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Abstract. Cet article présente une méthode de conception permettant
de ludifier une séance pédagogique, s’appuyant sur deux approches com-
plémentaires : un cadre de conception pour la ludification et la méth-
ode de scénarisation pédagogique «ABC Learning Design». L’outil asso-
cié, utilisable lors de séances de conception collectives, se compose de 3
plateaux papiers associés à différentes catégories de cartes de conception.
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1 Introduction

Diverses méthodes de conception pour la ludification ont été proposées dans la
littérature scientifique [4]. Cependant, créer des expériences engageantes dans un
environnement numérique reste difficile, notamment en éducation où les recom-
mandations pour la conception d’environnements ludifiés insistent sur l’importance
du sens donné aux éléments de jeu utilisés [2]. Les apprenants doivent être ca-
pables de créer des liens explicites avec l’activité d’apprentissage et les objec-
tifs pédagogiques, ainsi qu’avec leurs besoins motivationnels pour qu’ils puissent
avoir une expérience internalisée positive. Les cadres existants offrent souvent des
lignes directrices générales mais manquent de conseils pratiques pour identifier
et satisfaire les motivations des utilisateurs ou pour implémenter concrètement
des mécaniques ludiques. Pourtant, des recherches montrent que des aspects
de niveau inférieur, comme les éléments visuels, sont cruciaux pour la percep-
tion et le succès de la ludification. En pratique, lors des sessions de conception,
les concepteurs, développeurs et autres parties prenantes, souvent de niveaux
d’expertise variés, doivent choisir des éléments de jeu pertinents et décider de
leur mise en œuvre concrète. Ils manquent de directives pour sélectionner parmi
de nombreux éléments en tenant compte de leur impact sur la motivation, se
limitant souvent à un sous-ensemble d’éléments connus, ce qui réduit la créativ-
ité [5]. Notre approche vise à surmonter ces limitations en guidant les parties
prenantes durant des sessions de conception collaborative, pour intégrer aussi
bien des décisions liées à l’activité et la scénarisation pédagogique associée, que
des décisions de niveau inférieur, sur les aspects visuels par exemple.
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2 La méthode et l’outil

Nous avons développé une méthode, Ludi-ABC, qui est la combinaison de deux
approches : (1) un cadre de conception pour la ludification que nous avons conçu
pendant la thèse de Stuart Hallifax [1]; et (2) la méthode « ABC Learning
Design » [6], développée pour aider les enseignants à concevoir des parcours
d’apprentissage en travaillant en groupe à la représentation visuelle et tangible
des séquences d’activités d’enseignement.

Fig. 1. Détail du plateau de contexte qui permet de spécifier le contexte pédagogique
(quoi?), l’accompagnement motivationnel ciblé (pourquoi?), les profils de joueurs des
élèves (pour qui?) et les dynamiques et éléments de jeu associés (comment?).

La méthode se concrétise sous la forme d’un outil de conception qui comporte
3 plateaux papiers à utiliser de manière séquentielle et plusieurs catégories de
cartes associées à chaque plateau. Les plateaux permettent de structurer la réflex-
ion et le déroulement de la conception autour des grandes questions à se poser
(quoi ? pourquoi ? pour qui ? comment ?). Chaque emplacement sur le plateau
permet de sélectionner une (ou plusieurs) carte(s) de différentes catégories. Le
premier plateau (Figure 1) permet de spécifier le contexte pédagogique (com-
pétences, niveau, etc.), l’accompagnement motivationnel (favoriser l’autonomie,
améliorer la performance, etc.), le profil de joueur Hexad [3] et les dynamiques et
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éléments de jeu associés (par exemple la carte pour la dynamique "récompense"
propose trois types d’éléments de jeux: badges, points, objets utiles ou rares). Le
deuxième plateau permet de spécifier la séquence pédagogique en la décomposant
en plusieurs activités de différents types (enquête, production, etc.) en utilisant
les cartes ABC [6]. Chaque activité peut être ludifiée (ou non) avec les éléments
de jeu choisis dans le premier plateau. Lorsque l’activité est ludifiée, il faut spé-
cifier les règles de fonctionnement de l’élément (par exemple, "si l’élève répond
juste à 70% des questions, il obtient un badge de bronze"). Enfin le troisième
plateau permet de décrire la représentation graphique des éléments de jeu en
choisissant différentes propriétés à l’aide de cartes (pour le style graphique, la
précision, etc.) et en réalisant une esquisse si besoin. Les plateaux fonctionnent
donc comme des guides visuels qui permettent de spécifier chaque activité et
élément de jeu, étape par étape.

Fig. 2. Exemple d’utilisation de l’outil sur la scénarisation d’une activité.

3 Évaluation de l’outil

La méthode a été testée dans une formation organisée par la DRANE de Lyon.
23 enseignants de différents horizons (collège ou lycée, différentes disciplines)
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répartis en groupe ont utilisé l’outil pour scénariser et ludifier une séquence péd-
agogique de leur choix. La figure 2 illustre un exemple d’activité scénarisée lors
des ateliers. Nous avons proposé aux enseignants de remplir un questionnaire
d’évaluation de l’outil sur la base du volontariat. Les 15 réponses obtenues sont
dans l’ensemble positives sur la facilité de prise en main, l’apport de l’outil pour
la créativité, la structuration du raisonnement et la prise de décision. Seul un
groupe a eu dû mal à utiliser l’outil à cause du choix de leur activité à ludi-
fier qui ne se prêtait pas bien à la ludification. Ces premiers retours montrent
le potentiel de l’outil et vont permettre de l’améliorer pour mieux guider le
choix de la séquence pédagogique. Dans les améliorations proposées, nous avons
élaboré un guide d’accompagnement pour aider les participants à mieux choisir
les séquences à ludifier. Nous avons également élaboré des "Moodboards" pour
illustrer chaque dynamique et éléments de jeu associés pour permettre aux par-
ticipants peu familiers avec la ludification d’avoir des exemples concrets et des
sources d’inspiration.

Acknowledgments. Ce travail a été réalisé dans le cadre du projet ANR-22-FRAN-
0005 Ludimoodle+ (financement ANR France 2030).
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