Ludification adaptative des environnements numériques d’apprentissage

Laboratoire LIRIS, équipe SICAL, Lyon

Un poste de post-doctorant est ouvert dans I'équipe SICAL du laboratoire LIRIS (INSA Lyon) sur la
ludification adaptative des environnements numériques d’apprentissage dans le cadre du projet e-FRAN
LudiMoodle+ : « Ludification adaptative pour la réussite des ¢éléves ».

Contexte. Le projet LudiMoodle+ (2022-2024) s’inscrit dans la continuité du projet e-FRAN LudiMoodle
(2017-2021) qui a produit une connaissance scientifique avancée et reconnue internationalement sur
I’impact de la ludification adaptative sur la motivation des éléves, démontrant le besoin d’adapter les
¢léments de ludification au profil des éléves. Ce projet est porté par 1’Université de Lyon, avec un
consortium réunissant partenaires académiques, recherche et entreprise : le laboratoire en informatique
LIRIS est spécialisé dans la ludification adaptative et 1’analyse des comportements engagés a partir des
traces d’interaction ; le laboratoire en sciences de 1’éducation ECP apportera ses compétences en analyse
des déterminants motivationnels et d’auto-régulation des apprenants ; le Rectorat de I’ Académie de Lyon
assurera le lien avec le territoire d’expérimentation, [’entreprise Pimenko sera en charge des
développements informatiques, et le Pole d’ Accompagnement a la Pédagogie Numérique de I’Université
Lyon 3 de la création du parcours de formation sur M@gistére. L’ensemble de ces actions répondra aux
enjeux suivants : 1) approfondir les connaissances de 1’impact de la ludification adaptative, 2) transférer les
résultats de la recherche et de I’innovation aux plans pédagogique et industriel, 3) essaimer aupres de la
communauté éducative et des EdTech.
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Objectifs scientifiques. Le projet LudiMoodle+ a pour objectif d’approfondir les connaissances de
I’impact de la ludification adaptative sur les éléves. Nous déploierons une expérimentation a large échelle
dans 13 colléges et au minimum 25 classes de I’Académie de Lyon, afin de comparer les effets d’une
ludification adaptée au profil des éléves vs. non adaptée, notamment en termes d’impact sur les
performances, I’acquisition de stratégies d’auto-régulation, la motivation et I’engagement des éléves.

Le travail conduit par le post-doctorant se situera dans la continuité de la thése de Stuart Hallifax et les
travaux précédemment menés au laboratoire LIRIS (voir publications en fin de document). Nous visons par
cette nouvelle étude des publications de haut niveau dans des conférences telles que CHI, CHIPLAY, AIED
et des revues telles que IJHCS ou IEEE TLT.

Objectifs du post-doctorant :

e Co-concevoir avec I’entreprise Pimenko une version avancée d’un plugin Moodle de ludification
permettant une adaptation des ¢éléments ludiques aux éléves, un suivi individualisé, et une
personnalisation par section de cours.

e Proposer un algorithme d’adaptation des éléments de jeu au profil des éleves.



e Conduire, en collaboration avec un(e) post-doctorant(e) en sciences de I’é¢ducation, une
expérimentation sur un ensemble de colléges et mener les analyses des données collectées
(questionnaires, traces d’interaction, entretiens).

Profil du candidat :

e Connaissances en profil utilisateur et algorithme d’adaptation

e Bonnes connaissances en statistiques

e Expérience ou appétence pour la conduite d’expérimentation sur le terrain

e Intérét pour le jeu vidéo et/ou la gamification

e Bon niveau d'anglais.

e Intérét pour les disciplines liées a l'interaction homme-machine ou aux environnements numeériques
pour I’apprentissage humain (EIAH).

ualités : Autonomie, capacité a travailler en équipe, goit pour la conduite d'expérimentation
p quipe, gout p p

Formation académique : Doctorat en informatique
Période : de novembre/décembre 2022 a octobre 2024 (24 mois)
Lieu : Equipe SICAL, LIRIS, INSA Lyon

Salaire : a partir de 2840€ brut, modulable selon expérience

Candidature :
e Rapports des rapporteurs de thése
e Rapport de soutenance
e Notes de Master 1 et 2 / école d’ingénieur
e Une lettre de motivation
e Aumoins 2 lettres de recommandation

Date limite : 4 Octobre 2022
Sur le portail du CNRS : https://emploi.cnrs.fr/Offres/CDD/UMRS5205-ELILAV-002/Default.aspx

Contacts : Elise Lavoué : elise.lavoue@liris.cnrs. fr ; Audrey Serna : audrey.serna@liris.cnrs.fr
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