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Jeu Seérieux

"« Parler de jeu sérieux, c'est produire un oxymore. » (Brougere, 2012:117)

% Opposition traditionnelle

Difficile a penser (mauvais joueur (Juul, 2013) vs spoilsport (Suits, 1978))

® Nouvel essor dans les années 2010

Open University UK (Sharples et al., 2013)

» “Innovating Pedagogy 2013: Exploring new forms of teaching, learning and assessment, to
guide educators and policy makers”

Arte, 15/11/2016
> “Jeux Vidéo — Les nouveaux maitres du monde” (Fritel, 2016)
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Jeu Seérieux

" «jeux dans lesquels le joueur progresse s'il utilise a bon escient les

connaissances du domaine, objet de I'apprentissage visé » (Sanchez, Ney &
Labat, 2011:57)

"« the body of serious games [envelopes] almost every game that
has a purpose in addition to entertainment » (Ratan & Ritterfeld, 2009:11)

" «[jeu] dont la conception, la prescription ou I'usage ont non seulement

I'objectif de “divertir” mais aussi une finalité externe centrée sur le joueur »
(Loiseau & Nods, 2022)
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« Revue de presse » d'une thématique « a la mode »

® Open University UK (Sharples et al., 2013)

" “Innovating Pedagogy 2013: Exploring new forms of teaching, learning and
assessment, to guide educators and policy makers”

" Arte, 15/11/2016

= “Jeux Vidéo — Les nouveaux maitres du monde” (Fritel, 2016)
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Jeu et apprentissage

" Exemples a suivre (p.ex. dans la gestion ®  Erreur (Mariais, 2012 :48 ; Reinhardt & Thorne,
de la progression) (Gee, 2003) 2019:418 ; L. Schmoll, 2016, § 18)
= Affordances du jeu pour " traitée avec plus de distance
I'apprentissage (Oblinger, 2004) = favorise la prise de risque
y ZP(I)%B" du jeu = Apprentissage (Koster, " Dans l'enseignement des langues
, : , ® Adéquation avec la “tache” (Comillie,
= & dépassement incompétence Thorne et Desmet, 2012)
Juul, 2013
(uul ) ®  “Make knowledge a tool rather than an
®  Motivation (Garris et al., 2002:443-444 ; Hess & end” | .
Gunter, 2013:382 ; Oblinger, 2004:12-13, 16 ; (Holland, Jenkins, and Squire 2003)
Reinhardt & Thorne, 2019:203 ; L. Schmoll, 2016b, = i : ,
§ 18 : Vlachopoulos & Makri, 2017:26) vecteur d }re‘tue)rac“on (dans le jeu/
® Disposition favorable des apprenants (cf. Facette E dans le systéme de
(Papastergiou, 2009) classification ESAR)
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Jeu et apprentissage

e
" Exemples a suivre (p.ex. dans Iz
de la progression) (Gee, 2003)

= Affordances du jeu pour
I'apprentissage (Oblinger, 200

® Plaisir du jeu = Apprentissage (/
2005)

= & dépassement incompéte
(Juul, 2013)

®  Motivation (Garris et al., 2002:443-4:
Gunter, 2013:382 ; Oblinger, 2004:12-1:
Reinhardt & Thorne, 2019:203; L. Schn
§ 18 ; Vlachopoulos & Makri, 2017:26)

" Disposition favorable des appre
(Papastergiou, 2009)

LIRIS

Principle

Description

Application in Games

Individualization

Learning is tailored to the needs
of the individual

Games adapt to the level of the
individual

Feedback

Immediate and contextual
feedback improves learning and

Games provide immediate and
contextualized feedback

reduces uncertainty hardt & Thorne’
Active learning Learning should engage the Games provide an active 8>
learner in active discovery and | environment w hich leads to
construction of new know ledge | discovery tance
Motivation Students are motivated w hen Games engage users for hours
presented w ith meaningful and | of engagement in pursuit of a |Ue
rew arding activities goal
Social Learning is a social and Games can be played with angues
participatory process others (e.g., multiplayer games)
or involve communities of users K ” TR
interested in the same game Jhe (Comlllle'
Scaffolding Learners are gradually Games are built w ith multiple
challenged with greater levels levels; players cannot move to a )l rather than an
of difficulty in a progression higher level until competence is
that allow s themto be displayed at the current level
successful in incremental steps 2003)
Transfer Learners develop the ability to | Games allow users to transfer .
transfer learning from one information from an existing IanS Ie Jeu /
situation to another context to a novel one
Assessment Individuals have the opportunity | Games allow users to evaluate

to assess their ow n learning
and/or compare it to that of
others

their skill and compare
themselves to others

> systeme de

(Oblinger, 2004)

7/167



Mais...
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13 Coup dur pour le monde des jeux éducatifs. Les résultats d’une étude du NEC | /o’x J( o‘ !K M o‘x'

( i | Entertai Center) vi de tomber, et ils sont édifiants. En
effet, sur les 1058 enfants interrogés, 850 ne se sont pas déclarés divertis par

les produits qu’ils ont essayés pour les besoins du test, et une seule conclusion

Basically, all games ore edutoinment.
s'impose alors, selon Gordon Stason, I'expert chargé de l'étude : « Apprendre en

amusant 'est pas amusant ds tout ». (Koster, 2005:47)
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Des réticences...

= « A l'issue de ce travail, nous
pointons la faible pertinence du
concept de serious game : vouloir
méler des fonctions
contradictoires telles que le plaisir
ludique et l'effort du travail ou de
I'apprentissage est un objectif qui

nous parait difficile a tenir. » (Lavigne,
2013:120)
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http://neveralonegame.com/coming-soon-to-phones-and-tablets-never-alone-ki-edition/

Chocolate coated broccoli (Bruckman, 1999)

B Constat d'échec (Baranowskiet al., 2016:8;
Earp et al., 2014:514 ; Moula & Malafantis, 2020:3 ;
Reinhardt, 2017:203 ; Sandeep & Dalvi, 2019:1)

= Stratégie de conception

= Expliquant un échec (Habgood &
Ainsworth, 2011:172 ; McMahon, 2014:854 ;
Sobke et al., 2013:521)

®  QOu non (Mees et al, 2017:249 ; Galarneau,
2005:2 ; Gordon et al., 2013:28)

https://balcomsblog.blogspot.com/2017/07/the-myth-of-chocolate-covered-broccoli.html
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https://balcomsblog.blogspot.com/2017/07/the-myth-of-chocolate-covered-broccoli.html

Des réticences...

® Preuves empiriques de [efficacité

des jeux manquent (Girard, Ecalle, and

Magnan 2013; Jong, Lee, and Shang 2013)
= Groupes témoins
= Etudes longitudinales

= Acces au jeu

lllc
~,
"

En effet, les enfants interrogés (entre 6 et 11 ans) devaient tester plusieurs types de
jeux éducatifs (ordinateur, jeux de cartes, puzzles et jeux de société) adaptés a leur
age, et devaient donner leur degré d’amusement et de satisfaction a I'issue de ce

test:

- B% ont déclaré que les jeux étaient trés amusants.
- 12% les ont juges plutot amusants.

- 32% ont considere ces jeux pas trés amusants.

- 48% ont trouve les jeux proposés pas amusants du tout.

- 2% n'ont pas donné leur opinion « a cause des pressions » selon nos sources,

Ala suite du test, plusieurs enfants se seraient effondrés, en larmes, et d’autres
auraient détérioré ou mangé certaines piéces uniguement pour ne plus jamais y

rejouer a lavenir. C'est un signal assez fort que les enfants envoient aux éditeurs de

e (Le Gorafi, 2014) @
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Définir le jeu, un avertissement...
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./D%C3%A9finitions%20jeux/Dodo%20moto%20difficult%C3%A9%20def.mp4

Définir le jeu

-]
" Lejeu est une activité : «

= libre : I'activité doit étre choisie par le joueur. Si ce dernier est obligé de jouer, I'activité perdra son attrait
et son caractéere ludique ;

" séparée : étroitement circonscrite dans des limites d'espace et de temps précises et fixées
préalablement ;

" incertaine : dont le résultat n'est pas prévu a l'avance ;

® improductive : elle ne crée ni biens ni richesses. Le jeu d'argent n'‘est qu'un déplacement de propriétés
entre les joueurs ;

" réglée: le jeu a ses propres lois indépendantes de la Iégislation ordinaire ;

= fictive : accompagnée d'une conscience de réalité seconde qui se distingue de la réalité de la vie
courante.

» (Caillois, 1958:80)

" «[a] game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results
in a quantifiable outcome. » (Salen & Zimmerman, 2004:chap 7)
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Game vs Play (1/2)

B Cf. (Deterding et al, 2011, 2014)

= Adossé a l'opposition ludus / paidia (Caillois, 1958:91)

REPARTITION DES JEUX

m |\ Catégories

(Duflo, 1999:23-24)

PAIDIA }

vacarme [
agitation |
fou-rire

cerf-volant
solitaire
réussites
mols croisés

|
\
|
{
|

| LUDUS

AGON

{ecompétition)

courses

luttes
ete.

athlétisme

non réglées

billard
dames
échecs

boxe
escrime
football

compétitions spor-
tives en général

ALEA

(chance)

pile ou face
comptines

pari
roulette

loteries simples
compaosées
ou a report

constamment.

MDHERY
fsimulacre)

—TEREC

{vertige)

imitations enfantines
jeux d'illusion
poupée, panoplics
masque

travesti

théitre
arts du spectacle
en général

«tournis » enfantin
balangoire
valse

volador
attractions foraines

Beb—

voltige

N. B. — Dans chaque colonne verticale, les jeux sont classés trés app::uximnlivcmcnt dnr:s
un ordre tel que 1'élément paidia décroisse constamment, tandis que 1'élément Iudus croit

lll:
N,
"
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Game vs Play (1/2)
(Salen & Zimmerman, 2004:chap 7)

play

Relationship one: Relationship two:
Games are a subset of play Play is a component of games
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Et alors le jeu ?
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./D%C3%A9finitions%20jeux/Dodo%20moto%20def.mp4

Et alors, le jeu ?..

" « A good rule of thumb for determining the degree to which a CALL activity is
a game, then, is the degree to which students want to play it for the pleasure
it brings rather than for some external reason. What a teacher or courseware
designer calls an activity is not important; it is how the learner views it that
will determine whether it is used as one. » (Hubbard, 1991:221)

" «je refuserais de répondre a la question “Est-ce (ou non) un jeu ?” au profit
de la question “En quoi cela peut-il étre un jeu ?” » (Brougere, 2012:122-123)

= Dans quelles conditions une « innovation » fonctionne et pour quelles
raisons ? (Bétrancourt, 2011:3; Jong, Lee, and Shang 2013:5)
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Criteres d'analyse du jeu
(Brougere, 2012:123-125)

Fg 1D
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./D%C3%A9finitions%20jeux/Brougere-def.mp4

Criteres d'analyse du jeu
(Brougere, 2012:123-125)

= (Criteres suffisants pour analyser les situations en vue d'en saisir la dimension ludique
ou non :

= Présence d'une activité de second degré

w  Critere de la décision

= Caractéristiques associées et conséquentes

= Existence de modalités de décisions (ex : régles)

Contrainte «— N'importe quoi

® |ncertitude

Fin prédéterminée «<—- Incertitude compléte
= Minimisation des conséquences
Conséquences forte «— Perte totale d'intérét

LIRS Jeu sérieux et Gamification 20/ 167



Criteres d'analyse du jeu de Brougere et suspension of disbelief

=  (Criteres suffisants pour analyser les situations en vue d'en saisir la dimension ludique ou non :
= Présence d'une activité de second degré
= Critére de la décision
La décision de jouer suffit-elle pour valider ce critére ? cf. (Brougere, 2012:124) ou (Salen & Zimmerman, 2004:chap. 3)
= Suspension of disbelief # décision ludique

m  «[..] yet so as to transfer from our inward nature a human interest and a semblance of truth sufficient to procure for these
shadows of imagination that willing suspension of disbelief for the moment, which constitutes poetic faith. » (Coleridge,
1817:chap XIV)

®  Lune des trois formes d'immersion liées au jeu d’aprés Bizzocchi (2017:2) s'appuyant sur Ermi & Mayra (2005) :

Imaginative immersion

Challenge-based immersion

Sensory immersion

®  « Suspension of disbelief is the willingness to accept, despite the technical or narrative short-comings, a fictional work as
being reality. » (Bouvier et al.,, 2013:504)
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Une définition du jeu

|
® «Lejeuestlinvention d'une liberté dans et par une Iégalité »

(Duflo, 1997:57)
= Laliberté ludique s’exerce dans le cadre de la |égalité ludique

m La liberté ludique est rendue possible par le cadre définit par la Iégalité ludique (regles du jeu)

= | e fait d'entrer dans cette réalité seconde s’exprime par la volonté de « troquer sa liberté
contre la liberté ludique » (Duflo, 1997:77)

= Jouer a un jeu, c'est tenter d’atteindre un but (préludique), en n'utilisant que les moyens
(ludiques) autorisés par les regles (constitutives), qui interdisent 'usage des moyens les
plus efficaces au profit d'autres qui le sont moins. Les reégles ne sont acceptées que parce
qu’elles rendent possible une telle activité (attitude ludique) (Suits, 1978:54-55)

"  Toute activité peut étre un jeu (Suits, 1978:28, Koster, 2005:270-271), a condition d’étre
abordée de la bonne maniére
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Attitude ludique

= Attitude ludique (Suits, 1978:54-55, Henriot, 1989)

=« cette attitude ambivalente faite a la fois de distance et d'implication »
(Silva 2008:18)

= Aspect valorisé dans le jeu en tant qu'outil pédagogique (Kiili, 2005:14 ; Silva, 2008:18)

[Le] cours de langue ressemble bien plus a la pratique d'un sport qu'on ne le croit.
Dans un sport, il faut moins se regarder comme dans une glace, moins s'occuper de
son image ou de ses craintes et plus se focaliser sur ce que I'on fait, sur les mesures a
prendre pour atteindre des objectifs. Parce que le jeu peut étre absorbant et stimulant,
il permet de déplacer l'attention de soi vers ce que l'on fait et par conséquent, il
présente de nombreux avantages pour les apprentissages (Villez, 2006:57).

® «Lejeu est une réalité double qui articule une structure ludique (I'aspect game
ou gameplay) et une attitude ludique (le play) » (Brougere, 2012:127)
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Meaningful Play
(Salen & Zimmerman, 2004:chap 3)

« the goal of successful game design is the creation of meaningful play »

Points communs d'occurrence de meaningful play
=« within the context of a game »

=« emerges from the interaction between players and the system of the game, as
well as from the context in which the game is played »

= « what players do when they play a game is [they] are making choices »

« Suits is actually pointing to the way that games create meaning as players
accept these rules, goals, and obstacles in order to play. » (chap 7)

— malgré définition divergente (cf. tsp 16), convergence via meaningful play
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Bilan et conséquences

® Manque de preuves empiriques des apports du jeu
® Certains jeux sérieux n'en sont pas...
" |l ne peuty avoir de jeu sans attitude ludique

" Pour documenter les apports du jeu dans l'apprentissage, il faut pouvoir
= Susciter 'attitude ludique
= Détecter l'attitude ludique

= Documenter I'émergence de l'attitude ludique
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Outils d'analyse : régions métaphoriques du jeu

= Comment « ludiciser » (Genvo, 2013:445) les apprentissages ? (Silva, 2008)

~

()]
)
8.3'3 Attitude Ludique
O %0
= 0.9
Q<5 e e
C Qp
S
£
\_
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Ludicisation
(Genvo, 2013:445)

= « Afin de nous distancier des multiples emplois et acceptions des termes de

ludification et de gamification, nous proposons donc de nommer
ludicisation ces processus qui consistent a faire entrer un objet dans l'aire du
Jjeu. Plus precisément, il s'agit de pouvoir décrire comment un objet entre
dans un processus pour étre qualifié et accepté par la suite comme un “jeu”,
en soulignant que l'acception prétée a ce terme est relative a un certain
contexte socio-culturel. En d'autres termes, il s'agit de comprendre
I'apparition et I'évolution des significations attribuées aux phénomenes
“ludiques”. »
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Outils d'analyse : régions métaphoriques du jeu

= Comment « ludiciser » (Genvo, 2013:445) les apprentissages ? (Silva, 2008)

~

()]
)
8.33 Attitude Ludique
Q50
e 5 N S
2995 Game design
< o
L = Didactique/Pedagogie
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Outils d'analyse : régions métaphoriques du jeu

= Comment « ludiciser » (Genvo, 2013:445) les apprentissages ? (Silva, 2008)

~

)]
)

8.33 Attitude Ludique

O %0

= 0.2 . —

\8—8_3

C Qo

N Game Design Didactigue/Pedagogie
S

\_
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Caracteriser l'attitude ludique...

" En attendant un test psychométrique/travail en psychologie/science
cognitives

® Sensation de jouer universelle (Sutton-Smith, 1997:1; Duflo, 1997:31)

= Interroger systématiquement les apprenants
Ont-ils la sensation de jouer ?
Sont-ils capables de situer dans le temps cette sensation ?
Expliciter le contexte

LIRS Jeu sérieux et Gamification
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En guise de conclusion

-]
® Va-t-on susciter 'attitude ludique ?

= « Bouleversant, comme disent les critiques ciné. » 10/10
http://www.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac

= «Bienloin d'une scene indé arty souvent encline a raconter l'introspection post-ado, le titre de
Lucas Pope est de ces petits jeux qui ont un sacré coffre et qui donnent des envies de lecture. »
8/10 http://www.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.html

= The New Yorker = Meilleur jeu de 2013

= Wired Magazine = Meilleur jeu de 2013

= Forbes — Meilleur jeu indépendant en 2013
=  Ars Technica — Meilleur jeu de 2013

= PC World = Meilleur jeu de 2013

=  Destructoid = Meilleur jeu PC de 2013
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En guise de conclusion
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] Va-t-on susciter [attitude ludique ?

Fn F :“ . «Bouleversant, comme disent les critiques ciné. » 10/10
i . «Bien loin dune scéne indé arty souvent encline  raconter lintrospection post-ado, le titre de Lucas Pope est de ces petits jeux qui ont un sacré coffre et qui

‘

1 mi
. The New Yorker - Meilleur jeu de 2013
" Wired Magazine - Meilleur jeu de 2013

" Forbes - Meilleur jeu indépendant en 2013

. Ars Technica - Meilleur jeu de 2013
. PC World - Meilleur jeu de 2013
L Destructoid - Meilleur jeu PC de 2013
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http://papersplea.se/
http://www.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac
http://www.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.html
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Neutralizing the Hawthorne effect

Collaborative design

Collaborative design
Brainstorming
Scientific research
Benchmark

Collaborative design

Workshop 1 Workshop 2 |
field survey 1-1 interviews 3 teachers
+ 1-1 interviews 18 pupils

Workshop 3

interactive tasks 9 pupils

Collaborative design

Pluridisciplinary team

Design/Development
User Tests
Analysis

Type of Data Analysis

2017 2019

[rarar]
e

]
AZAZA

2020 2021

Experimentation
550+ pupils 10 weeks

Experimentation
700+ pupils 10 weeks

Experimentation
500+ pupils 10 weeks

User test
10 weeks

Experimentation
interrupted (COVID)

User test
13 pupils 4 weeks

Experimentation
800+ pupils 10 weeks

issi . 2 versions (Normal vs NoPhono)
.Missions 0-4 .y‘ks;?(?:gs 8+ QR code .Quadnchrom'\no .Traces improvement .Allernative authentication fi?é;?]ifelngr&;;ﬁEﬁ]hg;s?::sv dashboard
“Remember” update

AV{s) Missions 9-10 + Changing room

.El"_jl'rans3 @ anr@
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Décembre 2025

The Fluence project (2017-2022)

HypOTheSGS (Meyer, Diard, & Valdois, 2017)
Reading fluency, long term predictor of academic success

Action video games improve reading underlying
processes

* Visuo-attentional span
* Attentional shift
Aim of the project

Building video games that would support these
underlying processes

Testing their effect

e e o S i ~yti
B vansa C anr Jeu sérieux et Gamification

35



Test groups

groups

Cohort:
37 schools
52 classes
736 pupils

L - @
roups
Control groups
Pretest Posttest Posttest
CP (6 y/0) CE1 (7 y/o)
133
[ ELareR ]:pupﬂs
[ T nciol [ 340 f
uclote pupils £ ©
I Luciole L%S =
731 _E
pupils

ELARGIR 158 'C

Luciole
uplls_[

CE2 (8 y/0)

Décembre 2025
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Experimental Design: neutralizing the
Hawthorne effect

[DR1] Skill-sets targeted should not
overlap across tested applications.

Jeu sérieux et Gamification
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Field related DRs

Collaborative design Workshop 1 Workshop 2 |
field survey 1-1 interviews 3 teachers

Collaborative design + 1-1interviews 18 pupils

Brainstorming Workshop 3 )
Scientific research interactive tasks 9 pupils
Benchmark Collaborative design Collaborative design

Pluridisciplinary team User test
13 pupils 4 weeks

Design/Development

User Tests

Analysis

[rarar]
e

]
AZAFA

Type of Data Analysis

2017 2018 2019 2020 2021

Experimentation Experimentation User test
550+ pupils 10 weeks 500+ pupils 10 weeks 10 weeks

Experimentation Experimentation Experimentation
700+ pupils 10 weeks interrupted (COVID) 800+ pupils 10 weeks

issi . 2 versions (Normal vs NoPhono) o .
.Missions 04 .EA;QS;?(?:QS 8 + QR code .Quadnchrommo .Traces improvement .Allernative authentication fi?é;?\igngr&;atﬁEﬁ]hg;s?::sv dashboard 7Y Missions 9-10 + Changing room
“Remember” update
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Field related DRs

* Foreign language teaching : adjustment variable in French
elementary schools

* Serious games can have various effects, but studying
them requires that they are games

(Loiseau & Nods, 2022)
* Oralis the priority (ven, 2015)
- Importance of input (&ybee, 2008)

- Comprehension first (Asher, 2012)

e e o S i~y
B vansa C anr Jeu sérieux et Gamification
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Field related DRs

[DR2] the game must be perceived as a
game by its players.

[DR3] A language learning game for 6-8

y/o should contain no written text.

[DR4] A LLG4628YO should be the source
of as much L2 input as possible

. . ) o P
“Franez 5 ANK Jeu sérieux et Gamification
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The Game

Session Jp+1
tache tache

}?ncal}g ss-mission 2.1 ss-mission 2.2 Sk ss-mission n.1 ss-mission n.2 ke

ss-mission 1.1 'ss-mission 1.2

Mission 2 Mission n
Intrigue du jeu
Session Jy

Jeu

Activite

lllc
~,
"
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Luciole game design foundations

* Importance of input * Learning strategies

(Bybee, 2008) — Phase 1: Presentation

- Provide learners with Language focus
frequent native input - Phase 2: Training
. Repetition
— Repetition of
vocabul ary and — Phase 3: Contextualization

Final task
structures
* Message decoding,

keyword identification, etc.

* Short activities,
* Input gradually more
regularly repeated complex

{:-;.'l__"l'rans3 C anr@ Jeu serieux et Gamification 47

Décembre 2025



Fluence main results

Collaborative design Workshop 1 Workshop 2 |
field survey 1-1 interviews 3 teachers

Collaborative design + 1-1interviews 18 pupils

Brainstorming Workshop 3 )
Scientific research interactive tasks 9 pupils
Benchmark Collaborative design Collaborative design

Pluridisciplinary team User test
13 pupils 4 weeks

Design/Development

User Tests
. Y v Sy NN A I Y]
4 ) |
Analysis HHEAA S SRERRERERRRER
Type of Data Analysis
2017 2018 2019 2020 2021
Experimentation Experimentation User test
550+ pupils 10 weeks 500+ pupils 10 weeks 10 weeks
Experimentation Experimentation Experimentation
700+ pupils 10 weeks interrupted (COVID) 800+ pupils 10 weeks

issi . 2 versions (Normal vs NoPhono) . .
.Missions 04 .EA?:A?(?:QS 8 + QR code .Quadnchrommo .Traces improvement .Allernalive authentication fi?ﬁ;gniggdf;atﬁﬁ]}:;;s?::sv dashboard 7Y Missions 9-10 + Changing room
“Remember” update

L ® S i~y
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Fluence experimentation results

Luciole =11.18

= 8.4
Y - t=-1059
5 Y . df = 676
% o< 10—23
“é_ ° EVAsion R
S, oo e e 3 Luciole =10.44
g, ot 7 Luciole = 8.2
—e— Luciole-Luciole
. —¥— Luciole-Elargir _ .I- — _6095023
Year 0 Year 1 Year 2
Test date df = 32]469034
D <1070
S C anre Jeu serieux et Gamification 44
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Conclusions

» Updates were not made in time
— During the experiment
— Between year | & 2

* Some updates were never made

Gl e ® S i~y
%S ranss C anr Jeu sérieux et Gamification
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“Progressions”

* Pupils tend to start over in the course of
the experiment

zzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzz

- . . o o
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“Progressions
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Lessons learnt

* 1h+24 > 4% of time in class e Advices
- how much preparation time
can we ask? —  More sessions rather
- Reduce to minimal necessary than Ionger ploying
reading time
*  About the game
*  About the protocol ° DGTO CO”eC'I'ion
—  Reduce to minimal necessary : ,
olaying — Both online & offline
- = ondemand resources — Each record describe
- Hands-on updates device & version
Décembre 2025 Fransa C anr’ Jeu serieux et Gamification
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Fluence takeaways

[DR6] One can use the game to gather
quantitative information from the
learner's perception of the game
and their learning.
[GP] Always include game version in
interaction traces

- . . o P
“Franez 5 ANK Jeu sérieux et Gamification
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Reproducing the results

Collaborative design Workshop 1 Workshop 2 |
field survey 1-1 interviews 3 teachers

Collaborative design + 1-1interviews 18 pupils

Brainstorming Workshop 3 )
Scientific research interactive tasks 9 pupils
Benchmark Collaborative design Collaborative design

Pluridisciplinary team User test
13 pupils 4 weeks

Design/Development

User Tests
> v ALY
Analysis Sf'v}l
AAAAAAA AFAFY
Type of Data Analysis
2017 2018 2019 2020 2021
Experimentation Experimentation User test
550+ pupils 10 weeks 500+ pupils 10 weeks 10 weeks
Experimentation Experimentation Experimentation
700+ pupils 10 weeks interrupted (COVID) 800+ pupils 10 weeks

issi . 2 versions (Normal vs NoPhono) o .
.Missions 04 .yasasr:?(?nsgs 8 + QR code .Quadnchromino .Traces improvement .Allernative authentication fi?l;f)?\iggdf;atﬁm}:;;s?::sv dashboard 7Y Missions 9-10 + Changing room
“Remember” update

{?;.'El'rans3 C anr@ Jeu sérieux et Gamification 50






[DR1] Skill-s®&'targeted should nofl
overlap across tested applications.




LuCoCOPh

Ecrimo groups Luciole groups
n=319 n=182

Luciole_O vs. Ecrimo:

U = 17015, p-value < 3x10°>;
Luciole_NP vs Ecrimo:

U =19123, p-value < 0.003

2o G anr® Jeu serieux et Gamification
[
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Involving the (young) users

Workshop 1

field survey
+ 1-1 interviews 18 pupils

Collaborative design

Collaborative design

Workshop 2 |
1-1interviews 3 teachers

Brainstorming
Scientific research
Benchmark
Pluridisciplinary team

Collaborative design Collaborative design

Design/Development

User Tests
c A -
Analysis )
AAAAAAA AFAFY Vi)

Type of Data Analysis

2017 2019 2020 2021

Workshop 3
interactive tasks 9 pupils

User test
13 pupils 4 weeks

Experimentation
550+ pupils 10 weeks

Experimentation
500+ pupils 10 weeks

User test
10 weeks

Experimentation
700+ pupils 10 weeks

Experimentation
interrupted (COVID)

Experimentation
800+ pupils 10 weeks

oo @500

2 versions (Normal vs NoPhono) +
.Quadnchrom'\no .Traces improvement .Allernative authentication fi?(;f)?\iggdf;atﬁm}:;/s?::sv dashboard

“Remember” update

AV{s) Missions 9-10 + Changing room

.El"_jl'rans3 @ anr@

Jeu sérieux et Gamification
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Method: Study design and procedure

Data collected :

- Audio recording, observation  F\Whjeji ele vau like ejgatii oleivinie) Luciols 4
grids, photos

each question
provides

*  Method deeper insights

- The laddering technique, based on the
Means-End theory
(Zaman & Abeele, 2010)

Note-taker

..
1
1
1
|
1
1
1
1
1
|
|
1
1
1
1

RECOMMANDATIONS saving
i |
Attitude of ignorance and animals !
questioning
Casual clothing
Equivalent relationship with the
child
Cool attitude

o) anr@ Jeu sérieux et Gamification 55

Interactor

Focus on concrete aspects : characters,
game features, or challenges

“tTrans3
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The 4 tasks of the workshop

Can you help us improve
Luciole?

Icebreaker

-y

@ ]S d i @

l@@l @@ll
N0000000

Task 1
Star system

Interactive material

Task 2
Ranking systems

Task 3
Sub-ranks

Interactive material

odeacael

Task 4
zation of
bgression

Non-digital material

“tTrans3

Jeu sérieux et Gamification
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Why is vertical stars
your favorite ?

Why number 1 for marine | it's going up,
animals ? sowe're
/ making
progress!

Swordfish is too
strong!

Décembre 2025 | : Jeu serieux et Gamification
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Some takeaways

)\ digressions:

* Frequent and time consuming

* Necessary to create trust environment
)\ exhaustion:

» Adapt duration of workshop

. _ S o P
“Franez 5 ANK Jeu sérieux et Gamification
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Adaptation des “Recherches Visuelles”

Volume 1,
ISBN 978-989-758-7-6-/, 1551

The Luciole

Design/Development
User Tests
Analysis

Type of Data Analysis

@: 200/
Qualititative

@ Quantitative
. Mixed
.Mlssinns 0-4 .

Missions 5-8 + QR code
+ Ranking

2184-5026, pages 383-394.

Collaborative design

Collaborative design

Design Story

Guinet, A.-L.; Serna, A.; Vanbervliet, L.; Magnat, E.; Jouannaud, M.-P.; Payre-Ficout, C. and Loiseau, M. (2025). Luciole: The Design Story of a Serious
Game for Learning English Created for (and with) Children. In Proceedings of the 17th International Conference on Computer Supported Education -

Workshop 1 Workshop 2
field survey 1-1interviews 3 teachers
+1-Tinterviews 18 pupils

‘Workshop 3

interactive tasks 9 pupils

Collaborative design Collaborative design
User test
. 13 pupils 4 weeks
Ecrimo/
Fluence LuCoCoph Trans3
201 202( 20
Experimentation Experimentation User test
55 u ) 500+ pupil 10 weeks
Experimentation Experimentation Experimentation
I | = nterrupted (COV 800+ pupils 10 weeks
2 versions (Normal vs NoPhono)
- Search find & touch + new dashboard feei ;
Quadrichromino . Traces improvement - Alternative authentication h . (¥{5] Missions 9-10 + Changing room
- “Remember* update +trophies + ranking/stars

.El"_jl'rans3 @ anr@

Jeu sérieux et Gamification
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Adaptation des “Recherches Visuelles”

Pourcenta spammés pour chaque activité de recherche visuelle

3“““ o0 een

Jeu sérieux et Gamification

“tTrans3 (&%
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Principaux résultats

Impact of application in interaction with pretest performance on posttest scores

1.001
1.00 1

0.751
= 0.754
° <4 o
i o S Application
2 Application (%}
= ks —0o— Luciole
g —— LUCIOLE o
L 0-507 3 ] Control
2 —— EVASION @ 0.50 -
Q o
%
o
o

0251 0.251

N
0.00 [\ ; Q- N
Pretest Performance
L “ AN} e} L
S & K & S

Pretest Evalulu Total

- . o P
¥rans3 C anr Jeu sérieux et Gamification ol




Hybridation des mécanismes de

gamification/jeu

Guinet, A.-L.; Serna, A.; Vanbervliet, L.; Magnat, E.; Jouannaud, M.-P.; Payre-Ficout, C. and Loiseau, M. (2025). Luciole: The Design Story of a Serious
Game for Learning English Created for (and with) Children. In Proceedings of the 17th International Conference on Computer Supported Education -
Volume 1,

ISBN 978-989-758-7

. Workshcp 1 qukshnp 2
DTglseig'-nug't%' o I ePhws 18 pupic Q:::L:::;
interactive tasks 9 pupils
13 pupils 4 weeks

Trans3

Design/Development

User Tests !!I J
sl

rhre) i

Analysis NN

favaniyaNay
parary

Type of Data Analysis

2C
lititati
% Qualititative User test

10 weeks

Quantitative

. Mixed
.Mlssinns 0-4 .

Experimentation
800+ pupils 10 weeks

2 versions (Normal vs NoPhono)
Missions 5-8 + QR code Search find & touch + new dashboard feei ;
: v3 . Traces improvement . Alternative authentication i i (¥{5] Missions 9-10 + Changing room
+ Ranking "Remember” update + trophies + ranking/stars

{:-;.'l__"l'rans3 C anr@ Jeu serieux et Gamification oY
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Hybridation des mécanismes de

gamification/jeu

* Hypothese * Propositions

— Artefacts - Carte agent
physiques ou secret
hybrides peuvent .
favoriser : - Lexique

* Motivation — Passeport

+ Réflexivite
etlexivite * Jeu en/hors classe
* Rapport a l'ecole

T s ® S iyt
%S ranss C anr Jeu sérieux et Gamification
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Album Palulu
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Donnees

Motivation pour 'anglais
* Engagement a l'ecole

* Traces Luciole

* Evalulu

* Traces Firefly Scan

* Questionnaire parents
- Rapport & l'ecole

- Firefly

collectées

3.01
251
2.0
154
1.0 o =]
054
1 ) ]

pass.CARNET-Ppass. CARNET-Dpass. CARNET-Jass.CARNET-$ass. CARNET-5

4.0 ]
354
3.0 4 [}
2.5
2,04
15
1.0
0.5
0.0

pass.SCApkds SCApREs. SCAPR3s. SCADRds. SCADhSS. SCAPhSS. SCAPRTs. SCAN-8

Jeu serieux et Gamification 65



Décembre 2025 B :

Jeux dans/hors la classe

* | prototype
competitif

- Jeu de cartes

* | profotype
collaboratif

- Jeu de plateau

Let's catch
the bad guy!

Jeu sérieux et Gamification
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Experimentation

Guinet, A.-L.; Serna, A.; Vanbervliet, L.; Magnat, E.; Jouannaud, M.-P.; Payre-Ficout, C. and Loiseau, M. (2025). Luciole: The Design Story of a Serious
Game for Learning English Created for (and with) Children. In Proceedings of the 17th International Conference on Computer Supported Education -
Volume 1,

ISBN 978-989-758-7-6-7/, IS5 21845026, pages 382394

. Collaborative design Workshop 1 Workshop 2 |
field survey 1-1interviews 3 teachers
The. LUCIOIe Collaborative design +1-1interviews 18 pupils
Design Story - Workshop 3 .

ientific rese t interactive tasks 9 pupils

anchma Collaborative design Collaborative design

F User test

13 pupils 4 weeksl

Ecrimo/
Fluence LuCoCoph Trans3
Design/Development
User Tests
Analysis j R

Type of Data Analysis

2007 2018 201¢ 202(
lititati
Qualittative Experimentation Experimentation User test
550+ pu| )y 500+ pupil 10 weeks
Quantitative
Experimentation Experimentation Experimentation
. Mixed ) Ipils = nterrupted (COV 800+ pupils 10 weeks

Y 2 versions (Normal vs NoPhono)
.Mlssinns 0-4 . Missions 56 + QR code . Quadrichromino . Traces improvement - Alternative authentication Search find & touch + new dashboard YI&] Missions 9-10 + Changing room

+ Ranking “Remember” update +trophies + ranking/stars

e o S i ~yti
B vansa C anr Jeu sérieux et Gamification



Collecte de données

. REnfans * 2 modalités

- ~ (QCM/GClisser-de
~ Cout test I-on-] ( [/Glisser-deposer)
- * 3 modes
Smps . ~ (Tuto/Training/Test)
concentratfion

- Creation d'une
application
generique : Evalulu

T s ® S iyt
%S ranss C anr Jeu sérieux et Gamification
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Valider notre test de conscience phonologique

Décembre 2025

* Score BALE vs
Score Evalulu

* Validation

- Modalité:
expérimentateur T oT= 6-7]%:_394' df =101,
vs tablette p <.
~ Pearson's product-
- Ifems moment correlation
- Comparaison :
Al P r = 0.5560427
s S aNr® Jeu sérieux et Gamification
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(33

o @

el
|@)
BO
©
@

Tableur péril Cherch A

Enquété Evalulu-godot Evalulu-server Evalulu-author GODOT

dmin
5
% d de création comptes (emails chercheur)
% nb/comptes chercheur créég
‘é_ e-mail ¢réation de compte
E clic lien de confirmation
"% formulaire nom utilisateur, mot de passe
o
° " ] I finalisation du compte
création d'un test (assets, sessions, épreuves, items, choix) l
test zippé (assets+json)
L build appli (assets + json) l
- I apk Fu autre) Evalulu-godot
X g | de saisie liste prg
macro| saisie noms, prénoms| i i
ou scrip tablette remplie (cohorte, email
i da;se(:?slglrj]r T  json (anonyme)
° ou excel réation d'une cohorte (jsons, ou tableur) l
json ¢cohorte (expérimentateur |+ liste comptes appli)
demande création comptes (json cohorte)
M T nb comptes|expérimentateur créés
e-mail création de compte
clic lien de confirmation
formulaire nom utilisateur, mot de passe
L I finalisation du compte
initialisation tablette (nom utilisateur expérimentateur + mot de passe) _
.
status codetjson
récupération des comptes +[interface choix lettre fablette
choix Jettre tablette
L L tablette préfe a Tusage
=
g sélection icones
g groupe et user
s interface code a 6
= chiffres
@
E _saisie code
o
début session
T envoi des traces
L (credentials+json)
status code




Diffuser EvalLulu : open source

Test conscience phonologique

Evalulu-author

- Qutil auteur

Evalulu-godot

—  Moteur de test pour passation en
autonomie en classe

e Evalulu-server

- Systeme de collecte de données

= Privacy by design

e e ® S iyt
%S ranss C anr Jeu sérieux et Gamification
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Gamification et Motivation des Apprenants

. Laboratoire d’InfoRmatique en Image et Systémes d’information
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—  _Lumiére (
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The Fun Theory 1 – Piano Staircase Initiative | Volkswagen

2009:10:26 01:00:00


Positionnement de la gamification

(Deterding et al.,, 2011:13)

LITaS

(Serious) games

Gameful design
(Gamification)

Whole <«

v
Playing

Jeu sérieux et Gamification

Playful design

» Parts

Décembre 2025
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Définir la gamification

-]
® Quelque part entre

¥  Terme englobant de tout ce qui a trait au jeu, du
jeu sérieux aux points de fidélités, en passant
par I'uberisation (Walz & Deterding, 2014:6) ry

French Skills &}

Guit Lesson Complete! +10 xp
®  «Pure connerie » (Bogost, 2015:76-77) R
Translate this sentence

" Deterding et al. (2011) traduit par Dauphragne (2014:30) €) s e s ine

pomme.

« Lusage (plutot que I'extension)

= d'éléments (plutdt que de jeux a part entiére)

Basics 2 Phrases

~ . rd &_-q
®  de design (plutét que de technologies fondées O ) ey
sur le jeu ou d'autres pratiques liées au jeu) -

" caractéristiques des games (plutot que du play
ou playfulness)

"  dans des contextes non ludiques (quel que soit
le but spécifique de leur utilisation, le contexte,
ou le média qui les met en ceuvre). »

LIRS Jeu sérieux et Gamification 76 /167


https://www.nytimes.com/interactive/2017/04/02/technology/uber-drivers-psychological-tricks.html

Définir la gamification

® Quelque part entre " « Gamification has two key ingredients: it
=  Terme englobant de tout ce qui a trait au jeu, du is used for non-entertainment purposes,
jeu sérieux aux points de fidélités, en passant and it draws inspiration from games,
par I'uberisation (Walz & Deterding, 2014:6) partlcularly the elements -tha-t make up
®  « Pure connerie » (Bogost, 201576-77) games, without engendering a fully-

fledged game. In this way, gamified

systems are game-like, but not a game »
" «Lusage (plutot que I'extension) (Seaborn & Fels, 2015:27)

¥  Deterding et al. (2011) traduit par Dauphragne (2014:30)

= d'éléments (plutdt que de jeux a part entiére)

= # | ari X
®  de design (plutét que de technologies fondées Jeu Serieux, ne cherche pas a

sur le jeu ou d’'autres pratiques liées au jeu) produire un jeu
" caractéristiques des games (plutot que du play . N i

ou playfulness) = propice a l'analyse de l'influence
"  dans des contextes non ludiques (quel que soit d'un élément par rapport a un autre

le but spécifique de leur utilisation, le contexte,
ou le média qui les met en ceuvre). »

LIRS Jeu sérieux et Gamification 77/ 167


https://www.nytimes.com/interactive/2017/04/02/technology/uber-drivers-psychological-tricks.html

Exemples d'éléments de gamification | LUD1 noodle

Avatar Badges Timer

__;)_.., trJ

- Temps de référence !
Lecon 1: Découverte de la

variable Exercice 11: QCM @

ﬁ Score Classement

Lecon 1: Découverte de la variable

Jgime  ppime gime e

10
Lecon 1: Decouverte de la
variable
- .
L ! R | S Jeu sérieux et Gamification Décembre 2025 78 /167



Théorie de I'auto-détermination (SDT)
(Deci et Ryan, 1985 ; Ryan et Deci, 2000)

Relations

sociales

Autonomie

Motivation intrinseque

Jeu sérieux et Gamification

Décembre 2025
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Motivations et environnements d'apprentissage gamifiés

* 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 'autonomie dans la navigation ou le choix des mécaniques ludiques
Des relations sociales sous forme d'éléments de collaboration ou de coopération

LIRS Jeu sérieux et Gamification Décembre 2025 80/ 167



Motivations et environnements d'apprentissage gamifiés

® Satisfaction de = [ — ] — ]
besoins i J\ s ) e

psychologiques (Er——
(Deci & Ryan, 2000) _ ) / | \
= Différents types de | Twede | Amotivation . [——

. 0 motivation mirinieque
continuum d'auto- régulation | régulation | exteme | intojectie | idetifide | intigrée | Accomplissement
détermination . | | | . | Stimuohtion

Locus de Impersonnelle Externe Partiellement Partiellement Inteme Inteme
causalite externe imnterne

Compersmen | N | — | D

lllc
~,
"
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Academic Motivation Scale
(Vallerand et al., 1992)

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 »

LIRS Jeu sérieux et Gamification Décembre 2025 82 /167



Typologie de préférences de mécaniques de jeu
La typologie Hexad (Tondello et al,, 2016)

© Andrzej Marczewski 2016
. ____________________________________________________________

Jeu sérieux et Gamification Décembre 2025 83/167
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Un premier modele d'adaptation : La Q-Matrice

. Laboratoire d’InfoRmatique en Image et Systémes d’information

These de Baptiste Monterrat

_Unl‘lerS“é
—— Lumiére &



Ludification du Projet Voltaire e

woonoz

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

NIVEAU &
% _ L)Wl STATISTIQUES

Cet homme est blessé, appellez les secours !

IL N'Y A PAS DE FAUTE

LIRS Jeu sérieux et Gamification Décembre 2025 85/ 167



Contribution (1) Architecture

®  Caractéristiques principales :

Modéle .
SN = Pour enwronnemenj
d’'apprentissage existant
s = Lien fort entre les fonctionnalités
E‘ESL 'ﬁ' ludiques et l'apprentissage
= Indépendance entre le modele
a ) d’adaptation ludique et le contexte
FEL 1 —‘ pedagogique
FEL 2
Interface utilisateur

L -

LIRS Elise Lavoué - Elise.Layoue@univ=bonaification 86 /167



Contribution (2) Modele d’adaptation
Modeéle de joueur

Profil de joueur

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

LIRS Eiise Lavoué - Elise.yayoue@uni\eboniication 87167



Contribution (2) Modele d’adaptation

La A-matrice
Score des FEL A-matrice Profil des joueurs
joueur type joueur
R = A * B
>~
)
(0<x<1) (-10 < x < 20)

LIRS Elise Lavoué - Elise.Layoue@univ=bonaification 88/ 167



Contribution (2) Modele d’adaptation
Processus d'adaptation

joueur

R

ul u2 u3

u4g

f1(10) 60 06
f2(01) 06 03

£3(07) 12 09

L!R:S

-8
03
02

type joueur

A -l
>~
)

S 1\Wwu2 u3 u4
(F1_1_ @ 10||pe 06 -8
= (f2 0 w x s\le2//12 o6 06
m. C : Compétition
S : Social
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Contribution (2) Modele d’adaptation
Mise a jour dynamique

joueur type joueur
OFF :  By= B,
USE : B, = B,

type
CO

Vt

Vt

t =type, j=joueur, f=FEL
LIRIS Elise Lavoué - Elise.ayoue@univ=lygasffication 90/ 167



Ludification adaptative Projet Voltaire S

woonoz

LM STATISTIGUES

Cet homme est blessé, appellez les secours !

IL N'Y A PAS DE FAUTE
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Ludification adaptative Projet Voltaire S

woonoz

NIVEAU 6
I % —— P STATISTIGUES

Cet homme est blessé, appellez les secours |

IL N'Y A PAS DE FAUTE

Série en cours 0
MNathalie 25
Arians 24
bapt 21
Sara-Anne 21
Joel 20
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Ludification adaptative Projet Voltaire S

woonoz

MNIVEAU &
I % —— Pl STATISTIQUES

@

Ceth
Choisissez une astuce qui vous convient ou créez la votre :
Je ne veux pas utiliser d'astuce
leupn
dans«c
wll faut v Partagée
Un seul ¢

« Tu dois Penser au féminin "mise”
Proposé par Lorem IP Utilis

Hormission impossible
Proposé par Utilisé

ANNULER OK
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Ludification adaptative Projet Voltaire S

woonoz

NIVEAU &
I % e — m) STATISTIQUES

Cet homme est blessé, appellez les secours !

®
IL N'Y A PAS DE FAUTE

wile,
.
aw
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Ludification adaptative Projet Voltaire S

woonoz

LM STATISTIGUES

Cet homme est blesse, appellez les secours !

IL N'Y A PAS DE FAUTE
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Expérimentations e

———— woonoz

" En collége, avec 59 éléves (Monterrat, Lavoué, George, 2017)
" 14-15ans, 28 garcons / 31 filles

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

B Utilisateurs du Projet Voltaire (Lavoué, Monterrat, Desmarais, George, 2019)
= 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 : éléments adaptés (112) / contre-adaptés (111) / non-gamifié (43)
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Résultats
(Monterrat, Lavoué, George, 2017 ; Lavoué, Monterrat, Desmarais, George, 2019) 0

———— woonoz

= 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

= |‘adaptation des éléments ludiques encourage les utilisateurs les plus
engageés a s'entrainer plus longtemps

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

(Lavoué, Monterrat, Desmarais, George, 2019) Q
] woonoz
25
3
E
15
—o— AF
10 —m—CF
—4— NF
5
0

0 5 M0 15 20 25 30 35 40 45 50 5 60 65 70 75 80 &8 90 95 100
proportion of learners (%)
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Etude des facteurs d'adaptation

. Laboratoire d’InfoRmatique en Image et Systémes d’information

Projet LudiMoodle

_universite
—— Lumiére ¥
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Projet LudiMoodle (2017-2021)

JNN\N niversité
“““““““““““““““ \—ULumIere ED}UNA‘O

JEAN MOULIN
Lyon 2

2 e LIRISG

Augmenter la motlvatlon des éleves par l'ajout d’éléments
ludiques adaptes a Ienwronnement d'apprentissage Moodle

[Lupi snoodie

e Connexnon

Mathématiques

Bienvenue sur la platefol meL diMoodle.
Connec te»toi avant de pouvoir commencer.

GROUPE

Caisse _
desDépbts
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Partenaires '

J Université de Lyon >

[ Laboratoire LIRIS : 1T doctorant } Conduite des expérimentations et
O Laboratoire ECP : 1 doctorante analyse des resultats
O Université Lyon 3 - PAPN } Scénarisation des contenus
. pédagogiques
] Rectorat de I'académie de Lyon >
O Colléges Conception des contenus pédagogiques
0] DANE et terrains d’expérimentation
[ Entreprise >
U sl } Développement des
éléments ludiques
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Eléments de gamification de la plateforme |isUDi anoodle

Avatar Badges Timer

__;)_.., trJ

- Temps de référence !
Lecon 1: Découverte de la

variable Exercice 11: QCM @

ﬁ Score Classement

Lecon 1: Découverte de la variable

Jgime  ppime gime e

10
Lecon 1: Decouverte de la
variable
- .
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Expérimentations

Expérimentation
Test (2018)

Expérimentation 1
(2019)

LITaS

1 Colleges

—=

] Louis Lumiére a Oyonnax
] Francois Brossette a Cours-la-Ville
[ Jean Moulin a Villefranche-sur-Sadne

] Nicolas Conté a Régny
(] Les Battieres a Lyon 5e
1 Moliere a Lyon 3e

— [ Jean Giono, St Genis Laval

Jeu sérieux et Gamification Décembre 2025
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Expérimentations

® Un chapitre : Le calcul littéral en 4¢

10 séances consécutives

Des traces écrites distribuées aux
éleves

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 a la
Suite

x+2cm

3cm

Attention | La figure nlest pas & échelle

LIRS Jeu sérieux et Gamification

L'aire de la face du dessous est: 202 155%+102x+6
L'aire de la face de droite est : 2cm’” 155x+103x4 6
L'aire de la face avant est : ?cm’ 155x+103x+6
Le volume de ce pavé est : ?2cm’ 155x+103x+6
Verifier
Décembre 2025 104 /167



Expérimentation g

" Procédure:
" Une tablette par éléve

= Affectation aléatoire d'un élément ludique a chaque éléve (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
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Conséquence de I'(in)adaptation de la ludification >
(Reyssier et al., 2022)

" Perte de motivation et augmentation de I'amotivation lorsque la ludification
n'est pas adaptée

Game Element

All Avatar Badges Progress Ranking Score Timer
L. Know. -4.627 -4.22 -3.747 -4.629 -3.829
Intrinsic
. . Acco. -2.217
motivations
Stim.
L Id. Reg. -2.259
Extrinsic
.. Intro. Reg.
motivations
Ext. Reg. -6.209 | 2976 -3.363 | -4.007
Amotivation Amot. 10.78 4.125 5.225 3.683 5.397

non-parametric Wilcoxon Signed-Rank Test
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Facteurs de I'impact des élements ludiques
(Reyssier et al., 2022)

= 2 facteurs d'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 -0.698 0.247 0.193

EM Var 0.230 0.174
AMOT Var -0.656 -0.179
Mot. Beha. 0.193

PLS Path analysis

L | R | S Jeu sérieux et Gamification Décembre 2025
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Portée des éléments ludiques

(Reyssier et al., 2022)
- ]

® Chaque élement

(b) Results for the Avatar game element

ludique influe sur Y

EM AMOT Achiever Player Socialiser Free Spirit Disruptor Philanthropist
deS dlmenS|Ons IMVar 366 478 -.372
différentesdela | ewva
Mot. Beha.
(c) Results for the Badges game element
M EM AMOT Achiever Player Socialiser Free Spirit Disruptor Philanthropist
IMVar
EMVar
AMOT Var
Mot. Beha. = -.544 505
PLS Path analysis
LIRS Jeu sérieux et Gamification Décembre 2025 108 / 167
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Un deuxieme modele d'adaptation

. Laboratoire d’InfoRmatique en Image et Systémes d’information

La matrice d'affinité
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Partial least squares analysis e
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020) =

® Ftude des influences du profil de

I'apprenant sur la variation de
motivation et de comportements

r
engages
Engaged
behaviours
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Matrices d’affinités o
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020) s

= Les influences significatives

peuvent étre résumées en un lien
element o o
par dimension de profil pour
chaque élément ludique :

" Exemple de l'avatar
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Matrices d'affinités g
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020)

JOUIIC

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

® Chaque dimension du profil a une
certaine affinité pour chaque
élément du jeu
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Simulation d'adaptation =
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020)

= Chaque utilisateur a un profil

— unique
= En combinant ce profil et la matrice
d'affinité, on peut recommander un

élément de jeu

Philanthropist
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Simulation d’adaptation
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020)

" Chaque utilisateur a un profil
unique
" En combinant ce profil et la
matrice d'affinité, nous pouvons
recommander un élément de jeu

L ! iR i S Jeu sérieux et Gamification Décembre 2025 114/ 167



Simulation d'adaptation =y
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020) o

® Génération des éléments de jeu
recommandés pour chaque

apprenant
~ | ™ Répartition des apprenants selon
Q O 0 h | qu'ils ont utilisé un élément de jeu
%\ /J\ oo adapté ou non
VAN i eyttt
s ot |
Log in as  guest —)

Unadaptedy Adapted __/

outcomes outcomes
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Simulation d'adaptation
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020) ARSI

" Adaptation préférences de jeu:

m 42 éleves avec un élément
adapte

® 216 éleves avec un élément non
adapté

Philanthropist

A

Learner

.
N,
"
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Simulation d’adaptation
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020)

= Adaptation aux motivations
initiales :

= 45 éleves avec un élément adapté

m 213 éleves avec un élément non
adapté

Initial
Motivation

Learner
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Simulation d'adaptation
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020) o

® Adaptation double profil :
= Algorithme de compromis

" 42 éleves avec un élément adapté

® 216 éleves avec un élément non
adapté

Initial
Motivation

Learner
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Effet de I'adaptation
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020)

All effects are significant at p<.05

Intrinsic
motivation

Extrinsic
motivation

Amot.

Engaged
behaviours

L!R:S

Know.

Acc.

Stim.

Id. Reg.

Int. Reg.
Ext. Reg.
Amot.

Avg. Q Time
Q. Ratio

N. Quiz

60.73

Jeu sérieux et Gamification

0.665

Décembre 2025

119 /167



Effet de I'adaptation
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020)

All effects are significant at p<.05

Intrinsic
motivation

Extrinsic
motivation

Amot.

Engaged
behaviours

L!R:S

Know.

Acc.

Stim.

Id. Reg.

Int. Reg.
Ext. Reg.
Amot.

Avg. Q Time
Q. Ratio

N. Quiz

Hexad

60.73

Jeu sérieux et Gamification

0.665

Initial Motivation

-1.156
0.756

Décembre 2025
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Effet de I'adaptation
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020)

* Slightly significant p=.05

Other effects are significant at p<.05

Initial Motivation

Intrinsic
motivation

Extrinsic
motivation

Amot.

Engaged
behaviours

L!R:S

Know.

Acc.

Stim.

Id. Reg.

Int. Reg.
Ext. Reg.
Amot.

Avg. Q Time
Q. Ratio

N. Quiz

60.73

Jeu sérieux et Gamification

0.665

-1.156
0.756

-1.326%*
0.739*
0.848

1.391

Décembre 2025
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Effet de I'adaptation >
(Hallifax, Lavoué et Serna, 2020)

-]
= |es effets observés sur la motivation et les comportements engagés sont
significativement différents selon si les éléments sont adaptés ou non

= |es effets different selon que le profil utilise :

= Profil du joueur — Effets sur le comportement engagé

= Motivation initiale — Effets sur la motivation intrinséque

= Double — Effets sur la motivation intrinseque & sur 'amotivation
= Effets positifs lors de I'utilisation de la motivation initiale

= Augmentation en cas d'utilisation de I'adaptation reposant sur un double profil
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Expérimentation 2
(Dumas Reyssier et al., 2024)

-]
® Quel est I'impact de I'adaptation des R

éléments ludiques sur la motivation
et 'engagement des apprenants ?

= Environnement numérique

= Déployé sur tablette

= Notions de Calcul littéral

= 4 colleges
11 classes de 4¢(14-15 ans)

= 154 participants = 121 données
exploitées
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Expérimentation 2 oo
(Dumas Reyssier et al., 2024)

® 2 groupes expéerimentaux :

= 83 avec des éléments adaptés

- B Hexad + AMS
= 38 avec des éléments non adaptés

® 2 questionnaires:

" Hexad profile

= Academic Motivational Scale

A Motivation

Table 1. Number of students per condition, ‘ °
per game element. Number of students per con- . .
dition, per game element. A MOt|Vat|On
Condition Avatar Timer Progress AMS Post test
MNon-adapted 12 11 15
Adapted 14 5l 18
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Expérimentation 2
(Dumas Reyssier et al., 2024)

]
® Favorise la motivation a faire des

mathématiques par plaisir mais
augmente I'amotivation

Adapted Non Adapted ® Diminue les autres dimensions de
Init. Mot. Variation Init. Mot. Variation H 1
— o r nr s la motivation
Intrinsic Stim. 11.98 12.18 1.32 = Un effet pIUS maqué de
Id. Reg. 15.35 15.79 1.6 | - i
Bxirinsic i, Reg 1623 1561 174 Iadaptatlon Versus non adapte
Amotivation _ Amot. 733 734 mais pas de différence significative
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Expérimentation 2
(Dumas Reyssier et al., 2024)

First part Second part

Adapted NonA Adapted NonA

Know.
Accom.
Intrinsic Stim.

0.76

1.34

Id. Reg.
Int. Reg.

Extrinsic Ext. Reg.

0.66 [T

0.87

Amotivation Amot.

I
Y I
. T
b (%)

[
5.2

LITaS

Jeu sérieux et Gamification

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
uniguement pour le groupe avec
des éléments adaptés

Mais pas de différence significative
entre les conditions, hormis pour la
régulation identifiée
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Expérimentation 2
(Dumas Reyssier et al., 2024)

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

Avatar Progress Timer

Adapted NonA  Adapted NonA  Adapted NonA

Know. 1
Accom. -6.82
Intrinsic Stim. 3.72
Id. Reg. -1.94 -24 -2.46
Int. Reg.
Extrinsic Ext. Reg. -2.43 _
Amotivation Amot. .86 5.85 5.82
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Exemple de Plateforme Gamifiée

. Laboratoire d’InfoRmatique en Image et Systémes d’information

/ :7-1 \\\
@ msn @

Ludisom
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LUDISOM : exemple d'une plateforme gamifiée

" Projet en collaboration avec CRNL et HESPER

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

" Les éleves 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 réguliers etc.

— Gamification de la plateforme en ligne pour inciter a relever les défis de
facon réguliére et a remplir I'assistant
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LUDISOM : exemple d'une plateforme gamifiée

® Gamification pour encourager les apprenants a :
= remplir de fagon 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 l'intérét de remplir I'assistant (mes statistiques)
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LUDISOM : exemple d'une plateforme

gamifiée

SEMAINES

POUR MIEUX DORMIR

Tableau de bord

Ensavoir plus

MES BADGES

Sernaine 1
Lundi

‘ Relever le Défil

Mardi
‘ oir I Episode 1: Les stades du sommail

o Faire le Quiz1
Mercredi

o Relever le Défi 2

Jeudi
@ Vo episode 2 Les réveils pendant e sommei

° Faire le Quiz2
Vendredi

‘ Relever le Défi 3

«0

=0
« «©
««0
« x « @
« x x0
« « «x 0

0000000 (D

| Semaine 3

Semaine 2
Lundi

° Relever le Défi 4

Mardi
° Woir I Episade 3 : Les processus du rythme veille-sommeil

° Faire le Quiz3

Mercredi

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

o Faire le Quiz 4

Jeudi

oir I Episode 5: Le réle du sommeil sur les
apprentissages

e Faire le Quiz 5
Vendredi

° Relever le Défi3
° Relever le Défi 5

®© 0 0 ©
F o ox ¥ ¥
F % F ¥

*x xx x @
« % x « x@
wwqxx0

v DECONNEXION

Semaine 3
Lundi

0 Relever le D&fi 6

Mardi

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

Faire le Quiz 6

Mercredi
o Relever le Defi 7

Jeudi

Voir I' Episode 7 : Le sommeil 3 'adolescence

Faire le Quiz 7

Vendredi
Relever le Défi 3

Voir I Ep‘\scdeg Les activités qui aident ou empéchent le
mei

Faire le Quiz 8

=0
o
o
(-]

&«
® ®
L
®
EE )

& & & &
& & & &
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LUDISOM : exemple d'une plateforme gamifiée

VOLONTE

REGULARITE
% Renseigner fagenda ¥ jours consécutifs @ Nombre de défis r
ﬁ CONNAISSANCE DECOUVERTE

© 00 o
@

e

(3] e
3

e

CURIOSITE PERSEVERANCE
E ambre de jours conséeutife des déf

o @
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LUDISOM : exemple d'une plateforme gamifiée

11
=

DEFI 1

 Défisrelevé!

personnes ont relevé ce personnes ont ignoré ce
défi défi
0%
0 jours
50 %

3 jours
0%

6 jours
0%

9 jours
50 %
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Conception de jeux dans I'enseignement des langues

. Laboratoire d’InfoRmatique en Image et Systémes d’information

Enjeux, moyens et cas d'études
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./Conception%20jeux.odp
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Position du probleme

. Laboratoire d’InfoRmatique en Image et Systémes d’information

Vers une stratégie de conception

_uyniversite
—— Lumiére [
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../TAL%20&%20ALAO/TALALAO_M2IA.odp

Vers une stratégie de conception/développement

" Colt éleve

Casual Games : 150 kS a 1 MS
(connus > 500 kS)
(Handrahan, 2014)
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Vers une stratégie de conception/développement

= Difficulté a susciter l'attitude ludique

" Codlts

= Aspect d'une stratégie de Conception / Développement
= Game design

= Réalisation technique

= Modélisation
Didactique
Linguistique
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Stratégie (Loiseau, 2018)

®  Susciter une attitude ludique

= Stratégie réutilisation de mécaniques de jeu éprouvées
(Sobke, Broker et Kornadt, 2013)

= Codut des jeux
= Jeux sans sceénarios élaborés, centrés sur les structures ludiques

= Fondés sur des ressources langagieres génériques
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Outil conceptuel pour I'analyse du game
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Outils d'analyse : types de regles

" Niveaux d'analyse des regles (Silva, 1999:277)
= les regles métaludiques qui sous-tendent la conception d'un jeu;
= les regles constitutives qui correspondent aux regles énoncées d'un jeu;

= les regles normatives qui dépassent les regles énoncées, mais décrivent I'activité
d'un bon joueur;

= les regles évolutives qui émergent au gré des usages.
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../../../../publis/2023/RANACLES/lexgame%20ranacles.odp

5 P : :
..[,,””;;&, Apprentissage du lexique

* Une tache cruciale (Llach et Alonso 2020, 2)
* Compétence lexicale (Tremblay et Anctil 2020)

Plusieurs niveaux de connaissances et habiletés associées

(pour chacun oral/écrit + réception/production)
(Nation 2013, 49; Tremblay et Anctil 2020, fig. 1)

Forme: formation des mots, mais aussi
Flexions
Dérivation
Sens: lien concept «— forme
Usage: registre, fréquence d’'usage, style, connotations

Sensibilité lexicale (Tremblay 2021)/ Word consciousness
“interest and awareness in words” (Scott et Nagy 2009, 127)

* Mais
* ..20 ans de « dénigrement » (approche communicative) (Hilton 2002, paragr. 39)
* ..nécessite du temps (qui manque a la classe)
* ..et dela motivation (Tseng et Schmitt 2008, 387)
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Magic Word — Un jeu de lettres

. Laboratoire d’InfoRmatique en Image et Systémes d’information CaS d'étude n°‘|
(Loiseau at al., 2018)
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Jeu de lettres

Magic x
(WleJR](o)  oose

aborder aborde déborderai
abordat déborderais débordera
aborda  déborderait  déborder

728 ABORDERA **
S S I R

B0
000
[0)(R)(DJ(A]
500

LIRS Jeu sérieux et Gamification

u Regles métaludiques

Grille de lettres 4x4
Recherche de formes fléchies

En utilisant des lettres contigués
(dans toutes les directions)

Cases a usage unique (par mot)

m Degré de réussite dans le jeu dépend

Des connaissances lexicales

De la compréhension des regles
morphologique de la langue

Capacités de repérage dans la grille

Régles normatives

Recherche de zones d'affixes
Identification de la catégorie morphologique de la forme trouvée

Optimisation de chaque lemme, en trouvant toutes les formes fléchies
associées
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Un processus de conception itératif

ﬁl‘ld as manq words 202 points

10 word
316 Words to find

R|wW/|A
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Un processus de conception itératif

III:
.
)

Click on any word to see its definition.

ml

Result : 202 points

Number of words found : 10 / 316 words

Words found :
FAIR

FINE
RARE
FIN

All words

AE
AERIE
AERIES
AERIEST
AFIRE

Al

FEST
FESTER
FEW

Fl

FIAR
FIE

AIN FIN

AIR FINE
AIRT 29 FINES
AIRTH FINEST
AIRTS FIR

AlS FIRE

A cioce

aa w8988

e 88

Jeu sérieux et Gamification

ERCECRCEE- R

REEN
REEST
REI
REIN
EST
REIS
RES
RESAW
RESEW
RESH
RESIN
REST

oeT

29
3
13
29

7

Add word

SWAIN
SWAN
SWEET
SWEIR
TE

~8ERE

1. (transitive) To infest again.
My attempts at fumigation failed to stop the rats from reinfesting
the barn.
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Un processus de conception itératif

unarE)

SCEGLI LA PARTITA CHE YUOI GIOCARE!

[m—
WIAGGI B (PROrESS HO
| G | u - u‘m] ==

—_ = ~1F
;nuu:n |tr|,|nu:| [ prus ]

GIOCAL
find as many words 202 points

10 word
316 Words to find
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Expérimentation
(Loiseau, Cervini, et al., 2016)

LITaS

Métrique Grenoble [Bologne |T-testp -
Amuse-ment 3.2 3.0 <.05
Rejouer 3.1 29 <.05
Graphismes 3.0 3.2 <.05
Apprentissage 2.8 29 <.05

Jeu sérieux et Gamification

148 étudiants (20 groupes A2-C1) :

= 85 % des étudiants voudraient réutiliser les jeux
en classe

=  Sur une échelle de likert a 4 niveaux: (cf.
grapique ci-contre)

93% apprécient la compétition introduite par
la version Grenobloise

Apprentissages attendus moins évidents pour
la version de Grenoble (régles normatives?)

Importance du contexte ludique : ceux qui ont
effectué le pré-test sont moins enclins a rejouer

Résultats du pré-test, niveaux de langue, genre et
expérience du jeu NINFLUENCENT PAS la
réception (d'aucunes des deux versions)
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Version 2

® 2 modes de jeu

= Rush : classique mais avec combo

cf. regles normatives

LITaS

Jeu sérieux et Gamification

Magic X
(WiloJ(r)(0) | oose

aborder aborde déborderai
abordat déborderais  débordera
aborda  déborderait  déborder

728 ABORDERA *#
I I S

Qe s [N,
200
[0J(r)(0)(A)

RO (=)
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Version 2

€ i | 1 verbe alimparfait du 7\ Ceenquoiil croit N = RUSI:] : CIaSSIque mals avec Combo
23 | 173 | Gyl 2 persome 213 ”n cf. regles normatives
3/7 FONBER- 477 CREDO

®  Conquer : cf. attentes des
enseignants / version de Bologne

(avec élément compétitif)
Cenr
EB(o)(e)(c)
Q:0
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Version 2

® 2 modes de jeu

= Rush : classique mais avec combo
cf. regles normatives

= Conquer : cf. attentes des enseignants / version de Bologne (avec élément
compétitif)

= Qutil auteur pour enseignants et apprenants
(pas de distinction des roles)

= Grace a l'algorithme de Bologne
(Roccetti, Salomoni et al., 2016)
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Version 2

EDITION MANCHE MA PREMIERE MANCHE IL S'AGIT D'UNE MANCHE QUE JE SUIS EN TRAIN DE CREER ET QUI SERA SOUMISE A LA COMMUNAUTE
< RETOUR A LEDITEUR DE PARTIE

Grille & objectifs Divers

OBJECTIFS
i FindWord & Combo [ Morpho
€ GENERER GRILLE || & AJOUTER UN DBJECTIF FINDWORD
‘]eu || L'activité que I'on méne quand on "joue” ‘Le lemme suffit ? | Non v W n
‘jetes || Les dés sont ... ‘Le lemme suffit 2| Oui v W n
‘ms || Volatile qui a un jeu a son nom (et qu'on mange en foie gras) ‘Le lemme suffit 7| Non v W n
‘Iudlqus ||Adjar,mqu\ veut dire "qui reléve du jeu" ‘Le lemme suffit 2| Non v W n
‘rebarbat\f |I ce ]Le lemme suffit 2 | Non v W n
GRILLE
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Jeu de devinettes

®  Regles métaludiques

® Un joueur/une équipe détient une information (souvent un mot, parfois une expression, un
concept ou une personne);

® Un joueur/une équipe doit trouver cette information ;

= Des modalités spécifiques sont définies pour transmettre cette information entre les deux entités

® Que l'on retrouve dans de nombreux jeux
= Times up
=  Portrait, 20 questions/yes and no
=  Draw something
=  Concept

= Taboo

LIRS Jeu sérieux et Gamification Décembre 2025 154/ 167



Compétence stratégique

“verbal and non-verbal communication strategies that may be called into action to
compensate for breakdowns in communication due to performance variables or to
insufficient competence” (Canale & Swain, 1980, p. 30)

“the abilit())/ to get his message across in spite of the limitations of his interlanguage”
(Schmidt, 2012:28)

“awareness of communication strategies and the subsequent willingness to use these
srr%’éﬁ:glfésj in order to communicate in an exolingual situation of communication.” (Pichon et
al., 2013:

“The ways which help people communicate in the presence of such deficiencies],
communication strategies] are inevitable in oral communication for language learners.
These strategies keep speakers flexible, and confident, and make their communication
more effective.” (Moattarian & Tahririan, 2013:22)

2 catégories de stratégies
(CECRL, 2000, sect. 4.4.1.3; Dornyei & Thurrell, 1991, p. 18; Mariani, 1994, p. 147)

“ Ajustement du message

“ _Expansion des ressources
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Prémisses de Prisms : Game of Words

®  Jeu de devinettes centré sur la communication orale;
®  |exique et focalisation sur:

= sémantique

» communication via interactions (asynchrones)
®  Contenu Généré par les Utilisateurs

= Adaptation au niveau a travers le nombre de mots interdits

® 3 roles, chacun associé a un métier inspiré de mythologies anciennes :

= Qracle
® Druide
=  Devin
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Game of Words : gameplay (1/5)

LITaS

4 )
Coffee
X Dunk
X Bluck %
X Eypresso
X Bewn
B s Faire deviner
X Robusta
\_ J
/7
/7
/7
/7
/7
/7
/7
/7
/7
ya
\
L]
“ oDty
A
Ecouter et
deviner le mot
_J

Jeu sérieux et Gamification

~

)
T~V

Ecouter et
valider un

enregistrement/
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Game of Words : gameplay (2/5)

-

Coffes

Thur
Pt

Esproesse

B

Kt

Make other
players guess

~N

$

Make other
players guess

/

LIRS

Oracle

Verified
recording

Listen and
guess the wor

,»- Oracle
,/
,l
’ -
‘ Dr
‘J

Jeu sérieux et Gamification
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Game of Words : gameplay (3/5)

Druid

ID : 163 (fr) A2 L
Subject : /_ Input TaSk \
Vie quotidienne h

Word to Find : ’

Douche ) . .
Forbidden words : m or /

Cheveux

- Listen and
Shampoin .
poing Recording verify a
Lavage \_ recording )
Frotter
Savonner Input Task
Rincer M @
':“ Make other
players guess
Oracle
Augur Druid
Validate ( o :rpk'
= ) s
Bum at the Stakel' Verified Listen and J L Recording Lijt;:’;yagd
recording guess the word recording

LITaS

Jeu sérieux et Gamification
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Game of Words : gameplay (4/5)

Cand Creation

Word to Find

CEFRL level associated to the word (not
taking the forbidden words into account):

Al -

Select your subject or create a new one

Sports

Taboo

Add a taboo word

Remove a taboo word

Validate

Jeu sérieux et Gamification

Druid
(" Input Task )
1d
) -
“n or
. Listen and
Recording verify a
r rdin
\_ ecording
Input Task
'::‘ Make other
- players guess
’  Oracle \
Augur Druid
Input Task
( )) a.m
Bt “n or /
Verified Listen and J L Recording the?:’;yagd
guess the word

recording

recording
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Game of Words : gameplay (5/5)

Listen canefully to the Ovacle
You are guessing the card : 23

This card was created by : admin

You listen to the description of : Izbk

What is the word described

LIR 1S Jeu sérieux et Gamification

Verified

Listen and

guess the wordj

Make other
players guess

Oracle \
Dr

id

Verified Listen and
recording guess the word

Recording

Task

)

)
WOr/

Listen and
verify a
recording
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Test utilisateur
(Loiseau et al., 2016)

B Recueil de données:
= Environnement non-controlé

= Approche qualitative (questionnaire en ligne, entretiens avec enseignants)

" Feedback:

= Détection de bugs
= Témoignage d'intérét pour la dimension orale (bien qu'asynchrone)

= Besoins des utilisateurs :

Améliorer l'explication des regles pour les présenter plus facilement en classe (tutoriels
vidéos)

Interface pour la gestion des cartes créées (en particulier chez les enseignants qui ont fait
créer des cartes a leurs apprenants)
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— higher level processes

* Guessing Game
* Meaning
* Use
» Strategic Competence
* User generated content

* Any “utf-8" language


https://gameofwords.lezinter.net/

LAB=X
ASLI}N

— higher level processes

ASSOCIATION 4 NO MORE
Massage )
_ Jam medhedd
Aztec Bridge i :.:I:”.-.h .
fir Hphroadlsiac G . G
° uessing Game
Parachute Meszage .
arachute P g
Make your liaison agent guess the green Mea n I n
words with as few guesses as possible. Make —
zure they MEVER choose the red word Canrot

° Use
» Strategic Competence

[ sena | » User generated content
* Any “utf-8" language
* Prisms — new guessing modes



https://gameofwords.lezinter.net/

Magic

Py LAB=X
[/ ASLAN r
Accueil / Moi / Formes trouvées francais

109 formes trouvées sur 668993, soit 0.0163%

REDUISAIT

LAITIERE

MINEUSE

LAITIER

ETIRAIS

Descuption dune cate

d'uti

@ Se déconnecter
s=9le de cas

Laitiere

*  Perrette
*  Blanc

< Formes trouvées | LAl

Forme trouvée par &

|aitiere ( laitiere)

laitiére ( laitier)

Définition de laitier

1. Relatif au lait.

*  Vache
Boisson

o Aumoment de la crise agricole frappant une partie de
I'Europe & la fin du 19¢ siécle, le pays a pu reconvertir
son agriculture fondée sur une production de céréales
vers I'industrie laitiére. — (Olivier Sigaut & Christophe
Premat, La diffusion des universités populaires en
France (1898-1914), dans Cologuio « Formas y
espacios de la educacién popular en la Europa
mediterrdanea », 28-30 octobre 2009)

Les arémes contribuent a rendre le produit agréable au
palais, ce qui dépend essentiellement de la présence
de produits laitiers ou de la matiére édulcorante dans
la formule. — (Germain MENARD et al., « La Biscuiterie
industrielle », dans Armand Boubreau & Germain
MEenARD (coordonnateurs), Le Blé: éléments
fondamentaux et transformation, Presses de
I'Université Laval, Québec (QC), 1992, page 305)

La vache marocaine est mauvaise laitiére : on ne peut
guére en tirer qu'un a trois litres de lait, et seulement
tant qu'elle allaite. — (Frédéric WEISGERBER, Trois mois
de campagne au Maroc : étude géographique de la
région parcourue, Paris : Ernest Leroux, 1904, p. 230)

G

o

o

re jeu ! Afin que nous puissions I'améliorer, vous pc

{BaBa:Lex} 72



Autre cas d'utilisation




Partie pratique

1) Tester un jeu
1) https://mw.lezinter.net

2) https://prisms.lezinter.net

2) Questionnement
1) Quelles type de technologie d’lA intégreriez vous ?
2) Pourquoi ?
3) Quels seraient les enjeux de leur intégration ?
)

4) Comment vérifieriez-vous la pertinence de I'ajout ?
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