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	 Afin	 d'améliorer	 la	motivation	 des	 apprenants	 et	 leur	 engagement	 dans	 l'activité	
d'apprentissage,	une	solution	consiste	à	proposer	des	activités	d’apprentissage	davantage	
ludiques.	 Cela	 peut	 être	 réalisé	 en	 concevant	 des	 jeux	 sérieux	 [3]	 ou	 bien	 en	 cherchant	
plutôt	à	ludifier	des	ressources/activités	existantes	par	l'intégration	d'éléments	de	jeu	[4].	
Pour	autant,	tous	les	apprenants	ne	seront	pas	motivés	par	les	mêmes	éléments	de	jeu	:	ils	
n'ont	pas	 le	même	profil	de	 joueur.	 Il	convient	d'adapter	 les	activités	proposées	à	 la	 fois	
selon	 la	 dimension	 d'apprentissage	 (personnalisation	 des	 éléments	 d'apprentissage)	 et	
selon	une	dimension	ludique	(personnalisation	des	éléments	de	jeu).	
	 La	littérature	sur	le	thème	de	la	ludification	a	déjà	traité	l'explicitation	des	éléments	
de	ludification	[4],	les	principes	généraux	de	conception	(l'état	de	flow	[5]),	les	modèles	de	
joueurs	 (classification	 de	 Bartle	 [6],	 BrainHex	 [7],	 etc.),	 les	 techniques	 d'adaptation	 [1].	
Toutefois	l'adaptation	de	la	ludification	est	encore	très	récente,	particulièrement	en	ce	qui	
concerne	la	prise	en	compte	dans	la	conception	de	l'adaptation	des	modèles	de	joueur	et	
des	 nombreux	 éléments	 de	 ludification.	 [8]	 présente	 une	 taxonomie	 des	 éléments	 de	
ludification	;	[9]	propose	d’utiliser	le	framework	MDA	[10]	;	[2]	propose	une	méthode	pour	
associer	directement	les	fonctionnalités	ludiques	aux	différents	types	de	joueurs.		
	 L'adaptation	 de	 la	 ludification	 a	 encore	 des	 verrous	 en	 ce	 qui	 concerne	 la	
génération	 automatique	 et	 dynamique	 d'activités	 d'apprentissages	 ludiques,	 en	 relation	
avec	 les	 profils	 ludiques	 et	 d'apprentissage	 de	 l'apprenant.	 L'objectif	 de	 ce	 stage	 de	M2	
concernera	l'étude	de	cette	problématique.	Nous	émettons	l'hypothèse	qu'une	approche	
inspirée	 par	 la	 théorie	 de	 l'activité	 [11]	 peut	 permettre	 de	 guider	 l'analyse	 croisée	 des	
relations	 entre	 éléments	 d'apprentissage,	 éléments	 ludiques	 et	 éléments	 adaptés	 à	
générer.	Un	modèle	devra	être	proposé	en	ce	sens.		
	 Ce	modèle	sera	appliqué	dans	le	contexte	du	projet	REVERIES	[12]	:	conception	et	
développement	 d'une	 application	 mobile	 d'inventaire	 botanique	 citoyen	 prenant	 en	
compte	 les	 préférences	 ludiques	 de	 l'utilisateur	 ainsi	 que	 l'apprentissage	 botanique	
(reconnaissance	de	plantes,	utilisation	d'outils	d'identification).	



	 	

	 Une	 seconde	 contribution	 (optionnelle)	 est	 envisagée	 :	 le	 développement	 d'un	
simulateur	de	génération	d'activités	adaptées	selon	une	approche	d'Ingénierie	Dirigée	par	
les	Modèles	 (IDM)	 (travaux	 proches	 [13]).	 Ce	 simulateur	 réifiera	 le	modèle	 appliqué	 au	
contexte	 du	 projet	 REVERIES.	 Il	 permettra	 ainsi	 de	 tester	 et	 d'expérimenter	 la	 bonne	
génération	d'activités	adaptées	en	fonction	des	modifications	apportées	aux	modèles	en	
entrée	(profils	utilisateurs,	contexte,	données	d'inventaires...)	et	aux	règles	de	génération.	

	
• (contexte)	lecture	des	travaux	sur	la	ludification	;	
• (état	 de	 l’art)	 étude	 des	 travaux	 de	 recherche	 portant	 sur	 l'adaptation	 de	 la	

ludification	;	
• (contribution	 recherche)	proposition	 d’un	 modèle	 /	 cadre	 d'analyse	 pour	 guider	 la	

spécification	 des	relations	 entre	 éléments	 d'apprentissage,	 éléments	 ludiques	 et	
activités	adaptés	à	générer	;	

• (conception	et	développement)	développement	d'un	simulateur	(basé	console)	selon	une	
approche	IDM	réifiant	le	modèle	appliqué	au	contexte	du	projet	REVERIES	;	

• (mise	à	 l’essai	/	 expérimentation)	application	du	modèle	et	du	simulateur	aux	éléments	
d'apprentissage	et	éléments	ludiques	spécifiques	au	contexte	du	projet	REVERIES.	
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