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Qu’est-ce que la gamification ?
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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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Exemples d’éléments de gamification

Score

Progression AvatarBadges

Classement Timer
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• Qu’est-ce que la gamification ?

• Fondements théoriques

• Design affordances motivationnelles

• Exemples d’expérimentations

• Analyse de comportements engagés
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(E. Deci, R. Ryan, 1985, 2000)

Théorie de l’auto-détermination (SDT)

Compétence

Autonomie

Relations 
sociales

Motivation intrinsèque
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Motivations et environnements d’apprentissage gamifiés

• Des motivations vis-à-vis de l’activité d’apprentissage : 
• Discipline (e.g. mathématiques ou français)

• Type de tâche pédagogique (e.g. quizz, lecture, rédaction) 

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

• Des motivations vis-à-vis des mécaniques de jeux :
• Des récompenses pour mettre en avant les acquisitions

• De l’autonomie dans la navigation ou le choix des mécaniques ludiques

• Des relations sociales sous forme d’éléments de collaboration ou de coopération
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Une autodétermination qui dépend de...

Satisfaction de besoins psychologiques (Deci, Ryan, 2000)

Différents types de motivation sur un continuum d’auto-détermination

Le continuum d'autodétermination d'après Deci et Ryan (2000)

Motivations et environnements d’apprentissage gamifiés
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Academic Motivation Scale (Vallerand et al.)

• 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 préférences de mécaniques de jeu

Typologie Hexad
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Ludification du Projet Voltaire

Thèse Baptiste Monterrat (2012-2015) : « Un système de ludification adaptative 
d’environnements d’apprentissage fondé sur les profils de joueur des apprenants »
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Contribution (1)  Architecture

Caractéristiques principales :

• Pour environnement 
d’apprentissage existant

• Lien fort entre 
jeu et apprentissage

• Indépendance entre le modèle
d’adaptation ludique et 
le contexte pédagogique

Thèse Baptiste Monterrat
Élise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr 



Profil des joueurs

ty
pe B
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Contribution (2)  Modèle d’adaptation Modèle de joueur

joueur
joueur 1

    Seeker   10
  Survivor   -6
 Daredevil   02 
Mastermind   -3
 Conqueror   17
Socializer   04
  Achiever  12

(-10< x <20)

Thèse Baptiste Monterrat
Élise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr 



Score des FEL A-matrice Profil des joueurs

RFEL A ty
pe B

type

= x
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Contribution (2)  Modèle d’adaptation La A-matrice

FE
L

joueur joueur

(-10< x <20)(0< x <1)

Thèse Baptiste Monterrat
Élise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr 



R
joueur

FE
L A ty
pe B

type

= x
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Contribution (2)  Modèle d’adaptation Processus d’adaptation

FE
L

u1 u2 u3 u4    C  S          u1 u2 u3 u4 
  f1 10 00 06 -8       f1  1  0        C 10 00 06 -8
  f2 01 06 03 03   =   f2  0  ½    x   S 02 12 06 06
  f3 07 12 09 02       f3  ½  1    x

joueur

C : Compétition
S : Social

Thèse Baptiste Monterrat
Élise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr 



RFEL A ty
pe B

type

= x
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Contribution (2)  Modèle d’adaptation Mise à jour dynamique

FE
L

OFF   :  Btj =  Btj   – (–10+Btj)   .   Aft   .   soff  ∀ t

USE   :  Btj =  Btj   + ( 20–Btj)    .   Aft   .   Suse       ∀ t

t = type,   j = joueur,   f  = FEL

joueur joueur

Thèse Baptiste Monterrat
Élise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr 
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Ludification adaptative Projet Voltaire 
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Thèse Baptiste Monterrat
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Ludification adaptative Projet Voltaire 

Thèse Baptiste Monterrat
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Thèse Baptiste Monterrat

Ludification adaptative Projet Voltaire 
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Ludification adaptative Projet Voltaire 
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Thèse Baptiste Monterrat
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Ludification adaptative Projet Voltaire 
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Thèse Baptiste Monterrat
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Expérimentations

• En collège, avec 59 élèves 
> 14 - 15 ans, 28 garçons / 31 filles
Ø 3 sessions de 45 min, à une semaine d’intervalle 

• Utilisateurs du Projet Voltaire
> Appel à volontaires sur Facebook pour l’étude 

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

24

(Monterrat, Lavoué, George, 2017)

(Lavoué, Monterrat, Desmarais, George, 2019)

Thèse Baptiste Monterrat
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Résultats 

• Des préférences différentes pour les éléments ludiques 

• Des différences entre les notes d’appréciation subjectives des éléments 
ludiques et leur impact mesuré sur la motivation 

• L’adaptation des éléments ludiques encouragent les utilisateurs les plus engagés 
à s’entraîner plus longtemps

• Des éléments ludiques qui augmentent l’amotivation des utilisateurs lorsqu’ils 
sont contre-adaptés

25

(Monterrat, Lavoué, George, 2017)
(Lavoué, Monterrat, Desmarais, George, 2019)

Thèse Baptiste Monterrat
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(Lavoué, Monterrat, Desmarais, George, 2019)
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Augmenter la motivation des élèves par l’ajout d’éléments ludiques 
adaptés à l’environnement d’apprentissage Moodle

Projet LudiMoodle (2017-2021)

p.28
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Partenaires

❏ Université de Lyon >
❏ Laboratoire LIRIS : 1 doctorant

❏ Laboratoire ECP : 1 doctorante

❏Université Lyon 3 – PAPN 

❏ Rectorat de l’académie de Lyon >

❏Collèges

❏DANE

❏ Entreprise >

❏ Edunao

p.29

Conduite des expérimentations et analyse 
des résultats

Scénarisation des contenus pédagogiques

Conception des contenus pédagogiques et 
terrains d’expérimentation

Développement des éléments 
ludiques
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Score

Progression 

Chronomètre

AvatarBadges

Classement
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Expérimentations

❏Collèges >

❏ Louis Lumière à Oyonnax 

❏ François Brossette à Cours-la-Ville 

❏ Jean Moulin à Villefranche-sur-Saône

❏ Nicolas Conté à Régny

❏ Les Battières à Lyon 5e

❏Molière à Lyon 3e

❏ Jean Giono, St Genis Laval

Expérimentation 
Test (2018)

Expérimentation 
1 (2019)
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❏ Un chapitre : Le calcul littéral en 4ème

❏ 10 séances consécutives

❏ Des traces écrites distribuées aux élèves

❏ Un minimum de 30 minutes par séance 

sur la tablette

❏ Résolution d’exercices avec feedback 

immédiat 

❏ Nécessité de réussir plus de 70 % des 

questions pour passer à la suite

Expérimentations
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Procédure :

> Une tablette par élève

> Affectation aléatoire d’un élément ludique à chaque élève (6 groupes expérimentaux)

Participants :

> 258 élèves (47,2% de filles & 52,8% de garçons) répartis dans 12 classes de 4 collèges 

différents (17,4% rurale, > 82,6% urbaine)

> 5 enseignants

Expérimentations
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Perte de motivation et augmentation de l’amotivation lorsque la 
ludification n’est pas adaptée 

non-parametric Wilcoxon Signed-Rank Test

(Reyssier et al., IEEE TLT, 2022)
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2 facteurs influent l’impact des éléments ludiques :

Niveau de motivation initiale

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

PLS Path analysis

>

>

(Reyssier et al., IEEE TLT, 2022)
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Chaque élément 
ludique influe sur des 
dimensions 
différentes de la 
motivation

PLS Path analysis

(Reyssier et al., IEEE TLT, 2022)
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Partial least squares analysis

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

38

Nous avons étudié les influences 
du profil de l’apprenant sur la 
variation de motivation et de 
comportements engagés
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• Les influences significatives 
peuvent être résumées en un 
lien par dimension de profil 
pour chaque élément 
ludique : 
• Exemple de l’avatar

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

Matrice d’affinité
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• Les 6 analyses PLS fournissent 
donc une matrice d'affinité finale

• Chaque dimension du profil a une 
certaine affinité pour chaque 
élément du jeu

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

Matrice d’affinité



Élise Lavoué - Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr 41

• Chaque utilisateur a un 
profil unique

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

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

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

Simulations d’adaptation

• Chaque utilisateur a un 
profil unique

• En combinant ce profil 
et la matrice d'affinité, 
nous pouvons 
recommander un 
élément de jeu
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1. Génération des 
éléments de jeu 
recommandés pour 
chaque apprenant

2. Répartition des 
apprenants selon 
qu'ils ont utilisé un 
élément de jeu adapté 
ou non

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

Simulations d’adaptation
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• Adaptation préférences de jeu :
• 42 élèves avec un élément adapté

• 216 élèves avec un élément non adapté

44

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

Simulations d’adaptation
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• Adaptation aux motivations initiales :
• 42 élèves avec un élément adapté
• 216 élèves avec un élément non adapté

45

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

Simulations d’adaptation
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• Adaptation double profil :
• Algorithme de compromis
• 42 élèves avec un élément adapté
• 216 élèves avec un élément non adapté

46

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

Simulations d’adaptation
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Hexad

Outcomes Adapted Non

Intrinsic 
motivation

Know.

Acc.

Stim.

Extrinsic 
motivation

Id. Reg.

Int. Reg.

Ext. Reg.

Amot. Amot.

Engaged 
behaviours

Avg. Q Time 60.73 67.78

Q. Ratio 0.608 0.665

N. Quiz

47
All effects are significant at p<.05To tailor or not to tailor gamification? - 

Hallifax et al. AIED 16/06/2020

Effets de l’adaptation
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Hexad Initial Motivation

Outcomes Adapted Non Adapted Non

Intrinsic 
motivation

Know. -1.156 -2.169

Acc. 0.756 -0.423

Stim.

Extrinsic 
motivation

Id. Reg.

Int. Reg.

Ext. Reg.

Amot. Amot.

Engaged 
behaviours

Avg. Q Time 60.73 67.78

Q. Ratio 0.608 0.665

N. Quiz

48All effects are significant at p<.05

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

Effets de l’adaptation
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Hexad Initial Motivation Dual

Outcomes Adapted Non Adapted Non Adapted Non

Intrinsic 
motivation

Know. -1.156 -2.169 -1.326* -2.137*

Acc. 0.756 -0.423 0.739* -0.425*

Stim. 0.848 -0.387

Extrinsic 
motivation

Id. Reg.

Int. Reg.

Ext. Reg.

Amot. Amot. 1.391 3.146

Engaged 
behaviours

Avg. Q Time 60.73 67.78

Q. Ratio 0.608 0.665

N. Quiz

49 * Slightly significant p≈.05
Other effects are significant at p<.05

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

Effets de l’adaptation
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• Les effets observés sur la motivation et les comportements engagés sont
significativement différents selon si les éléments sont adaptés ou non

• Les effets diffèrent selon le profil utilise :
• Profil du joueur - Effets sur le comportement engagé

• Motivation initiale - Effets sur la motivation intrinsèque

• Double - Effets sur la motivation intrinsèque & sur l’amotivation

• Effets positifs lors de l'utilisation de la motivation initiale
• Augmentation en cas d'utilisation de l'adaptation reposant sur un double profil

50

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

Résultats de la simulation
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Expérimentation 2

Quelle est l’impact de 
l’adaptation des éléments 
ludiques sur la motivation et 
l’engagement des apprenants ?
• Environnement numérique 

déployé sur tablette
• Notions de Calcul littéral
• 14-15 ans

• 11 classes de 4ème
• 4 collèges
• 154 participants -> 121 données exploitées
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• 2 groupes expérimentaux :

• 83 avec des éléments adaptés

• 38 avec des éléments non adaptés

• 2 questionnaires:

• Hexad profile

• Academic Motivational Scale

52

1

Hexad + AMS 
Pre test

AMS Post test

Δ Motivation

5

6 7 8

1 2 3

4

Δ Motivation

Expérimentation 2
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Favorise la motivation à faire des mathématiques par plaisir mais augmente l’amotivation
Diminue les autres dimensions de la motivation
Un effet plus marqué de l'adaptation versus non adapté mais pas de différence significative

Expérimentation 2
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Un impact sur la motivation après plusieurs séances seulement 
Une augmentation de la motivation à 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

Expérimentation 2
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Mais un impact très différent sur la motivation selon les éléments de jeu utilisés

Expérimentation 2
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LUDISOM : exemple d’une plateforme gamifiée

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

• Les élèves doivent relever des défis pendant 3 semaines pour changer leurs 
comportements liés au sommeil
• Se coucher plus tôt, pas d’écran à partir d’une certaine heure, manger à des rythmes réguliers 

etc.

à Gamification de la plateforme en ligne pour inciter à relever les défis de façon 
régulière et à remplir l’assistant 

Projet de recherche en partenariat avec les laboratoires CRNL et HESPER
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LUDISOM : exemple d’une plateforme gamifiée

Gamification pour encourager les apprenants à :

• remplir de façon régulière 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 relèvent les défis (badge + jauge individuelle)

• se rendre compte de leur activité + encourager les progrès + leur faire comprendre l’intérêt de 
remplir l’assistant (mes statistiques)
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LUDISOM : exemple d’une plateforme gamifiée
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LUDISOM : exemple d’une plateforme gamifiée
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