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Depuis le début des années 2010, la ludification et les systèmes ludifiés sont employés de façon croissante 
pour augmenter la motivation et l'engagement des utilisateurs. La ludification est définie comme l'utilisation 
d'éléments spécifiques aux jeux dans des contextes « sérieux » (non jeux) (Deterding et al. 2011). Les 
principes de la ludification sont employés dans des domaines variées, allant de la santé à l'éducation. 
(Landers et Armstrong 2015; Lehto et Oinas-Kukkonen 2011)

Dans un premier temps, la plus part des approches de ludification ont étés appliquées selon une approche 
« one size fits all », utilisant des éléments de jeux classiques comme des récompenses, des tableaux de 
classement des joueurs etc (Ferro, Walz, et Greuter 2013). Or des études récentes indiquent que les personnes
se montrent plus ou moins réceptives face à certains éléments ludiques. Ces études montrent que la 
personnalité ou le type de joueur de l'utilisateur a une grande influence sur les effets des éléments ludiques 
(Monterrat 2015; Orji, Nacke, et DiMarco 2017). Cette influence peut même aller jusqu'à une démotivation 
si l'utilisateur est confronté à des éléments de jeu qui ne lui correspondent pas. Afin d'éviter cette 
démotivation, et favoriser la motivation des utilisateurs, il nous parait important de pouvoir disposer de 
méthodes pour adapter la ludification aux utilisateurs selon le type de joueurs auxquels ils appartiennent. 

Dans cette optique, nous visons à établir des liens entre les éléments
de jeu et les ressorts ludiques qu'ils engendrent. Nous pensons qu'il
est possible d'adapter selon différents niveaux d'abstraction. Nous
proposons la classification DMsAG (Dynamiques, Mécaniques
structurées pour l'Adaptation de la Gamification) des éléments
ludiques selon leur niveau d'abstraction en distinguant les
dynamiques ludiques et mécaniques associées (voir tableau 1). Cette
classification repose sur des classifications existantes dans le
domaine de la ludification et dans la littérature concernant les
stratégies de persuasion utilisés dans les technologies persuasives 
(Orji, Vassileva, et Mandryk 2014; Yee 2006; Robinson et Bellotti
2013; Laws 2002; Nacke, Bateman, et Mandryk 2011). Les niveaux
d'abstraction que nous avons utilisés pour notre classement sont
fortement inspirés des classifications existantes (Hunicke, LeBlanc,
et Zubek 2004; Deterding et al. 2011; Werbach et Hunter 2012).
Notre classification ne propose pas des fonctionnalités ludiques
directement, mais nous proposons une méthode pour concevoir et
instancier ces fonctionnalités à partir des mécaniques de jeux
présents dans notre classification. Nous avons pu mettre cette
méthode de conception en œuvre lors d'un atelier de co-conception avec des enseignants de maths du 
secondaire.

En perspective, nous allons étudier les liens entre les types de joueurs identifiés par le test BrainHex (Nacke, 
Bateman, et Mandryk 2011), et les éléments de notre classification, afin de procéder a une adaptation basée 
sur les niveaux d’abstraction Les correspondances entre types de joueurs et éléments ludiques pourront se 
situer à plusieurs niveaux (fonctionnalité, mécanique, ou dynamique) selon la précision des correspondances 
souhaitées. L'adaptation à différents niveaux d'abstraction permettra, si une incompatibilité entre l'élément 
ludique et le type de joueur est détectée, de proposer de l'adapter soit au niveau de la fonctionnalité ludique 
mise en œuvre (en changeant la forme de la visualisation ou la visibilité de l'information par exemple), soit 
de changer totalement la mécanique voire la dynamique de jeu sollicitée (remplacer une Mécanique de 
Récompense par une Mécanique de Temps si l'utilisateur s'y montre plus réceptif, par exemple).

Table 1: Classification DMsAG
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