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~ Ludification adaptative des ressources pédagogiques numériques
de Moodle comme levier de motivation des apprenants

Objectifs

Etudier 'impact des Développer un Produire des ressources Produire une banque Diffuser et former aux
éléments ludiques sur modele d’adaptation pédagogiques d’éléments ludiques procédés de ludification
la motivation des des éléments ludiques numériques ludifiées génériques et
éleves au profil des éleves instanciables

Co-conception des ressources

6 éléments ludiques développés .
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2 experimentations dans 7 colleges de ’'Académie de Lyon
Une expérimentation « test » en 2018 dans 4 colléges Résultats :
Une expérimentation avec collecte de données en 2019 dans 4 colléges (258 éléves) - Lattribution aléatoire d’éléments ludiques conduit a une baisse

globale de la motivation et a une augmentation de

Questions de recherche : ) L.
I'amotivation

- Comment la ludification influence t’elle la motivation des éleves ? i e e e

N .. o . - Augmentation de la motivation liée au plaisir a faire des

-> Que!s sc?nt les fa’c'feurs qui influencent I'impact des éléments ludiques sur la mathématiques pour les éléves les moins motivés initialement
motivation des éleves ?

- Facteurs a prendre en compte pour I'adaptation des éléments

Procédure : , ) L o
ludiques : niveau de motivation initiale + profil de joueur

- 6 groupes de participants, chacun ayant un élément ludique

-> Usage de I'application ludifiée sur tablettes individuelles pendant 10 séances 2 Linfluence de chacun des facteurs dépend de I'élément ludique

Séminaire organisé a Lyon 2 le 28 juin 2019 :
LudiMoodle : Etat des lieux et prospectives

=< Maesure de la motivation en pré-test et en post-test
+ Identification des profils de joueurs Ed

Perspectives 2019-2020

Une 3eme expérimentation : Une ludification adaptée dynamiquement aux profils des éleves conduit-elle a une augmentation de la motivation des éleves ?

Un plugin générique de ludification pour Moodle

Formalisation des procédés de ludification et de recommandations pour une ludification adaptative en classe

Formation des enseignants a la ludification (formation continue) www.ludimoodle.universite-lyon.fr
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http://www.ludimoodle.universite-lyon.fr/

