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Objectif de la ludification

p. A

« L’utilisation d’éléments de design de jeu 
dans des contextes non jeu » (Deterding 2011)

Largement intégré pour motiver et engager 
les apprenants dans l'utilisation des 
environnements d'apprentissage

Exemple : Duolingo
• Points
• Levels
• Daily goals
• Leaderboard
• Badges
• …



Théorie de l’auto-détermination (SDT)

https://promobe.univ-grenoble-alpes.fr/fr/presentation/concepts-theoriques/motivation

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



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

Théorie de l’auto-détermination (SDT)
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Typologie de préférences de mécaniques de jeu

Typologie Hexad



Badges
Points

Vers une ludification adaptative

Pour être efficace, la ludification doit être adaptée aux préférences de chaque 
apprenant

(Hamari et al. 2014, Orji et al. 2013, Ferro et al. 2013, Mora et al. 2018)
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Un premier modèle d’adaptation: la Q-Matrice



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 »



Des fonctionnalités épiphytes ludiques
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• Se greffent à un environnement 
d’apprentissage existant

• Permet une adaptation sur 
l’interface en fonction du profil de 
joueur

• Lien fort entre jeu et 
apprentissage pour donner du 
sens

Thèse Baptiste Monterrat



Profil des joueurs

ty
pe B

Modèle d’adaptation -> Modèle de joueur
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joueur
joueur 1

Seeker   10
Survivor   -6

Daredevil   02 
Mastermind   -3
Conqueror   17

Socializer   04
Achiever  12

(-10< x <20)

Thèse Baptiste Monterrat

AIED 2015 (Artificial Intelligence in Education)



Score des FEL A-matrice Profil des joueurs

RFEL A ty
pe B

type

= x

Modèle d’adaptation -> La A-Matrice
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FE
L

joueur joueur

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

Thèse Baptiste Monterrat

Avis d’experts

AIED 2015 (Artificial Intelligence in Education)



R
joueur

FE
L A ty
pe B

type

= x

Modèle d’adaptation -> Le processus
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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

AIED 2015 (Artificial Intelligence in Education)



Ludification adaptative Projet Voltaire 
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Thèse Baptiste Monterrat



Ludification adaptative Projet Voltaire 

Thèse Baptiste Monterrat



Thèse Baptiste Monterrat

Ludification adaptative Projet Voltaire 



Ludification adaptative Projet Voltaire 
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Ludification adaptative Projet Voltaire 
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Thèse Baptiste Monterrat



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)
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(Simulation and Gaming, 2017)

(IEEE Transactions on Learning Technologies, 2019)

Thèse Baptiste Monterrat



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
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Thèse Baptiste Monterrat

(Simulation and Gaming, 2017)
(IEEE Transactions on Learning Technologies, 2019)



(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

Le projet LudiMoodle (2017-2021)
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Expérimentation 1
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How does ludification affect 
learners’ motivation?

● Environnement numérique 
déployé sur tablette
● Notions de Calcul littéral
● 258 élèves
● 14-15 ans
● 12 classes de 4ème
● 4 collèges

Comment la ludification 
impacte t’elle la motivation des 
apprenants ?



Protocole

● 10 séances de cours :
○ 10-15 mins notes écrites

○ 25-30 mins quizzes sur LudiMoodle

○ 4-10 quiz par leçon

● Attribution aléatoire d'un des 6 
éléments ludiques

○ Classement
○ Points
○ Barre de progression
○ Badges
○ Chronomètre
○ Avatar
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Protocole

● 2 questionnaires :
○ Hexad Academic Motivational Scale (Vallerand et al. 1992)

■ Intrinsic motivation
● "I love mathematics"

■ Extrinsic motivation
● "Because maths can help me get a better job"

■ Amotivation
● "I don't know, I hate maths”

● 10 lessons d’Algèbre
○ 8 using LudiMoodle
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PLS-PM : analyse de l’influence du 
profil de joueur et de la motivation 
initiale sur la variation de motivation

(IEEE Transactions on Learning 
Technologies, 2022)



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

non-parametric Wilcoxon Signed-Rank Test

(IEEE Transactions on Learning Technologies, 2022)



2 facteurs influent l’impact des éléments ludiques 

• Niveau de motivation initiale

PLS Path analysis

(IEEE Transactions on Learning Technologies, 2022)



2 facteurs influent l’impact des éléments ludiques 

• Niveau de motivation initiale

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

PLS Path analysis

(IEEE Transactions on Learning Technologies, 2022)



Chaque élément ludique influe sur des 
dimensions différentes de la motivation

PLS Path analysis

(IEEE Transactions on Learning Technologies, 2022)

Impact de 
l’avatar

Impact des 
badges



Un deuxième modèle : la matrice d’affinitié



Comment les modèles utilisateurs influencent-ils les résultats de la 
ludification adaptée ?

● Simulation de différentes approches d'adaptation, en considérant:
○ Uniquement la motivation initiale pour les mathématiques

○ Uniquement le profil de joueur (Hexad)

○ Compromis entre les deux
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(AIED conference - Artificial Intelligence in Education, 2020)



(Soumis à CHI 2022)

Affectation selon profil 
de joueur

Affectation selon 
motivation initiale



Hexad Motivation initiale Hexad et Motivation

Outcomes Adapted Non Adapted Non Adapted Non

Motivation
intrinsèque

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

Acc. 0.756 -0.423 0.739* -0.425*

Stim. 0.848 -0.387

Motivation
extrinsèque

Id. Reg.

Int. Reg.

Ext. Reg.

Amotivation Amot. 1.391 3.146

Comportements
engagés

Avg. Q Time 60.73 67.78

Q. Ratio 0.608 0.665

N. Quiz

335/17/22

Des caractéristiques différentes affectent des dimensions différentes
Une adaptation liée à une combinaison de caractéristiques a un plus fort impact

(AIED conference - Artificial Intelligence in Education, 2020)
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Expérimentation 2

Quel est l’impact de l’adaptation 
des éléments ludiques sur la 
motivation des apprenants ?

● Environnement numérique 
déployé sur tablette
● Notions de Calcul littéral
● 254 élèves
● 14-15 ans
● 11 classes de 4ème
● 4 collèges



● 2 groupes expérimentaux :
○ 93 avec des éléments adaptés
○ 52 avec des éléments non adaptés

● 2 questionnaires:
○ Hexad profile
○ Academic Motivational Scale
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Impact d’une ludification adaptée sur la motivation des apprenants

● Un impact sur la motivation après plusieurs séances seulement
● Favorise la motivation à faire des mathématiques par plaisir ou pour se sentir compétent
● Diminue les autres dimensions de la motivation
● Un effet plus marqué de l'adaptation versus non adapté

Variation des 
médianes



Impact d’une ludification adaptée sur la motivation des apprenants

● Mais un impact très différent sur la motivation selon les éléments ludiques utilisés



Analyse de comportements engagés



LudiMoodle : Collecte des traces d’interaction avec l’environnement numérique

Indicateurs identifiés : 

AvgQuestionTime
PassedFirstQuizRatio
PerfectFirstQuizRatio
QuestionRatioInitiale
NBonusQuiz
AverageRestartedTimes
RestartedQuizzesRatio
StreakRatio

(IJHCS – International Journal on Human Computer Studies – 2021)



Exploratory Factor Analysis

Confirmatory Factor Analysis

LudiMoodle : Regroupement des indicateurs en facteurs
(IJHCS – International Journal on Human Computer Studies – 2021)



Influence des facteurs identifiés sur la variation de motivation
(IJHCS – International Journal on Human Computer Studies – 2021)



Influence du profil de joueur sur ces facteurs
(IJHCS – International Journal on Human Computer Studies – 2021)



Influence de la motivation initiale sur ces facteurs
(IJHCS – International Journal on Human Computer Studies – 2021)



Il n’existe pas qu’un seul type de comportement engagé !

Engagement orienté 
« achèvement »

Engagement ?

Engagement orienté 
« perfection »



LudiMoodle : analyse de l’évolution des facteurs en 2ème expérimentation 

Une baisse de l’engagement moins marqués pour les élèves avec des éléments 
ludiques adaptés

Groupe avec éléments 
non adaptés
Groupe avec éléments 
adaptés

Engagement orienté 
« achèvement »

Engagement ?

Engagement orienté 
« perfection »



En conclusion



En synthèse

● Quel ressenti des élèves ? 
○ Des différences entre la perception subjective des éléments ludiques et leur impact réel 

mesuré sur la motivation 

○ Des préférences différentes pour les éléments ludiques 

● Pourquoi adapter ?
○ Une ludification qui de manière globale peut entraîner une baisse de motivation

○ Chaque élément ludique affecte différentes dimensions de la motivation ou différents 
comportements engagés



En synthèse

● Quelles caractéristiques des apprenants considérer pour proposer des éléments 
de jeu ?

○ Les préférences de mécaniques de jeu

○ Le niveau de motivation initiale

○ Autres ?

● Est-ce que l’effet reste le même dans le temps ?
○ Un impact sur la motivation observé seulement après plusieurs séances 

○ L’engagement diminue au cours du temps mais une baisse moins marquée pour les 
élèves avec des éléments ludiques adaptés



Enjeux dans le domaine

● Adaptation dynamique avec modèle utilisateur riche

● Éthique sur les comportements visés

● Etude de l’adaptation dans d’autres domaines d’application (ex : santé)

● Etudes dans d’autres domaines d’application : exemple VR



Un plugin de ludification pour Moodle : Ludic



Un plugin de ludification pour Moodle : Ludic



Questions ?

Contact : elise.lavoue@univ-lyon3.fr

Site web : https://eliselavoue.fr

Plugin Ludic : https://moodle.org/plugins/format_ludic

Projet LudiMoodle : https://ludimoodle.universite-lyon.fr

https://eliselavoue.fr/
https://moodle.org/plugins/format_ludic
https://ludimoodle.universite-lyon.fr/

