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Contexte de recherche
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❏ Domaine : Informatique en Ingénierie des EIAH 
❏ Thématique : Adaptation dans les jeux d’apprentissage

Données Contenu adapté

Exemples Notre contexte

Objectifs 
Pour quoi adapter ? Recommander, Individualiser, Personnaliser, … Pour individualiser l’apprentissage et 

l’expérience de jeu

Cible 
Quoi adapter ?

Contenu (scénarios, tâches, ressources, 
rétroactions, dialogues des PNJ…), 
Présentation, Navigation…

La tâche / activité que devra réaliser 
l’apprenant

Réalisation
Comment adapter ?

Sélection, Paramétrisation, Génération, 
Assemblage… Génération

Sources, moment, contexte…
Quoi prendre en compte ? À quel 
moment ? Dans quel contexte ? 

Informations en tout genre (profil de joueur, 
apprenant, caractéristiques, stratégie 
pédagogique…), avant/pendant l’exécution… 

Adaptation ‘avant’ exécution, utilisation de 
différents modèles
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État de l’art 

               Adaptation
             Jeux & jeux 
                sérieux  

Génération de 
contenu

 

(Lefevre et al., 2011) 
(Sablayrolles et al., 2021) 

(Monterrat et al., 2017)

(Codish and Ravid, 2015) 
(Monterrat et al., 2015)

(Laforcade and Laghouaouta, 2018) 
(Sehaba and Hussaan, 2013)

(Callies, 2016)

(Amory, 2007) (Winn, 2009) (Yusoff et al., 2009) 
(Arnab et al., 2015) (Junior and Silva, 2021) …

          Dimension
                       éducative       Dimension                           ludique

(Carpentier and Lourdeaux, 2014) 
(Diwan et al., 2019)

(Sina et al., 2014)

(Marne et al., 2013) (Natkin et al., 2007) 
(Pedersen et al., 2010)

https://www.zotero.org/google-docs/?pYst7E
https://www.zotero.org/google-docs/?A4TcJB
https://www.zotero.org/google-docs/?foXaTB
https://www.zotero.org/google-docs/?eVc41O
https://www.zotero.org/google-docs/?foXaTB
https://www.zotero.org/google-docs/?prWxcJ
https://www.zotero.org/google-docs/?9Z7sYZ
https://www.zotero.org/google-docs/?A5x9bz
https://www.zotero.org/google-docs/?O7ElKY
https://www.zotero.org/google-docs/?v1Y0Dj
https://www.zotero.org/google-docs/?RbkoHT
https://www.zotero.org/google-docs/?s3Ta47
https://www.zotero.org/google-docs/?UYNl5H
https://www.zotero.org/google-docs/?zhaqyy
https://www.zotero.org/google-docs/?GuG91j
https://www.zotero.org/google-docs/?1HDfHg
https://www.zotero.org/google-docs/?NnPtGs
https://www.zotero.org/google-docs/?Hknppl
https://www.zotero.org/google-docs/?no1f0H


État de l’art : constats 

❏ De nombreux travaux portent sur la recommandation d’activités préexistantes

❏ Peu de travaux abordent l’adaptation selon différentes dimensions 
❏ 1 travail fondé sur la génération présente des adaptations ludiques et éducatives (Callies, 2016) 

❏ adaptation des comportements des PNJ uniquement 

❏ Adaptations davantage orientées mécaniques de jeux que gameplay 
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Problématique de recherche
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❏ Génération doit être au moins en partie générique (i.e., réutilisable indépendamment du domaine)

❏ Activités pour l’entrainement à l’acquisition longue durée de connaissances déclaratives 
❏ Modèle de jeu utilisé : Roguelite

Positionnement
❏ Génération d’activités de jeux d’apprentissage ludiques adaptées sur deux dimensions : 

❏ dimension ludique (adaptation orientée accessibilité)

❏ dimension éducative 

❏ Aperçu du processus  
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❏ 2 domaines d’application :
❏ Mathématiques ⇒ tables de multiplication (projet AdapTABLE)

❏ Histoire-Géographie ⇒ repères du Diplôme National du Brevet (DNB)



Terminologie
❏ Activité : interaction volontaire entre l’apprenant et l'objectif dans un processus impliquant des 

transformations mutuelles (Théorie de l'activité  ̶  Carvalho et al., 2015) :
🎯 dirigée par un objectif
🎮 composée d’une séquence d’actions (dirigées par des buts) découpées en une suite d’opérations

❏ Activité d’Apprentissage Ludique Adaptée à l’Apprenant (AALAA) : 
🎮 représentée par un donjon composé de salles 
🎮 opérations ludiques : ouvrir un coffre, tuer un ennemi, etc.
🎮 opérations éducatives : résoudre le problème, répondre à la question, etc.

🎯 associée à un objectif d’apprentissage (e.g., restituer la table de 2), un niveau et des sous-objectifs
🎯 associée à un objectif ludique (e.g., fuir le monstre, collecter 4 gems, …) 
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Problématique, Besoins & Questions de recherche

❏ Comment identifier et définir les modèles et le fonctionnement du générateur ?
⟹  besoin de cohérence des éléments (ludiques et éducatifs) à prendre en compte dans les modèles

❏ Comment spécifier les informations afin qu’elles soient exploitables pour guider la génération ?
⟹  éléments et règles pour l’adaptation doivent être clairement définies et exploitables par le générateur
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❝Comment concevoir, dans des jeux d’apprentissage, des générateurs d’activités adaptés aux apprenants-joueurs 
prenant en compte explicitement les dimensions ludique et éducative ?❞



Recherche Exploratoire 
(pour la conception d’un générateur d’activités adaptées de jeux sérieux)

Étape 2 : 
Formalisation

Méthode
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Étape 1 : Renseignements

Enseignants

Collecte d’informations 
auprès d’experts 

Experts Jeux

Identification des éléments 
ludiques et éducatifs et leurs 

relations

1 domaine : tables de multiplication 

Extraction & 
Formalisation des 

concepts

Spécification des 
(méta)modèles

Validation de la 
recherche 

(critères et démarche)

Preuve de concept par 
l’outillage du processus de 

génération

Généralisation & 
Vérification 

par l’application
 à un second domaine 

(repères 
Histoire-Géographie)

Définition des règles 
d’adaptation 



Aperçu des futures propositions
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Aperçu général (concepts et organisation) 
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spécifiques à               / groupe / classe
Parcours d’apprentissage avec objectifs, niveaux, prérequis, 

sous-objectifs, caractéristiques des faits…

Élève

structuration du savoir

Consignes, guidance, rétroactions, choix…choix et stratégies pédagogiques

Objectifs & niveaux achevés /  en cours / pas commencés,
erreurs et réponses passées, 

      

progression dans la structuration

Plusieurs objectifs/niveaux disponibles préférences parmi les éléments au choix

Préférence parmi les éléments de jeux (contenu, règles, 
esthétique)préférences ludiques du moment

Jeu sérieux

Enseignant



Processus de génération envisagé 
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Légende  
❏ JA : Joueur-Apprenant
❏ JSE : Jeux Sérieux Éducatif 



Conclusions & Perspectives
❏ Génération d’activités de jeux d’apprentissage adaptées sur les dimensions ludique et éducative
❏ Processus en deux niveaux (générique et spécifique) 
❏ Positionnement actuel : étape 1 (Renseignement) début de l’étape 2 (Formalisation) 

Perspectives 

❏ Passer à la collecte d’informations sur les “choix et stratégies pédagogiques” (groupe-usagers)
❏ Poursuivre l’identification des relations entre les dimensions (Atelier)
❏ Poursuivre la spécification des (méta)modèles
❏ Commencer l’implémentation du générateur de haut-niveau 
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Merci pour votre 
attention !
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Avez-vous des questions ? 

berenice.lemoine@univ-lemans.fr
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Annexes
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Projet AdapTABLES
● Situation du projet :

 Domaine éducatif : mathématiques

 Connaissances déclaratives : tables de multiplications (du cycle 2 à la fin du cycle 3 - CE1 à 6ième)

● Avancement : 

 un prototype (lien : https://perso.univ-lemans.fr/~plafor/AdapTABLES/protos/Build-0.8.1/)

● Groupe usager composé d’experts et d’enseignants en mathématiques 
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https://perso.univ-lemans.fr/~plafor/AdapTABLES/protos/Build-0.8.1/
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Exemples Notre contexte

Objectifs 
Pour quoi adapter ?

Recommander, Individualiser, Personnaliser, … Pour individualiser l’apprentissage 
et l’expérience de jeu

Cible 
Quoi adapter ?

Contenu (scénarios, taches, ressources, rétroactions, 
dialogues des PNJ…), Présentation, Navigation…

La tâche / activité que devra 
réaliser l’apprenant

Réalisation
Comment adapter ?

Sélection, paramétrisation, génération, assemblage… Génération
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Exemples Notre contexte

Contexte / terrains Jeux sérieux pour l’entrainement 
aux connaissances déclaratives

Objectifs 
Pour quoi adapter ?

Recommander, Individualiser, Personnaliser, … Pour individualiser l’apprentissage 
et l’expérience de jeu

Cible 
Quoi adapter ?

Contenu (scénarios, taches, ressources, rétroactions, 
dialogues des PNJ…), Présentation, Navigation…

La tâche / activité que devra 
réaliser l’apprenant

Sources
Quoi prendre en compte ?

Informations sur l’apprenant (niveau, connaissances, 
compétences…), 
Informations sur le joueur (profil, caractéristiques, 
préférences…), 
Informations éducatives (choix pédagogiques / 
didactiques…),
Informations sur le contexte (jeux, plateforme, 
domaine…)

Modèle d’apprenant-joueur 
(niveau, connaissance, 
compétences, préférences),
Modèle du domaine (parcours 
d’apprentissage, stratégies 
didactiques / pédagogiques…), 
Modèle du jeu 

Réalisation
Comment adapter ?

Sélection, paramétrisation, génération, assemblage… Génération



Contexte de recherche
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❏ Domaine : Informatique en Ingénierie des EIAH 
❏ Thématique : Adaptation dans les jeux sérieux d’apprentissage

❏ Adaptation : À quoi ? À qui ? Qu’est-ce qui est adapté ? Comment ? Pourquoi ?  
❏ Notre contexte d’adaptation :  

❏ aux préférences de l'enseignant et aux besoins et préférences de l’apprenant 
❏ à l’apprenant
❏ les activités de jeux (d’apprentissage)
❏ génération d’activités (à partir de modèles)
❏ pour individualiser l’apprentissage et l’expérience de jeu 

Données Activité adaptée


