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A chacun son profil !

Voici pourquoi et comment le plugin Ludilearn motive les apprenants… et 
les enseignants !



Ludilearn

Un plugin qui s’est adapté au 
projet de l’enseignant

Expérimentation en classe de 
seconde au lycée Martinière 
Duchère de Lyon

2 x 24 élèves
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Ludilearn
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Le questionnaire



24 élèves, 4 profils



24 élèves, 4 éléments de jeu
Badge, Score, Avatar, Classement



Résultats de la séance



Ludilearn

Un plugin paramétrable
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Format de cours 
Ludilearn

Mode d’attribution
 Automatique 
• Manuellement pour 

tous le cours 
• Par section

Univers 
• Ecolier
 Lycéen
• Professionnel





Ludilearn

Un plugin qui a été apprécié par les 

utilisateurs

Expérimentation en classe de 
seconde au lycée Martinière 
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Retour d’expérience

board-game-leaf-spiral-flower-line-
561646-pxhere.com

Elève

 Découverte de son profil de joueur 
 Curiosité sur l’élément de jeu 
 Confrontation des autres éléments 

de jeu
 Visibilité accrue sur l’achèvement 

des activités
 Engagement dans la tâche
 Sentiment de compétence (avec le 

score par exemple)



Retour d’expérience

board-game-leaf-spiral-flower-line-
561646-pxhere.com

Enseignant

 Construction d’un parcours « classique »
 Mise en œuvre fonctionnelle et simple du 

format de cours 
 Choix des modalités de déploiement : 

format, univers….
 Choix des activités à ludifier ou à ne pas 

ludifier
 Connaissance du profil de joueur des 

élèves
 Personnalisation du parcours automatique 
 Paramétrages fins du fonctionnement des 

éléments de jeu possibles mais pas 
forcément nécessaire 



Des activités scénarisées…

… en amont de l’intégration dans la plateforme en choisissant de ludifier les 
activités qui s’y prêtent le mieux 

Des paramétrages…
… du plugin Ludilearn pour qu’il s’adapte au profil de joueur (mode adaptatif)
… des achèvements de façon à ce que les éléments de jeu soient bien visibles 
pour les apprenants

Des explications de la démarche aux apprenants pour lui donner du sens

Conclusion de l’expérimentation
Conditions favorables pour obtenir les résultats attendus



Ludilearn

Un plugin issu de 

nombreuses années de 

travaux de recherche sur 

la ludification adaptative 

8 ans 

2500 élèves

30 établissements scolaires 

90 classes

45 enseignants
Image PAPN



• Le projet LudiMoodle « Ludification des ressources pédagogiques de Moodle 
afin d’augmenter l’engagement des apprenants » (2017 – 2021) - e-Fran

• Puis LudiMoodle+ « Ludification adaptative pour la réussite des élèves » 
(2023-2025) - ANR

• 3 expérimentations menées en 2019, 2020 et 2024 dans des collèges de 
l'Académie de Lyon

• De janvier à avril 2024 : 1803 élèves, 28 établissements, 71 classes et 40 
enseignants

Vers une ludification adaptative



💡 La ludification globale d’un environnement d’apprentissage peut conduire 

à une diminution de la motivation intrinsèque des apprenants (Lavoué et 
al. 2019). 

💡 L’impact des éléments de jeu dépend du profil des élèves (Reyssier et 

al., 2022).

Niveau de motivation initiale

Exemple : moins l’élève est intrinsèquement motivé initialement, plus il 
gagne en motivation intrinsèque

Profil de joueur 

Exemple : plus l’élève est accomplisseur, plus il gagne en motivation 
intrinsèque et extrinsèque

Vers une ludification adaptative



💡 Des différences significatives sur la motivation et les comportements motivés en fonction des 

éléments de jeu utilisés (Reyssier et al., 2022).

Exemples : 

- les apprenants qui ont reçu des badges ont obtenu un ratio plus élevé de réponses correctes 
que ceux qui avaient un chronomètre. 

- Les élèves ayant utilisé des scores, un classement ou une barre de progression ont refait plus 
souvent les exercices que ceux ayant le chronomètre.

💡 La motivation tend à diminuer au fil des séances de cours, mais 
l’adaptation des éléments de jeu réduit cette tendance (Dumas Reyssier et al., 2024)

Vers une ludification adaptative



Ludilearn

Un plugin au service de la pédagogie

Lien nécessaire plugin-recherche 
pour une utilisation pertinente
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Formation

Principes fondamentaux 
de la ludification 

Scénarisation d’activités 
ludifiées

Ludilearn



Formation

Autres enseignants 
/ formateurs :
Parcours en 
autoformation 
9h

Enseignants de 
l’éducation nationale :
Parcours hybride 
22h

https://competences-num.univ-lyon3.fr/
https://magistere.apps.education.fr/


Des questions ? Des remarques ?

Christel.Touraille@ac-lyon.fr

Elise.Lavoue@univ-lyon3.fr

Pascal.Meriaux@ac-lyon.fr
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