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SOCIALISATION, INTERACTION ET RELATION 
AVEC AUTRUI

‣ La compétition 

‣ Leaderboard et ladder 

‣ Les niveaux 

‣ Les badges 

‣ Partage de lore 

‣ Les statuts 

‣ L’espace VIP 

‣ Les guildes et clans 

‣ Le parrainage 

‣ Brag button

Objectifs de gamification

Outils de gamification



Objectifs de gamification

Outils de gamification

MAÎTRISE, COMPÉTENCE ET PERFORMANCE

‣ Les challenges 

‣ Les niveaux 

‣ Les badges 

‣ Les points d’expérience 

‣ Les streaks 

‣ Les boosters 

‣ L’arbre de compétences 

‣ Le Match making



Objectifs de gamification

Outils de gamification

SÉCURITÉ, CONTRÔLE ET POSSESSION

‣ La gestion du temps 

‣ La signalétique 

‣ Onboard tutorial 

‣ Les points d'action 

‣ L’attrition et la rareté 

‣ Les barres de progression 

‣ Les collections 

‣ L’économie virtuelle



Objectifs de gamification

Outils de gamification

IMMERSION, INTRIGUE ET DIÉGÈSE

‣ Les avatars 

‣ Le thème 

‣ La narration 

‣ Les quêtes



Objectifs de gamification

Outils de gamification

ACTION, STIMULATION ET DISRUPTION

‣ La gestion du temps 
(temps réel, countdown, 
speed run…) 

‣ Nerfing & buffing 

‣ Boss fight 

‣ LMS - Last man standing 

‣ Le Catch’up



Objectifs de gamification

Outils de gamification

CRÉATIVITÉ, EXPLORATION ET IMPRÉVISIBILITÉ

‣ L’avatar 

‣ Customisation 

‣ Les récompenses 
aléatoires et lootbox 

‣ Les concours 

‣ Les Easter Eggs 

‣ L’expression de soi 

‣ Le crowdsourcing
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LES PIÈGES DE LA GAMIFICATION

Faire de la décoration

Ne pas utiliser le dispositif

Assurer une cohérence

Choisir ses objectifs

Limiter le nombre d’outils



GAMIFICATION

JEU

LUDICISATION JEU SÉRIEUX

us
ag

es

L’activité ludique 
constitue le support 

d’apprentissage de la 
compétence

Intégration de 
principes ludiques 
pour motiver les 

apprenants

Intégration 
d’éléments ludiques 

dans l’environnement 
de l’enseignement

McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change 
the world. Penguin Press.

enseignement

apprentissage

BY SA

DÉFINIR LA LUDOPÉDAGOGIE



BY SA

Kelly, K. R., & Jugovic, H. (2001). Concurrent validity of the online version of the Keirsey 
Temperament Sorter II. Journal of Career Assessment, 9(1), 49–59.

LE MODÈLE MBTI - KEIRSEY

Guardian Idealist

COMMUNICATION

AC
TI

O
N

CONCRETE ABSTRACT

COOPERATIVE

UTILITARIAN

Artisan Rational

talk about reality talk about ideas

Do what’s right

Do what works
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Handy, C. B. (1995). Gods of management: The changing work of organizations. New York: 
Oxford University Press.

LE MODÈLE DE HANDY
Formalisation 

élevée

Peu de  
formalisation

Centralisation Decentralisation

Culture du 
rôle

Culture de 
l’objectif

Culture du 
pouvoir

Culture 
personnelle
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Caillois, R. (1958). Les jeux et les Hommes. Paris : Gallimard.

LE MODÈLE DE CAILLOIS

LUDUS
Dés

PAÏDIA

Roulette 
Loterie 

Pari

Dominos 
Belote 

Jacquet

Echecs

Dames

Boxe

Billard

Athlétisme

Attraction 
foraine

Voltige

Jeux de vitesse
Mime

Théâtre

Masques
Valse

Balançoire 
Manège

Lutte

Course
Pile et 
face
Comptines

Poupées

Panoplie

Mimicry

AleaAgôn

Illinx
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Bartle, R. (1996) Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs. Journal of MUD 
Research, 1. 

LE MODÈLE DE BARTLE

Action

Interaction

Autres  
joueurs Monde

Killer Achiever

ExplorerSocializer
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Nacke, L., Bateman, C., Mandryk, R. (2014). BrainHex: A neurobiological gamer typology 
survey. Entertainment Computing. (5, 1).

LE MODÈLE BRAINHEX

Frisson

Curiosité

Survivor

Excitation

Socializer
Lien social

Frustration

Objectifs

Mastermind
Enigme

ConquerorDaredevil

Seeker

Achiever
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Caïra, O. (2018) Les dimensions multiples de l’engagement ludique. Sciences du jeu (10).

LE MODÈLE M.E.D.I.A.L

Diégèse

Hors-partie

Épreuve

Autrui

En partie

Intrigue

Moteur

Ludologie
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Andersson, Mike. (2017). A case study of Jason VandenBerghe's Five Factor Model to 
Game Design. 

LE MODÈLE DE VANDENBERGHE

Story

Competition Cooperation

Mechanics

Exploration

Realism Fantasy

Familiarity

Novelty

Harmony

Thrill

Solo Multiplayer

Calm

Hard

Impulse Work

Easy

Challenge

Stimulation
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Hamari, J., Tuunanen, J. (2014). Player Types: A Meta-synthesis. Transactions of the Digital 
Games Research Association. (1).  
Martin, CT., Baumeister, J., Cunningham, A., Von Itzstein. G. (2021). The Spheres of Player 
Motivation: Towards a New Typology for Player Motivation in Digital Games. Annual Symposium on 
Computer-Human Interaction in Play.  
Stefańska, M., Mazurkiewicz,B. (2021) Archetypes of Video Game Players – Do Other Typologies 
Exists, 37th IBIMA Conference: April 2021, Cordoba, Spain.  
Stewart, B. (2011). Personality And Play Styles: A Unified Model.  
http://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php.
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Hamari, J., Tuunanen, J. (2014). Player Types: A Meta-synthesis. Transactions of the Digital 
Games Research Association. (1).  
Martin, CT., Baumeister, J., Cunningham, A., Von Itzstein. G. (2021). The Spheres of Player 
Motivation: Towards a New Typology for Player Motivation in Digital Games. Annual Symposium on 
Computer-Human Interaction in Play.  
Stefańska, M., Mazurkiewicz,B. (2021) Archetypes of Video Game Players – Do Other Typologies 
Exists, 37th IBIMA Conference: April 2021, Cordoba, Spain.  
Stewart, B. (2011). Personality And Play Styles: A Unified Model.  
http://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php.

VERS UNE TAXONOMIE UNIFIÉE ?
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SE FAMILIARISER AVEC LES TESTS

http://www.personal.psu.edu/~j5j/IPIP/

IPIP TEST

https://fidbak.io/test-bartle/

BARTLE TEST

https://profile.keirsey.com/#/b2c/assessment/start
https://www.16personalities.com/fr/test-de-personnalite

KEIRSEY - MBTI TESTS

http://survey.ihobo.com/BrainHex/personal.php

BRAINHEX TEST

https://www.gamified.uk/UserTypeTest/user-type-test.php#.YfY-t_XMKDU

MARCZEWSKI TEST

https://apps.quanticfoundry.com/surveys/start/gamerprofile/

YEE TEST
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LES PIÈGES DE LA LUDICISATION

Penser que tout le monde 
va jouer

Se limiter à sa culture 
ludique

Tester les ludoprofils

Différencier les activités

Garantir la liberté des 
protagonistes



GAMIFICATION

JEU

LUDICISATION JEU SÉRIEUX

us
ag

es

L’activité ludique 
constitue le support 

d’apprentissage de la 
compétence

Intégration de 
principes ludiques 
pour motiver les 

apprenants

Intégration 
d’éléments ludiques 

dans l’environnement 
de l’enseignement

McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change 
the world. Penguin Press.

enseignement

apprentissage

BY SA

DÉFINIR LA LUDOPÉDAGOGIE
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LES PIÈGES DU JEU SÉRIEUX

Travailler en équipe

Prendre le temps

Confondre jeu / simulation

Suivre les modes

Ne pas se former

Ne pas évaluer

Utiliser l’existant

Evaluer !


