Motivation for Accomplishment, i.e. performing an activity for the pleasure of overcoming a
challenge: "I like to see that I am able to solve problems"

Intrinsic Motivation for Stimulation, i.e. performing an activity for fun or excitement: "I really like
math"

Identified Regulation (ID) i.e. performing an activity in order to achieve precise objectives regarding
their future: "I will be able to choose my future studies thanks to math"

Introjected Regulation (IR), i.e. performing an activity to avoid shame or increase self-esteem: "I want
to prove that I can do well in math"

External Regulation (ER), i.e. performing an activity to gain some kind of external rewards: "I want
to get a good grade"

Amotivation(AM), i.e. the absence of intention to perform an activity: ‘I don't know why I go to math
class, I feel like I'm wasting my time »
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Typologie de préferences de meécaniques de jeu

Typologie Hexad

Disruptor

© Andrzej Marczewski 2016
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Ludification du Projet Voltaire L'RiS &

These Baptiste Monterrat (2012-2015) : « Un systeme de ludification adaptative
d’environnements d’apprentissage fondé sur les profils de joueur des apprenants »

Cet homme est blessé, appellez les secours !

ETISe Lavoue - ElNSe.Lavoue@univ-Tyon3.Tr




Contribution (1) Architecture

Caractéristiques principales :

Vodéle .
de joueur I * Pour environnement
d’apprentissage existant
Adaptation
des ﬁ * Lien fort entre
jeu et apprentissage
)
FEL 1 "| * Indépendance entre le modele
d’adaptation ludique et
=1 le contexte pédagogique
Interface utilisateur

\ /

These Baptiste Monterrat
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Contribution (2) Modele d’adaptation Q Modele de joueur

Profil des joueurs

joueur 1 .
joueur
Seeker 10
Survivor -6 Q
Daredevil 02 &
Mastermind -3 +
Conqueror 17
Socializer 04
Achiever 12
(-10< x <20)

These Baptiste Monterrat
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Contribution (2) Modele d’adaptation ﬁ La A-matrice

Score des FEL A-matrice Profil des joueurs
joueur type joueur
—_— ()
R - A - :B
>
i)
(0< x <1) (-10< x <20)

These Baptiste Monterrat
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Contribution (2) Modele d’adaptation Q Processus d’adaptation

joueur joueur

u2 u3 u4
10llbO0 06 -8

S\W2/[12 06 06

C : Compétition
S : Social
These Baptiste Monterrat
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Contribution (2) Mode¢le d’adaptation ﬁ Mise a jour dynamique

joueur joueur

It Qv
O
>
-+

OFF B, =
USE B, =

= type, j=joueur, f =FEL

These Baptiste Monterrat
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Cet homme est blessé, appellez les secours !

These Baptiste Monterrat
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Cet homme est blessé€, appellez les secours !

o ®
Série en cours 0 i
Nathalie 25
Ariane 24
bapt 21
Sara-Anne 21
Joél 20

These Baptiste Mot
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rRis Ludification adaptative Projet Voltaire S
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NIVEAU 6

@ ASTUCE POUR RETENIR LA REGLE :
.4 SHOBRMIDY OU CSHORMISY =
Choisissez une astuce qui vous convient ou créez la votre :

Je ne veux pas utiliser d'astuce

« apell

lLeupn: 'commeg)
dans«c s
Q = | Partagée

« Il faut v
Un seul «

«Tudois (1 Penserauféminin "mise” »
Proposé par Lorem [P | Utilis} @ Alerter
‘@ Hormission impossible
Proposé par Nemo 123 Utilisé 3 fois Alerter

These Baptiste Monterrat
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NIVEAU 6

Cet homme est blessé, appellez les secours !

These Baptiste Mo
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Cet homme est blessé, appellez les secours !

These Baptiste Monterrat
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Expérimentations O

woonoz

Q EIl Collége, avec 5 9 éléVCS (Monterrat, Lavoué, George, 2017)
> 14 - 15 ans, 28 garcons / 31 filles

» 3 sessions de 45 min, a une semaine d’intervalle

(Lavoué, Monterrat, Desmarais, George, 2019)

() Utilisateurs du Projet Voltaire
> Appel a volontaires sur Facebook pour I’étude

> Usage sur 3 semaines
> 210 femmes / 56 hommes, de 18 a 75 ans (M = 40.3, SD = 9.8 ans)
> 3 groupes : €léments adaptés (112) / contre-adaptés (111) / aléatoires (43)

These Baptiste Monterrat
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Re SUItatS (Monterrat, Lavoué, George, 2017)

woonez
(Lavoué, Monterrat, Desmarais, George, 2019)

e Des préférences différentes pour les élements ludiques

e‘ Des différences entre les notes d’appréciation subjectives des ¢léments
ludiques et leur impact mesuré sur la motivation

[’adaptation des éléments ludiques encouragent les utilisateurs les plus engagés
a s’entrainer plus longtemps

e Des éléments ludiques qui augmentent I’amotivation des utilisateurs lorsqu’ils
sont contre-adaptés

These Baptiste Monterrat )
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Résultats O

woonez
(Lavoué, Monterrat, Desmarais, George, 2019)
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Projet LudiMoodle (2017-2021)

R ¢ g é 3 ersité
@ UNIVERSITE L ; 1S @ JEAN MOULIN g:é‘érr?iére EDUNAO

Augmenter la motivation des éleves par I'ajout d’éléments ludiques
adaptés a I'environnement d’apprentissage Moodle

amum wnoodle

Connexion

Mathématiques

ienvenue sur la plateforme LudiMoodle.
necte-toi avant de pouvoir commencer.

GROUPE




Partenaires

1 Université de Lyon >

I Laboratoire LIRIS : 1 doctorant }Conduite des expérimentations et analyse

. Laboratoire ECP : 1 doctorante des résultats

. Université Lyon 3 - PAPN } Scénarisation des contenus pédagogiques

1 Rectorat de ’académie de Lyon >

J Colleges _ Conception des contenus pédagogiques et
1 DANE terrains d’expérimentation

1 Entreprise > | Développement des éléments
1 Edunao ludiques

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




Score Classement Chronometre

ﬁ 120005t

Lecon 1: Découverte de la variable

Avatar

I
3

o~

e W

bR,

Lecon 1: Découverte de la

Exercice 11: QCM Lecon 1: Découverte de la variable

variable
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UDI 1noodle

Expérimentations

e Colléges >

. Louis Lumiére 3 Oyonnax
Expérimentation

Test (2018) | Francois Brossette a Cours-la-Ville

(] Jean Moulin a Villefranche-sur-Sadne

. Nicolas Conté a Régny
Expérimentation . Les Battiéres a Lyon 5e
1(2019) n .
. Moliere a Lyon 3e
_[_] Jean Giono, St Genis Laval

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




%;\UDI 1noodle

Expérimentations

() Un chapitre : Le calcul littéral en 4éme

[ 10 séances consécutives

[ Des traces écrites distribuées aux éléves

3em
Attention ! La gure st pas d léchefle

1 Un minimum de 30 minutes par séance

L'aire de la face du dessous est: 207 155¢+103x+6
sur la tablette L'aire de la face de droite est : 2cm’ 155x+103x+6

L'aire de la face avant est : 2cm’ 155x+103x+6

Résolution d’exercices avec feedback

Le volume de ce pavé est : 2cm’ 155x+103x+6
. y o qe
immeédiat

Nécessité de réussir plus de 70 % des

questions pour passer a la suite

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




E}JUDI 1noodle

Expérimentations

() Procédure :

> Une tablette par €leve

> Affectation aléatoire d’un élément ludique a chaque éleve (6 groupes expérimentaux)

() Participants :

> 258 éleves (47,2% de filles & 52,8% de garcons) répartis dans 12 classes de 4 colleges
différents (17,4% rurale, > 82,6% urbaine)

> 5 enseignants

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




Perte de motivation et augmentation de I’amotivation lorsque la
ludification n’est pas adaptée (Reyssier et al., IEEE TLT, 2022)

Game Element

Avatar Badges Progress Ranking Score Timer

= Know. -4.22 -3.747 -4.629 -3.829
Intrinsic

s Acco.
motivations

Stim.

Id. Reg.

Intro. Reg.

OGN -6.209 | -2.976 -3.363 | -4.007

Amotivation Amot. 10.78 4.125  5.225 3.683 5.397 4.523

Extrinsic
motivations

non-parametric Wilcoxon Signed-Rank Test

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




(Reyssier et al., IEEE TLT, 2022)

' 2 facteurs influent I'impact des éléments ludiques :

> Niveau de motivation initiale

> Profil de joueur (surtout les dimensions « achiever » et « player »)

(a) Results for the entire learner base

IM EM  AMOT Achiever Player Socialiser Free Spirit Disruptor

Philanthropist

IMVar
EM Var
AMOT Var
Mot. Beha.

-0.698 0.247
0.230
-0.179

0.193

0.193
0.174
-0.656

. PLS Path analysis

Elise Lavoué - Elisé.Lavoue@univ-lyon3.fr




Chaque €lément
ludique influe sur des

dimensions
différentes de la
motivation

(Reyssier et al., IEEE TLT, 2022)

(b) Results for the Avatar game element

M EM AMOT Achiever Player Socialiser Free Spirit

Disruptor

Philanthropist

IMVar | 366 -372

EMVar ( 5 2

AMOT Var -.426

Mot. Beha. 5 55 7

(c) Results for the Badges game element

M EM  AMOT Achiever Player Socialiser Free Spirit

Disruptor

Philanthropist

IMVar 7

EMVar 292
AMOT Var 7
Mot. Beha. | 544

PLS Path analysis

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr







Partial least squares analysis

Nous avons étudié les influences
du profil de ’apprenant sur la
variation de motivation et de
comportements engages

. . . . Engaged
To tailor or not to tailor gamification? - behaviours
Hallifax et al. AIED 16/06/2020




Matrice d’affinité

* Les influences significatives
peuvent €tre résumees en un
lien par dimension de profil
pour chaque €lément
ludique :

* Exemple de I'avatar

To tailor or not to tailor gamification? -

Hallifax et al. AIED 16/06/2020 Philanthropist

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@un




Matrice d’affinité

Game
Element

* Les 6 analyses PLS fournissent
donc une matrice d'affinité finale

Chaque dimension du profil a une )
certaine affinité pour chaque »v/‘
élément du jeu m .
P 2NY,
ZXN
To tailor or not to tailor gamification? - ,/' \\

Hallifax et al. AIED 16/06/2020 Philanthropist
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Simulations d’adaptation

Game
Element

»  Chaque utilisateur a un

profil unique “

En combinant ce profil ‘ /)

et la, matl‘lce d'afﬁnlté, @‘ Badges
S

Nous Pouvons ‘ P ‘
I'CCOInmandCI' un i Socialiser l Progress

élément de jeu ‘*‘
Learner ‘\)é’(“
» "’\‘

PN
AN

To tailor or not to tailor gamification? -
Hallifax et al. AIED 16/06/2020

Elise Lavoué - Elise.l.avoue@univ-lyon3.




Simulations d’adaptation

Game
Element

»  Chaque utilisateur a un
profil unique

En combinant ce profil
et la matrice d'affinité,
nous pouvons
recommander un
¢lement de jeu

Learner

To tailor or not to tailor gamification? -
Hallifax et al. AIED 16/06/2020

Elise Lavoué - Elise.L.avoue@univ-lyon3.




Simulations d’adaptation

|. Génération des
¢léments de jeu
recommandés pour

chaque apprenant Q000 O O U DI ™hoodle

Forgotten your username or
password?

Répartition des
apprenants selon B
qu'ils ont utilisé un ARE e

élément de jeu adapté m—
outcomes outcomes

Oou non
Elise Lavoué - Elise.l.avoue@univ-lyon3.fr

Log in as a guest

To tailor or not to tailor gamification? -
Hallifax et al. AIED 16/06/2020




Simulations d’adaptation

» Adaptation préférences de jeu :
42 éleves avec un €lément adapté
= 216 ¢éleves avec un €lément non adapté

Hexad player
profile

Philanthropist

To tailor or not to tailor gamification? -

Hallifax et al. AIED 16/06/2020 )
Elise Lavoué - Elise.l.avoue@| egrnern3.fr




Simulations d’adaptation

- Adaptation aux motivations initiales :
* 42 éleves avec un €lément adapté
- 216 €leves avec un €lément non adapte

Initial
Motivation

To tailor or not to tailor gamification? -
Hallifax et al. AIED 16/06/2020 Learner

Elise Lavoué - Elise.l.avoue@univ-lyon3.fr




Simulations d’adaptation

 Adaptation double profil :
 Algorithme de compromis
* 42 éleves avec un €lément adapté
- 216 €leves avec un €lément non adapte

Hexad player
profile

To tailor or not to tailor gamification? -
Hallifax et al. AIED 16/06/2020

Elise Lavoué - Elise.l.avoue@univ-lyon3.fr lisamst




Intrinsic
motivation

Extrinsic
motivation

Engaged
behaviours

Know.

Acc.

Stim.

Id. Reg.

Int. Reg.
Ext. Reg.
Amot.

Avg. Q Time
Q. Ratio

N. Quiz

To tailor or not to tailor gamification? -
Hallifax et al. ATED 16/06/2020

Effets de ’adaptation

.. All effects are significant at p<.05
Elise Lavoué - Elise.l.avoue@univ-lyon3.fr




Effets de ’adaptation

Initial Motivation

Know.

Intrinsic Acc
motivation
Stim.

Id. Reg.

Extrinsic Int. Reg.
motivation

Ext. Reg.
Amot.
Avg. Q Time

Engaged Q. Ratio
behaviours

N. Quiz

To tailor or not to tailor gamification? - N o _
Hallifax et al. AIED 16/06/2020 Elise Lavoue - Elisg,laxoue@univ-iyon3fr os




Effets de ’adaptation

Initial Motivation

Know.

Intrinsic Acc
motivation
Stim.

Id. Reg.

Extrinsic Int. Reg.
motivation

Ext. Reg.
Amot.
Avg. Q Time

Engaged Q. Ratio
behaviours

N. Quiz

To tailor or not to tailor gamification? - )
Hallifax et al. AIED 16/06/2020 Elise Lavoué - Elise.L.avoue@univ-lyon3.fr




Résultats de la st mulation

» Les effets observeés sur la motivation et les comportements engagés sont
significativement différents selon si les éléments sont adaptés ou non

» Les effets different selon le profil utilise :
 Profil du joueur - Effets sur le comportement engagé
* Motivation initiale - Effets sur la motivation intrinseque

* Double - Effets sur la motivation intrinseque & sur I’amotivation

 Effets positifs lors de 1'utilisation de la motivation initiale

* Augmentation en cas d'utilisation de I'adaptation reposant sur un double profil

To tailor or not to tailor gamification? - )
Hallifax et al. AIED 16/06/2020 Elise Lavoué - EIise.!;@voue@univ-lyon&fr




Expérimentation 2

= UDI Tnoodle

Exercice 1

Quelle est I’impact de
I’adaptation des éléments
ludiques sur la motivation et
I’engagement des apprenants ?

* Environnement numérique
déployé sur tablette
Notions de Calcul littéral
14-15 ans
11 classes de 4eme
4 colleges
154 participants -> 121 données exploitées

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyc




Expérimentation 2

2 groupes expérimentaux :
83 avec des ¢éléments adaptés

38 avec des éléments non adaptés

2 questionnaires:
Hexad profile

Academic Motivational Scale

Table 1. Number of students per condition,
per game element.Number of students per con-
dition, per game element.

Condition Avatar Timer Progress

Non-adapted 12 11 15
Adapted 14 51 18

Hexad + AMS
Pre test

AMS Post test

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr

A Motivation

A Motivation




Expérimentation 2

Favorise la motivation a faire des mathématiques par plaisir mais augmente I’amotivation
Diminue les autres dimensions de la motivation
Un effet plus marqué de I'adaptation versus non adapté mais pas de différence significative

Adapted Non Adapted
Init. Mot. Variation Init. Mot. Variation
14.02 14.16

15.52 5.8 15.03

Intrinsic 11.98 2.5 12.18 1.32

15.35 2.8 15.79 -1.26
14.12 13.68
Extrinsic . 16.23 15.61

Amotivation 7.33 5. 7.34

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




Expérimentation 2

Un impact sur la motivation apres plusieurs séances seulement

Une augmentation de la motivation a apprendre de nouvelles choses et par plaisir

Des variations constatées uniquement pour le groupe avec des éléments adaptés

Mais pas de différence significative entre les conditions, hormis pour la régulation identifiée

First part Second part
Adapted NonA Adapted NonA

Know. 0.76

Accom.

Stim. 1.34
) 0.87

Id. Reg.
Int. Reg.
Extrinsic Ext. Reg.

Amotivation Amot.

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




Expérimentation 2

Mais un impact tres différent sur la motivation selon les éléments de jeu utilisés

Avatar Progress Timer

Adapted NonA Adapted NonA Adapted NonA

-6.82

Intrinsic

-2.46

Extrinsic

Amotivation

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr







LUDISOM : exemple d’une plateforme gamifice

Projet de recherche en partenariat avec les laboratoires CRNL et HESPER

* Programme d’éducation au sommeil pour les adolescents : cours en classe de
SVT + plateforme en ligne

» Les ¢€leves doivent relever des défis pendant 3 semaines pour changer leurs
comportements liés au sommeil

* Se coucher plus t6t, pas d’écran a partir d’'une certaine heure, manger a des rythmes reguliers
etc.

- Gamification de la plateforme en ligne pour inciter a relever les défis de facon
réguliere et a remplir I’assistant

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




LUDISOM : exemple d’une plateforme gamifice

Gamuification pour encourager les apprenants a :
« remplir de facon réguliere leur assistant (agenda + mission + badges)
consulter les contenus pédagogiques (badges + mission)

relever les défis (jauge individuelle + jauge collective + mission), récompenser la persévérance sur
le nombre de jours consécutifs qu’ils relevent les défis (badge + jauge individuelle)

se rendre compte de leur activité + encourager les progres + leur faire comprendre I'intérét de
remplir ’assistant (mes statistiques)

Elise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr




BSEMAINES

POUR MIEUX DORMIR

MON TABLEAU DE BORD MES BADGES

o

Semainel

Tableau de bord
Lundi
Relever le Défil

Compléte 'agenda quotidienr

Mardi
o Voir I' Episode 1: Les stades du sommeil

Faire le Quiz1
Les es du sommeil

Mercredi

Mon agenda
Relever le Défi 2
Active un filtre & lumiére bleue sur tes &

Jeudi

0 Voir I' Episode 2 : Les réveils pendant le sommeil
Faire le Quiz 2
Les réveils pendant le

omme

Vendredi

o Relever le Défi 3

Vidéos & Quiz

En savoir plus

«0
«Q
«a@®
««0®
««a@®
«cec@®
««a@®

AJOUTER / MODIFIER @

| Semaine 3

Semaine 2

Lundi

0 Relever le Défi 4
Eteint ton téléphone et la

Mardi

° Voir I' Episode 3 : Les processus du rythme veille-sommeil
Faire le Quiz 3
Les essus du rythme veille-somme

Mercredi

o Voir I' Episode 4 : Les réles physiologiques du sommeil

Faire le Quiz 4
Les rées physic

ogiques du

Jeudi

Voir I' Episode 5 : Le réle du sommeil sur les
apprentissages

Faire le Quiz 5

L ommeil sur les appre:
Vendredi

Relever le Défi 3

Léve-toi avant 5h les samedis et dimar

Relever le Défi 5
Augmente ton temy

u lit pour dormir au moins Sh

««x0

&

Défisrelevés (4) Quiz ré

Défis ignorés

Semaine 3

Lundi

Relever le Défi 6
Nutilise plus d'écran aprés 21h

Mardi

Voir I' Episode 6 : Le réle du sommeil sur le
comportement

Faire le Quiz 6
Le réle du sommeil sur les comportement

Mercredi
Relever le Défi 7
e con e pas de boissons

Jeudi
° Voir I' Episode 7 : Le sommeil a I'adolescence

o Faire le Quiz 7
Le sommeil 3 fadolescenc

Vendredi
Relever le Défi 3

o s samedis et dimanches matin

sommel

Faire le Quiz 8
Les activités qui aide

nt

Voir I Eplisode 8: Les activités qui aident ou empéchent le
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LUDISOM : exemple d’une plateforme gamifice

REGULARITE VOLONTE
e jenda X jours consécutifs

@ @ Nombre de défis relevés

CONNAISSANCE DECOUVERTE

ﬁ Nombre de qu ﬁ Nombre de vidéos regardées

CURIOSITE PERSEVERANCE

@ Nombre de liens ¢ savoir plus ¥ Nombre de

o
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DEFI 1

v Défisrelevé!

personnes ont relevé ce personnes ont ignoré ce
défi défi

0%
0 jours
50 %
3 jours
0%
6 jours
0%

9 jours
50 %







