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1. Présentation du guide

Ludilearn est un format de cours innovant pour Moodle qui vise a améliorer 'engagement et la réussite
des apprenants grace a la ludification adaptative. |l a été développé dans le cadre du projet LudiMoodle+.
Contrairement a une ludification simple et uniforme, Ludilearn propose une approche personnalisée qui
s'adapte au profil de chaque apprenant ou aux contenus de cours.
Ce guide s'adresse a tous les utilisateurs du plugin. Il se veut complet pour décrire précisément le
fonctionnement et les possibilités du plugin. Pour démarrer rapidement avec Ludilearn sans consulter la
totalité du quide, vous pouvez :

®© Consulter uniqguement la partie « 2. Les essentiels pour démarrer avec le format de cours Ludilearn »

® Consulter la check liste de démarrage en page 40.

2. Les essentiels pour démarrer avec le format de cours

Ludilearn

La ludification adaptative consiste a proposer aux apprenants des eléments de jeu qui
correspondent a leurs préférences individuelles pour maintenir et augmenter leur motivation
dans leur apprentissage.

Lesrecherches scientifiques du projet montrent qu'intégrer du jeu dans un cours n‘améliore pas
forcément la motivation et peut méme avoir l'effet inverse ! Il est essentiel de prendre en compte
les besoins qui sont différents entre les profils des apprenants : la ludification adaptative est la
pour répondre a cet enjeu.

Présentation des possibilités du plugin et des enjeux liés a la ludification
adaptative

Les caractéristiques clés :
- La ludification adaptative est basée sur le profil de joueur de I'apprenant via le modéle HEXAD 12
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« Un questionnaire permet d'identifier le profil de joueur lors de l'utilisation du mode d'attribution
automatique (adaptée)

«lly a6 éléments de jeu différents qui sont attribués selon le profil de l'utilisateur

« L'intégration transparente avec les activités et les ressources Moodle existantes

1 https://www.gamified.uk/UserTypeTest2023/user-type-test.php
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Présentation des 6 éléments de jeu du plugin Ludilearn avec les visuels
des 3 univers (écolier, professionnel, lycéen)

1. Score
e Permet aux apprenants d'accumuler des points en réalisant des activités
e S'adapte automatiquement aux différents types d'activités
e Inclut un systeme de multiplicateur et de bonus d'achévement

Srsag

2. Badge

e Récompense les apprenants avec des badges de différents niveaux (Or, Argent, Bronze, badge
bonus d'achévement)

e Attribution basée surles notes et I'achévement des activités
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3. Progression
o Affiche I'avancement global dans le cours
e S'adapte automatiquement aux activités du cours
e (Calcul baseé sur les notes et 'achévement

4. Avatar
e Permet de personnaliser sa représentation visuelle et d'équiper un avatar
e Déblocage progressif d'éléments(coiffures, vétements, accessoires, etc.)
e Basé surles notes et 'achevement
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5. Chronomeétre
e Ajoute une dimension temporelle aux quiz
e Comptabilise le temps de réalisation avec systeme de pénalités en cas d'erreurs

e Fonctionne uniquement avec les quiz
e
-
6. Classement

o Offre une vue comparative des résultats
e Basé surlesnotes

Présentation et explication de la vue « sans ludification »
La vue « sans ludification » est disponible pour certaines activités et ressources ou la
ludification n'est pas pertinente :
e Activités sans achévement configuré
e Activités sans notes
e Activités volontairement désactivées pour la ludification

Cette flexibilité permet aux enseignants de créer un equilibre entre les aspects ludigques et non-
ludiques de leur cours, en fonction des objectifs pédagogiques.

L'interface d’'un cours avec Ludilearn : 3 vues selon les pages du cours
Ludilearn integre la ludification a trois niveaux différents dans le cours pour offrir un parcours de
formation cohérent et progressif :

1. Lavue au niveau de la page d'accueil du cours
o Affichage global des éléments de jeu pour I'ensemble du cours
e Vue synthétique de la progression générale
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2. Lavue au niveau des sections
Cette vue permet une vision claire de la progression par thématique ou séquence d'apprentissage.

Cours

n
@

Learning and :
Collaborative 1 9)

activities \ 4
R T

% g 2 . .‘
< . a decision- )
\ ‘ 0 /150 pts makingsimulatio 0 /150 pts

Climbing nirole play activity A collaborative

. Conundrum-can wi glossary of
you make the climbing terms
0/300pts : right choice?
. ¥ o o
(The glossary Planning
terms for document
download)

e Agauche : la synthése des éléments de jeu pour toutes les activités de la section
e Adroite : les activités et ressources avec leurs visuels de ludification associés

3. Lavue au niveau des activités et des ressources
Cette vue permet une visualisation immédiate des récompenses et de la progression dans
les activités et les ressources.

@ A collaborative glossary of climbing terms

ﬁ Cours Lecon Activité 52

150 /150 pts
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o Affichage dans la partie supérieure des informations spécifiques a l'activité
e Mise ajour dynamique des métriques en fonction des actions des apprenants

Le systeme de navigation additionnel de Ludilearn
En plus de la navigation classique d'un cours Moodle, Ludilearn ajoute un systéme de navigation entre les
sections et les activités du cours. Elle prend la forme d'un nouveau menu de navigation qui peut étre
utilisé a nimporte quel moment de la consultation du cours.
Son contenu est différent entre la page d'accueil du cours, la section et I'activité/ressource.

Vue apprenant sur la page d'accueil du cours

@

Welcome

Vue apprenant dans une section

D

Have your Say
—
- This week's Vote for the
discussion next climb
topic..

Vue apprenant dans une activité ou une ressource
i

Vote for the next climb

ﬁ Cours j Legon j Activité

A faire : Faire un choix

In the autumn of 2022, following our successful - we hope! - ascent of Mont Blanc, we plan to tackle
another Alpine challenge. Exercise your democratic right to choose by selecting your preferred
climb below - the most popular one will be the one we do!
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Vue enseignant sur la page d'accueil du cours

a - »

Welcome
Have your Say

Le lien « Rapport » visible uniguement par les enseignants, permet un acces a un rapport simplifié avec
I'élément de jeu de chaque utilisateur, sa progression et la date de dernier acces.

Installation du plugin pour les administrateurs
Pour installer Ludilearn, suivez ces étapes.
1. Prérequis
e Moodle version 4.1 ou supérieure
e Droits d'administrateur sur la plateforme
e Activation du suivi dachevement dans Moodle

2. Méthodes d'installation

Option 1: Vial'interface Moodle
1. Accédez a Administration du site > Plugins > Installer des plugins
2.Téléchargez et déposez le fichier ZIP du plugin
3. Suivez les instructions d'installation a I'écran

Option 2 : Installation manuelle
1. Décompressez l'archive dans le dossier /course/format/Ludilearn/
2. Accédez a Administration du site > Notifications
3. Complétez le processus d'installation

Vérification post-installation
e Vérifiez que le format de cours « Ludilearn » apparait dans les formats disponibles
e Testezlacréation d'un nouveau cours avec ce format
e Validez I'acces aux parametres de ludification

Protections des données personnelles
Ludilearn accorde une attention particuliere a la protection des données personnelles. Le plugin collecte
uniquement les données nécessaires pour vous offrir une expérience d'apprentissage personnalisée et
ludique :

Stockage des données
e Lesinformations collectées sont uniqguement stockées sur votre site Moodle.
e Aucune donnée n'est transmise a des tiers ou services externes
e | esélémentsde jeu attribués sont stockés dans une table dédiée

Conformité RGPD et des données personnelles
e Fonctionnalités d'export des données personnelles
e Possibilité de suppression des données sur demande

e Documentation claire sur les données collectées et leur utilisation sur la page dédiée dans
'administration du site « Registre de conformité des plugins avec la protection des données ».
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Voiciles informations conservées par le plugin :

Type de données Table de labase de Pourquoi ?
données
L'identifiant de l'utilisateur Ludilearn_profile Pour stocker le profil HEXAD-12 de
apprenant
L'identifiant de de la Ludilearn_answers Pour stocker les réponses au
question guestionnaire HEXAD-12.

L'identifiant de I'élément de | Ludilearn_attribution | Pour stocker les éléments de jeu

jeu attribués a chaque utilisateur.
L'identifiant d'attribution Ludilearn_gameeele_ | Pour stocker les données liées aux
user éléments de jeu attribués a chaque
utilisateur

L'identifiant lié a I'attribution | Ludilearn_cm_user Pour stocker les données relatives aux
éléments de jeu dans un module de cours
attribué a chaque utilisateur.

Cette architecture garantit une utilisation éthique et transparente des données tout en maintenant
l'efficacité pédagogique du plugin.

3. Réglages au niveau des parameétres du format de cours

Il'y a plusieurs manieres d'utiliser Ludilearn : avec I'algorithme qui va automatiquement attribuer
I'élément de jeu lié au profil de joueur de I'apprenant (mode également appelé « adaptatif », au niveau du
cours ou par section).

a. Fonctionnement du mode Automatique via I'algorithme (Ludification
adaptative)

Présentation
® Baseé sur un questionnaire de 12 questions pour I'analyse du profil de joueur de I'apprenant

® Utilisation d'un algorithme issu de la recherche et attribution automatique de I'élément de jeu le
plus adapté

Pas a pas pour utiliser le mode adaptatif/automatique
e Allez dans les parameétres de cours

Cours Parameétres Participants Notes Rapports Plus v

ﬁ Cours Rapport

o Faites défiler jusqu'a la section "Format de cours"
e Dans"Mode d'attribution des éléments de jeu", sélectionnez "Automatique”
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v Format de cours

Format
Manuellement pour tout le cours

( Automatique : basé sur un questionnaire et I'algorithme LudiLearn )
Mode ® v Parsection J
d'attribution des
éléments de jeu

“»

Elémentdejeu @ Badge
par défaut

“»

Univers (2] Lycéen

e Sauvegardez les parametres en cliquant sur le bouton « enregistrer et afficher » en bas de page
v Format de cours

Format Ludilearn v

Mode [~] Automatique : basé sur un questionnaire et l'algorithme LudiLearn %
d'attribution des
éléments de jeu

Elémentdejeu @ Badge s
par défaut

Univers (-] Lycéen s

> Apparence

> Fichiers et dépbts
> Suivi d'achévement
> Groupes

> Tags

> Autres champs

[EEENNNN——— Enregistrer et revenir Enregistrer et afficher

Fonctionnement pour les apprenants

o Aleur premiére connexion a un cours avec le mode adaptatif/automatique, les apprenants complétent
un questionnaire de 12 questions

e Grace aun algorithme issu de larecherche, le questionnaire est analysé et identifie leur profil de joueur
e |'élément de jeu le plus adapté est automatiquement attribué en fonction du profil de joueur

Suivi des attributions
e Accedez au rapport Ludilearn depuis le lien « Rapport » présent dans le menu spécifique de Ludilearn

I Cours Parametres Participants Notes Rapports Plus v

—

ﬁ Cours Rapport

« Visualisez les éléments de jeu attribués pour chaque apprenant. Un utilisateur qui n‘a
pas encore répondu au questionnaire apparaitra comme « Non ludifié ».
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Nom d'utilisateur Elément de jeu Progression Dernier acces

pimenko_moodler Non ludifié 1-11-2024 15:40:35

b. Fonctionnement du mode Manuel

Présentation
Attribution directe par I'enseignant
Choix d'un élément de jeu unique pour tout le cours
Controle total sur I'expérience de ludification
Idéal pour des scénarios pédagogiques spécifiques

Pas a pas pour utiliser le mode manuel pour tout le cours
e Allez dans les paramétres de cours

Cours Parameétres Participants Notes Rapports Plus v

ﬁ Cours j Rapport

o Faites défiler jusqu'a la section « Format de cours »
e Dans « Mode d'attribution des éléments de jeu », sélectionnez « Manuellement pour le cours »

v Format de cours

i ———

Format ( Manuellement pour tout le cours )

Automatique : basé sur un questionnaire et |'algorithme LudiLearn

Mode ©® v Parsection J
d'attribution des
éléments de jeu

<

Elémentdejeu @ Badge
par défaut

Univers (-] Lycéen ]

e Lechamp « Elément de jeu par défaut » permet de déterminer 'élément de jeu appliqué.

e Choisissez un des éléments de jeu disponibles : score, badge, progression, avatar, temps, classement,
non ludifié

v Format de cours

Format ‘ Ludilearn v

Mode (-] Par section B
d'attribution des
éléments de jeu

Score
Elémentdejeu @ )
par défaut Progression

Avatar
Univers (-] Chronométre

Classement

Non ludifié
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e Sauvegardez |les parametres en cliquant sur le bouton « Enregistrer et afficher »

v Format de cours

Format Ludilearn v

Mode (-] Par section s
d'attribution des
éléments de jeu

Elémentdejeu @ Badge s
par défaut

Univers (-] Lycéen s

> Apparence

> Fichiers et dépbts
> Suivi d'achévement
> Groupes

> Tags

> Autres champs

e @ ENregistrer et afficher

c. Fonctionnement du mode par Section

Présentation
Attribution différenciée par section
Possibilité de varier les éléments selon les thématiques au niveau de chaque section de cours
Flexibilité accrue dans la conception du cours
Adaptation aux objectifs pédagogiques de chaque section

Pas a pas pour utiliser le mode par section
e Allez dans les parameétres de cours

Cours Parametres Participants Notes Rapports Plus v

ﬁ Cours § Rapport

o Faites défiler jusqu'a la section « Format de cours »
e Dans « Mode d'attribution des éléments de jeu », sélectionnez « Par section »
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v Format de cours

AT 1

Format Manuellement pour tout le cours
Automatique : basé sur un questionnaire et |'algorithme LudiLearn

Mode (-] (\/ Par section ) J
d'attribution des
éléments de jeu
Elémentdejeu @ Badge s
par défaut
Univers [~) Lycéen s

e Sauvegardez les parametres en cliquant sur le bouton « Enregistrer et afficher »
v Format de cours

Format | Ludilearn v

Mode (-] Par section :
dattribution des
éléments de jeu

Elementdejeu @  Score +
par défaut

Univers @ | Lyccen s

> Apparence

> Fichiers et dépbts
> Suivi d'achévement
> Groupes

> Tags

> Autres champs

e Surlapage du cours, repérer le menu secondaire. Cliquez sur « Plus » puis « Personnalisation des
eléments de jeu Ludilearn »

Cours Parametres Participants Notes Rapports Plus v

Banque de questions

Banque de contenus

ﬁ S SRR Achéevement de cours

Outils externes LTI

( Personnalisation des éléments de jeu LudilLearn )

Boite a outils d'accessibilité

Certificats

KeepUsers
Programmes

Réutilisation de cours

Bienvenue

e Surlanouvelle page, cliquez sur le menu et sélectionnez « Attribution des éléments de jeu par section ».

EAttribution des éléments de jeu par section v]

Paramétres

' v Attribution des éléments de jeu par section

Score
Badge
Progression
Avatar
Temps
Classement imuler des points en réalisant des activités du
c Non ludifié nt aux différents types d'activités proposées.
Rapport

3sé sur la note obtenue. Par exemple, une note de

O AL e IAA nimbn ~n beadiiis mar OA ~ninbs dann I mmbiona Aa cmaca
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e Pour chaque section, choisissez I'élément de jeu souhaité

Attribution des éléments de jeu par section -

Welcome 0 Non ludifié v
Have your Say (1] Badge v
Learning resources @ Progression v
Learning and [ ] Score v
Collaborative

activities

Assessing progress @ Avatar v
Evaluation [ ] Badge v

e Sauvegardez vosréglages en cliquant sur « Enregistrer »
e Retournez surla page d'accueil du cours en cliquant sur « Cours » dans le menu secondaire

Cours Parametres Participants Notes Rapports Plus v

Attribution des éléments de jeu par section -

Welcome 0 Non ludifié v

Vérification et ajustements
e Cliquez sur « Prendre le réle... » depuis votre menu utilisateur

A B MS

Profil
l Notes
Calendrier
Fichiers personnels
Rapports

Préférences

Langue »

Prendre le role...

Déconnexion

e Sélectionnezleréole « étudiant »
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Prendre le role...

Choisir un réle pour se faire une idée de l'affichage du cours en ayant ce rdle.

Cette vue ne refléte pas toujours parfaitement ce que verra réellement un utilisateur avec ce role {; i'inf )

Gestionnaire
Créateur de cours
Enseignant

Enseignant non éditeur

il

Visiteur anonyme
Utilisateur authentifié

Utilisateur authentifié sur la page d'accueil

o Verifiez l'affichage pour chaque section et ajustez si nécessaire

Vous pouvez également tester avec un compte étudiant créé spécifiquement par 'administrateur. Il vous
permettra d'avoir la vue exacte des apprenants.

d. Conseils et bonnes pratiques

Choix du mode

Mode Automatique : idéal pour I'apprentissage personnalisé grace a la ludification adaptative

Mode Manuel : optimal pour une approche pédagogique uniforme qui peut étre déterminé par le
formateur/enseignant simplement et rapidement

Mode par Section : optimal pour des cours avec des approches pédagogiques variés tout en laissant le
controle par I'enseignant

Points d'attention

Vous pouvez changer de mode d'attribution a tout moment. Les données de progression sont
conservées via l'achevement et le systeme de note.

e Sivous modifiez le fonctionnement sur l'attribution alors que des apprenants utilisent déja le cours,

prévoyez une communication aux apprenants en cas de changement

e. Leréglage « Elément de jeu par défaut »
Ce paramétre permet de définir I'élément de jeu par défaut dans un cours avec l'attribution en mode
manuel au niveau du cours. |l peut étre modifié a tout moment.

f. Univers
Ludilearn propose différents univers visuels pour s'adapter a votre contexte de formation. Cette
flexibilité dans la configuration permet aux enseignants de créer une expérience d'apprentissage ludifiée
parfaitement adaptée a leurs besoins pédagogiques et a leur public de formation.

1. Univers « Ecolier »
e Design orienté environnement scolaire

2. Univers « Professionnel »
e Théeme plus personnel et décontracte

3. Univers « Lycéen »
e Design orienté pour lycéen et jeunes adultes
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4. Caractéristiques communes
e Deéblocage progressif des éléments
e Personnalisation visuelle évolutive

Pas a pas pour choisir I'univers visuel
e Allez dans les parametres de cours

Cours Parametres Participants Notes Rapports Plus v

ﬁ Cours Rapport

o Faites défiler jusqu'a la section « Format de cours »
e | ocalisezle paramétre « Univers ». Choisissez parmi les options.

v Format de cours

p
Format Ludilearn v

Mode () Par section
d'attribution des
éléments de jeu

<

Elémentdejeu @  Badge a

par défaut Ecolier

Professionnel
Univers ® | vlycéen

e Sauvegardez les parametres en cliquant sur le bouton « Enregistrer et afficher »

@Format de cours
Format Personnalisation des éléments de jeu LudiMoodle v
Mode (] Par section s

d'attribution des
éléments de jeu

Elémentdejeu @ Score B
par défaut
Univers (] Ecolier s

> Apparence

> Fichiers et dépots
> Suivi d'achévement
> Groupes

> Tags

> Autres champs

—’ Enregistrer et afficher

0 requis
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Points importants a noter sur les univers
e |'univers visuel s'applique a tous les éléments de jeu et il modifie toutes les illustrations
e Lesvisuels s'adaptent automatiquement aux différents appareils

4. Présentation du fonctionnement global de Ludilearn
avec les activités et les ressources d'un cours

Ludilearn s'intégre naturellement avec les activités Moodle.

Utilisation des fonctionnalités natives
e Exploitation du systeme de notes
e Utilisation du suivi d'achévement d'activité
e Respect desrestrictions d'acces existantes

Compatibilité avec les activités
Pour identifier comment la couche de ludification va fonctionner en fonction de vos activités et vos
ressources, il faut se reposer sur le fonctionnement de chacune d'elles. Voici une synthese des usages
possibles de 'achévement d'activité et du systeme de note qui ajouteront automatiquement de la
ludification. Ludilearn adapte automatiquement son fonctionnement a ces réglages.

Activité/ressource Achévement
Ressource Page HTML oui Non
Ressource Fichier oui Non
Ressource Dossier oui Non
Ressource URL oui Non
Ressource Livre oui Non
Activité Sondage oui Non
Activité Feedback oui Non
Activité Chat oui Non
Activité Wiki oui Non
Activité Devoir oui o
Activité Legon oui oui
Activité Quiz/Test Oui oui
Activité H5P oui o
Activité SCORM oui o
Activité Glossaire oui e
Activité Base de données oui e
Activité Forum oui e

* Nécessite un réglage spécifique sur l'activité pour activer les notes
Chague activité et ressource de votre cours fonctionnera sans autre réglage de votre part tout en tenant
compte des spécificités de jeu.

e Configuration automatique selon le type d'activité
e Prise en compte des spécificités de chaque activité
e Possibilité de désactiver la ludification par activité
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Points clés :

e Touteslesressources et les activités Moodle supportent 'achévement mais pas les notes
e Lesactivités principales (Devoir, Quiz, H5P, SCORM) supportent nativement les notes

e Certaines activités (Forum, Glossaire, Base de données) nécessitent une configuration supplémentaire
pour activer les notes

e Ludilearn s'adapte automatiquement aux fonctionnalités utilisées dans le cours.

Cette compatibilité étendue permet une ludification cohérente a travers I'ensemble du cours, quelle que
soit la nature des activités utilisées et les réglages effectues.

5. Le fonctionnement de Ludilearn lors de I'édition du
contenu de cours

Fonctionnement général
L'édition du cours se fait comme pour les formats de cours par défaut de Moodle. Vous conservez les

fonctionnalités classiques de Moodle pour afficher et masquer les sections et les activités, pour définir
les restrictions, etc.

Lorsque vous activez le mode édition, la gestion de votre cours se fait dans la partie basse de la page.

IMENKO  rcovn tobiem b o1 2w s | veseacaion @

Actions par lots #

Vous pouvez créer, modifier, déplacez vos sections et vos activités comme dans un cours au format
thématique de Moodle.

oacD

Welcome

Have your Say

.’\, - « BN “"‘:

0/300pts
Learning and Collaborative activities
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v Welcome » Tout replier  }

This course will introduce you to the basics of Alpine Mountaineering, while at the same time
highlighting some of the great features of Moodle.

5 courseamnouncements £

A place for announcements. You'll be automatically subscribed to this.

+

v Have your Say »

E]' s week's ¢ n tof Vd v Terminé v

Ludilearn va synchroniser immédiatement et automatiquement le fonctionnement des éléments de jeu
lorsque vous modifiez votre cours.

Spécificité Ludilearn : désactiver la ludification
Ludilearn offre la possibilité de désactiver la ludification au niveau des activités et des ressources

1. Activez le mode édition dans le cours

P! M E N Ko Accuei Tableau de bord Plus A B MS Mode d'édition ()

Actions par lots #*

2. Cliguez sur l'icéne « Modifier » a c6té de l'activité et sélectionnez « Ne pas gamifier »

@ Voir le sommet du Mont Blanc #° Afaire v @

une trés courte vidéo youtube vous montrant le sommet du Mc Parametres

Déplacer

Disponibilité >
@ Interview #° Dupliquer

Attribution des réles

8 3 @ 0 + &

Supprimer

Ne pas ludifier )

Vidéo sur l'escalade a Lakeland #° (°

Effets de la désactivation de la ludification sur une activité
e |'activité n'est plus comptabilisée comme un élément de jeu et apparait comme une activité non
ludifiée
e |'achevement et le systeme de note restent fonctionnels s'ils sont utilisés
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6. Focus sur le fonctionnement de I'attribution via
algorithme

a. L'algorithme et le questionnaire

Ludilearn utilise le modéle HEXAD-122 pour identifier le profil de joueur de 'apprenant. Il est structuré
avec:

12 questions

6 profils de joueur

2 questions par profil

Une échelle de réponsedel1a7

Les profils de joueur utilisés
1. Achiever(Accomplisseur): motivé par la compétence et la maitrise

2. Player(Joueur): motivé par les récompenses

3. Socialiser(Socialiseur) : motivé par les relations sociales et le sentiment d'appartenance
4. Free Spirit (Esprit libre) : motivé par 'autonomie

5. Disruptor (Disrupteur): motivé par le changement

6. Philanthropist (Philantrope) : motivé par le sens et l'utilité

b. L'attribution automatique et la correspondance entre le profil de joueur et
les éléments de jeu

Une fois le questionnaire complété pour un cours, le plugin stocke I'élément de jeu le plus adapté pour
chaque apprenant selon un algorithme d'adaptation. L'élément de jeu sera attribué a I'apprenant pour
tous les cours ou l'attribution automatique est utilisée.

7. Focus sur le fonctionnement de I'attribution par section

Sivous choisissez l'attribution par section au niveau des parameétres de cours, vous allez pouvoir
déterminer pour chaque partie de votre cours I'élément de jeu qui sera utilisé.

Points d'attention
e Eviter les changements lorsque votre cours est consulté par les apprenants
e Garder une cohérence en fonction de vos thématiques ou vos contenus de cours
e Penseral’équilibre entre les activités

Exemple d'utilisation dans des cours
Bien gu'il n'y ait pas une maniere standardisée d'utiliser le plugin, voici des exemples d'usages sur des
cours fictifs.

2 https.//www.gamified.uk/UserTypeTest2023/user-type-test.php
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Cours exemple 1

Section Elément Objectif et contenu
Accueil Aucun Information pure / Pas de ludification
C'estavous Badge Engagement communautaire

Impact visé par la ludification : Reconnaissance de la
participation

Contenu de cours Progression Apport en contenu

Impact visé par la ludification : Visualisation de la progression
dans l'apprentissage

Activités Avatar Activités collaboratives en groupe

collaboratives Impact visé par la ludification : Récompense I'engagement dans
les activités

Evaluation Classement Evaluation des connaissances et compétences

Impact visé par la ludification : Motivation extrinséque
(améliorer son classement) et intrinséque (auto évaluation par
rapport au reste du groupe)

Feedback Score Evaluation de la formation
Impact visé par la ludification : Encourage la participation
jusguau bout

Cours exemple 2

Section Elément ‘ Objectif et contenu

Le cours Score Concepts de bases / Motivation par les points

Développer vos Progression Renforcement de la maitrise / Visualisation de 'avancement
compeétences

Evaluation Badges Evaluation des acquis / Reconnaissance des accomplissements

8. Focus sur le fonctionnement de I'attribution au niveau du
cours

Vous pouvez déterminer pour tous les apprenants et tout le cours un élément de jeu unique a utiliser.

Impact sur le cours
e Application uniforme dans toutes les sections
e Cohérence de I'expérience utilisateur
e Simplicité de gestion

Limites
e Moins de flexibilité qu'en mode section
e Adaptation limitée aux spécificités
e Risque de monotonie
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9. Pour aller plus loin : le fonctionnement des éléments de
jeu selon les réglages effectués dans le cours
(achévement et notes)

Ludilearn adapte automatiqguement votre cours en agissant comme une surcouche. Si vous souhaitez
personnaliser vos réglages de ludification ou tout simplement tout savoir sur le fonctionnement,
consulter les explications détaillées pour chaque élément de jeu.

a. Pourl'élément de jeu Score

Score -

> . 9
TRal

Principes fondamentaux

L'élément de jeu « score » affiche des points pour I'apprenant. Il est basé sur un calcul qui évalue le score
de chaque activité ludifiée.

e Pour les activités notées, le score est directement basé sur la note obtenue. Par exemple, une note de
80 sur 100 points se traduit par 80 points dans le systeme de score.

e Pour les activités avec uniquement de I'achevement, un nombre fixe appelé bonus d'achevement est
attribuée lorsque les activités sont acheveées.

e Dansle cas des activités combinant note et achévement, le score prend en compte a la fois la note et un
pourcentage additionnel ajouté a la note.

Déclencheurs de mise a jour du score :
e Attribution d'une note
e Modification d'une note / nouvelle tentative
e Réinitialisation d'une note
e Achévement d'une activité (manuellement ou automatiquement)
e Notes et achevement peuvent se compléter(avec la notion de bonus)

Les paramétres configurables

o Multiplicateur

Multiplicateur 09 | 80

Le multiplicateur est un coefficient appliqué uniformément a tous les points gagnés dans le cours, pour
renforcer l'aspect ludique du systeme de score.

Par défaut, sa valeur est 80. En l'augmentant (par exemple a 200 ou 1000), vous ajuster tous les scores
obtenus.

Cette option permet de créer une dimension plus ludique sans modifier I'équilibre entre les activités du
cours

Guide d'utilisation Ludilearn - Page 22
Réalisé par pimenko.com


https://pimenko.com/

o Bonus d’achévement

Bonus o © | 150
d'achévement

Le bonus d'achévement est un nombre de points fixes accordés lorsqu'un apprenant achéve une activité
qui n'a pas de note.

Ce bonus s'applique de maniére uniforme a toutes les activités du cours qui ont seulement l'option
d'achevement activée (par exemple pour consulter une ressource ou participer a un forum non noté).
Utiliser ce bonus encourage les apprenants a interagir avec tous les éléments du cours, méme ceux qui
ne sont pas notés directement.

e Pourcentage additionnel pour les activités notées avec achévement

Pourcentage @ @ | 20 S %
additionnel pour

les activités

notées avec

achévement

Ce parametre définit un bonus supplémentaire accordé lorsqu'un apprenant termine une activité qui est
alafois notée et qui a de I'achévement d'activité (par exemple un devoir avec une note et de
'achévement d'activité).

Le bonus est calculé comme un pourcentage de la note maximale de l'activité. Par exemple, sice
pourcentage est fixé a10% :

e Undevoir noté sur 100 points donnera un bonus de 10 points a l'achevement.

e Unquiz noté sur 50 points donnera un bonus de 5 points a 'achevement.
Ce bonus s'ajoute a la note obtenue, recompensant ainsi les apprenants pour avoir terminé l'activité,
indépendamment de leur performance.

Exemple de réglage pour un cours standard

Parametres suggérés Explication

Multiplicateur : 80 - Equilibre entre notes et achévement
Bonus achévement : 150 - Motivation pour terminer les activités
Pourcentage additionnel : 20% - Progression réguliere

Exemple de réglage pour un cours intensif

Parametres suggérés Explication
Multiplicateur : 1000 - Récompenses plus importantes et
Bonus achéevement : 300 renforcement de I'aspect ludique
Pourcentage additionnel : 40% - Motivation accrue

- Progression plus rapide
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b. Pour I'élément de jeu Badge
Badge -

$ . 9 ¥

Principes fondamentaux
L'élément de jeu badge fonctionne sur trois niveaux de récompense pour les activités réalisées : Badge
Or, Badge Argent, Badge Bronze. De plus, un badge bonus est disponible pour 'achevement.

e Pour les activités notées, trois niveaux de badges (Or, Argent, Bronze) sont attribués automatiquement
lorsque la note de I'apprenant atteint ou dépasse le seuil défini pour chaque niveau.

e Dansle cas des activités non notées mais qui ont de 'achevement d'activité, les apprenants obtiennent
directement le badge Or lorsqu'ils completent l'activité.

e Dansle cas dune activité notée et avec de 'achevement d'activité, les apprenants pourront obtenir I'un
des 3 niveaux de badges(Or, argent, Bronze) et un badge bonus lié a l'achévement.

Déclencheurs de mise a jour des badges
e Attribution d'une note, modification d'une note
e Nouvelle tentative
e Réinitialisation d'une note
e Achévement d'une activité (manuellement ou automatiquement)
e Notes et achevement peuvent se compléter(avec la notion de bonus)

Les paramétres configurables
Seuil pour le badge Or

Seuil pour le o @ | 100 %
badge or

Ce parametre définit le pourcentage minimum de la note qu'un apprenant doit obtenir pour recevoir le
badge or dans une activité notée. Par exemple, si le seuil est fixé a90% :

e Pourune activité notée sur 100 points, 'apprenant devra obtenir au moins 90 points.

e Pour un quiz noté sur 50 points, 'apprenant devra obtenir au moins 45 points.

Seuil pour le badge Argent
Ce parametre définit le pourcentage minimum de la note qu'un apprenant doit obtenir pour recevoir le
badge argent dans une activité notée. Par exemple, si le seuil est fixé a85% :
e Pour une activité notée sur 100 points, 'apprenant devra obtenir au moins 85 points.
e Pourun quiz noté sur 50 points, 'apprenant devra obtenir au moins 42,5 points.

Seuil pour le badge Bronze
Ce parametre définit le pourcentage minimum de la note qu'un apprenant doit obtenir pour recevoir le
badge bronze dans une activité notée. Par exemple, si le seuil est fixé a70% :
e Pour une activité notée sur 100 points, 'apprenant devra obtenir au moins 70 points.
e Pourun quiz noté sur 50 points, 'apprenant devra obtenir au moins 35 points.
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Exemple de réglage pour un cours standard

Parameétres suggérés \ Explication

Badge Or: >285% Seuil accessible mais exigeant, permettant de valoriser
I'excellence tout en restant atteignable

Badge Argent : 275% Niveau intermédiaire encourageant la progression et
récompensant un bon niveau de maitrise

Badge Bronze : 260% Seuil motivant pour les débutants, valorisant 'engagement et
l'effort initial

Exemple de réglage pour un cours intensif

Parameétres suggérés \ Explication

Badge Or:>95% Exigence élevée reflétant le niveau d'excellence attendu dans un
cours intensif

Badge Argent : 285% Seuil intermédiaire stimulant pour maintenir un niveau
d'engagement soutenu

Badge Bronze : 275% Standard minimum plus élevé correspondant au rythme intensif
du cours

c. PourI'élément de jeu Progression

Progression -

Principes fondamentaux

L'élément progression affiche 'avancement de I'apprenant dans le cours. Il est basé sur un calcul qui est
transformeé en niveau de progression.

e Pour les activités notées, la progression correspond au pourcentage de la note obtenue. Par exemple, si
un apprenant obtient 80% a un quiz, sa progression pour cette activité sera de 80%.

e Pour les activités avec uniqguement de I'achevement, la progression augmente de 100% des que
l'activité est marquée comme terminée.

e Pour les activités qui combinent note et achevement, c'est la note obtenue qui détermine la
progression. L'achévement n'a pas dimpact supplémentaire.

Déclencheurs de mise a jour de la progression
e Attribution d'une note, modification d'une note
e Nouvelle tentative
e Réinitialisation d'une note
e Achévement d'une activité (manuellement ou automatiquement)
e Achevement non pris en compte sil'activité utilise déja la notion de note

Guide d'utilisation Ludilearn - Page 25
Réalisé par pimenko.com


https://pimenko.com/

Les paramétres configurables
Cet élément de jeu fonctionne automatiquement en se basant sur la structure et les paramétres
existants de votre cours. Il ne nécessite pas de configuration supplémentaire et il n'y a pas d'options a
ajuster.

d. PourI'élément de jeu Avatar

Avatar -

)

Principes fondamentaux

L'élément avatar permet aux apprenants de débloquer des éléments et de personnaliser leur
représentation visuelle. La limite d'élément est de 54 éléments avec I'univers écolier et 36 éléments pour
l'univers professionnel.

e Pour les activités notées, le déblocage des éléments d'avatar est basé sur I'obtention d'un score
supérieur au seuil déterminer pour gagner un élément. Par exemple, si le seuil est fixé a 80%,
l'apprenant devra obtenir une note supérieure a 80% dans une activité notée pour débloquer un nouvel
elément d'avatar.

e Pour les activités avec uniquement de I'achevement, un élément d'avatar est débloqué lorsque I'activité
a le statut acheve.

e Pour les activités qui combinent note et achevement, c'est la note obtenue qui est utilisée.
L'achevement d'activité n'a pas d'impact supplémentaire.

Déclencheurs de mise a jour des avatars
e Attribution d'une note, modification d'une note
e Nouvelle tentative
e Réinitialisation d'une note
e Achévement d'une activité (manuellement ou automatiquement)
e Achevement non pris en compte sil'activité utilise déja la notion de note

Les paramétres configurables

Seuil pour débloquer un élément d'avatar
Ce parameétre définit le score minimum (en pourcentage) qu'un apprenant doit obtenir dans une activité
notée pour débloquer un nouvel élément d'avatar. Par exemple, sile seuil est fixe a 80% :

e Unscore de 81% dans un quiz débloquera un élément d'avatar.

e Unscore de 79% ne débloquera rien, méme si l'activité est complétée.
Ajustez ce seuil en fonction de la difficulté de vos activités et de la fréquence a laquelle vous souhaitez
gue les apprenants débloquent de nouveaux éléments d'avatar.

Exemple de réglage pour un cours standard

Paramétres suggérés Explication
Seuil de déblocage : 70% | Accessible tout en maintenant un niveau d'engagement significatif
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Exemple de réglage pour un cours intensif

Paramétres suggérés Explication
Seuil de déblocage : 90% | Exigence élevée reflétant l'intensité du cours

e. PourI'élément de jeu Chronomeétre

Chronomeétre -

Principes fondamentaux
L'élément de jeu chronometre ajoute une dimension temporelle aux quiz de votre cours. Il ala

particularité de fonctionner uniquement avec les activités de type test. L'é/ément affiche le temps mis
par I'apprenant pour réaliser le test, des pénalités en temps supplémentaire étant appliquées en cas
d'erreur.

e Letemps utilisé par I'apprenant est comptabilisé au niveau du quiz
e Le meilleur temps de I'apprenant est enregistré et affiche
En cas d'erreur aux quiz, une pénalité en temps supplémentaire est appliquée.

Déclencheurs de mise a jour du temps

e Démarrage de la tentative d'un quiz

e | etempsest misajourentemps réel pendant laréalisation du quiz. Il tient compte des éventuelles
pénalités.

e |l s'arréte alafin de tentative

Les paramétres configurables

Pénalités par point perdu
Ce parameétre définit le nombre de secondes ajoutées au temps final du quiz pour chaque réponse fausse
aune question de l'apprenant. Chaque point perdu ajoute le temps du parameétre péenalité.
Par exemple, sila pénalité est fixée a 20 secondes et qu'un apprenant obtient O point a une question sur
2 points, 40 secondes seront ajoutées a son temps final.

Exemple de réglage pour des quiz standards
Parameétres suggérés Explication

Pénalité par point : 20 secondes Equilibre entre challenge et indulgence

Exemple de réglage pour des quiz difficiles et plus stressants
Parameétres suggérés Explication

Pénalité par point : 50 secondes Exigence accrue sur la précision des réponses
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f. Pourl'élément de jeu Classement

Classement -

Principes fondamentaux
L'élément de jeu classement offre une vue comparative des performances des apprenants avec un
nombre de points et un classement. Le classement est mis a jour en fonction des résultats obtenus par
les autres apprenants inscrits dans le cours.

e Pour les activités notées, la note obtenue est directement convertie en points qui contribuent au
classement. Par exemple, une note de 80% sur 100 points se traduit par 80 points dans le classement.

Les activités avec uniquement de I'achevement n'ont pas d'impact sur le classement.

Dans le cas des activités combinant note et achevement, uniquement la note est prise en compte pour
le classement.

Déclencheurs de mise a jour des classements
Attribution d'une note, modification d'une note de nimporte quel apprenant du cours
Nouvelle tentative
Réinitialisation d'une note

Les paramétres configurables
Cet élément de jeu fonctionne automatiquement en se basant sur la structure et les paramétres
existants de votre cours. Il ne nécessite pas de configuration supplémentaire et il n'y a pas d'options a
ajuster.

Cet élément de jeu fonctionne automatiquement en se basant sur la structure et les
parameétres existants de votre cours. Il ne nécessite pas de configuration supplémentaire et
il n'y a pas d'options a ajuster.
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10. Foire aux questions fréquentes sur Ludilearn (FAQ)

Installation et configuration
0 : Quelle version de Moodle est requise pour Ludilearn ?
R : Ludilearn nécessite Moodle 4.1ou supérieur.

Q : Puis-je installer Ludilearn sur MoodleCloud ?
R : Non, MoodleCloud ne permet pas l'installation de ce plugin de format de cours.

Q : Comment activer Ludilearn pour un cours existant ?
R : Dans les paramétres du cours, changez le format de cours pour "Ludilearn”. Les données existantes
(notes, achévement)seront conservées.

Fonctionnalités

Q : Peut-on utiliser plusieurs éléments de jeu simultanément ?

R : Cela dépend du mode d‘attribution utilisé. Un seul élément de jeu peut étre actif I'attribution
automatique par algorithme ou manuellement au niveau du cours. Avec l'attribution par section, il est
possible de déterminer manuellement un élément de jeu pour chaque section du cours.

0 : Les étudiants peuvent-ils choisir leur élément de jeu ?
R : Non, I'¢lément de jeu est soit déterminé par I'algorithme (mode automatique), soit défini par I'enseignant
(mode manuel ou par section).

0 : Que se passe-t-il si je change de mode d'attribution en cours de route ?
R : Les données de progression sont conservées. Les nouveaux parameétres s'appliquent immédiatement.

Eléments de jeu
0 : Pourquoi certaines activités n'apparaissent pas dans le score ?
R : Seules les activités avec notes ou achévement configuré sont prises en compte.

Q : L'élément de jeu « chronométre » fonctionne-t-il avec toutes les activités ?
R : Non, I'élément temps fonctionne uniquement avec les quiz/tests.

Personnalisation

0 : Puis-je modifier les seuils des badges aprés le début du cours ?

R : Oui, les seuils peuvent étre modifiés a tout moment. Les badges seront réattribués selon les nouveaux
critéres.

0 : Comment désactiver la ludification pour certaines activités ?
R : Utilisez l'option « Ne pas ludifier » dans le menu d'édition de l'activité.

Q : Peut-on personnaliser les visuels des éléments de jeu ?
R : Les visuels sont déterminés par l'univers choisi(écolier ou professionnel) et ne peuvent pas étre
personnalisés individuellement.

Données et confidentialité
0 : Ou sont stockées les données de ludification ?
R : Toutes les données sont stockées localement dans la base de données Moodle.

0 : Les étudiants peuvent-ils voir les scores des autres ?
R : Tous les éléments de jeu sont individuels et non visibles par les autres participants. L'élément de jeu
affiche un classement qui est totalement anonyme.
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Q : Comment exporter les données dans le cadre du RGPD ?
R : Les données peuvent étre exportées via les fonctionnalités d'export RGPD de Moodle.

Glossaire des termes utilisés dans Ludilearn
A

Achévement d'activité

Fonctionnalité Moodle utilisée par Ludilearn pour suivre la progression des apprenants.
Attribution automatique

Mode ou I'éléement de jeu est choisi automatiquement selon le profil du joueur.
Attribution manuellement

Mode ou I'enseignant choisit I'élément de jeu pour toutes les sections du cours
Attribution par section

Mode ou I'enseignant choisit un élément de jeu pour chaque section

Badge
Elément de jeu offrant des récompenses visuelles selon trois niveaux (Or, Argent, Bronze).
Bonus d'achévement

Points supplémentaires attribués lors de 'achévement d'une activité avec I'élément de jeu badge...

E

Elément de jeu

Composant ludique (Score, Badge, Progression, Avatar, Temps, Classement) utilisé pour motiver les
apprenants.

H
HEXAD-12

Modele de profils de joueurs utilisé par I'algorithme de Ludilearn.

L

Ludification adaptative

Approche personnalisée de la gamification selon le profil de 'apprenant.

M

Multiplicateur

Coefficient appliqué aux scores pour amplifier I'aspect ludique (élément de jeu score)
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P

Profil de joueur
Catégorisation des apprenants selon leurs préférences de jeu (Achiever, Player, Socialiser, etc.).
Progression

Elément de jeu visualisant I'avancement de l'apprenant sous forme de voyage.

0

Questionnaire HEXAD

Série de 12 questions permettant d'identifier le profil de joueur de 'apprenant.

S

Score
Elément de jeu basé sur l'accumulation de points.
Seuil de déblocage

Niveau de performance requis pour obtenir une récompense (élément de jeu badge)

T

Temps

Elément de jeu ajoutant une dimension temporelle aux quiz.

U

Univers

Theme visuel (Professionnel, écolier, lycéen) définissant I'apparence des éléments de jeu.

vV

Vue sans ludification

Affichage standard pour les activités ou la ludification est désactivée.
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1. Synthése des éléments de jeu sous forme de tableau

Principe et

fonctionnement

Fonctionnement
de I'activité
avec les notes

Fonctionnement de
I'activité/ressource
avec I'achévement

Fonctionnement
de I'activé avec
notes et
achévement

Commentaires

Score Accumulation de | Score = Note x Score =Bonus Score =(Note x Systeme de
points Multiplicateur d'achévement fixe Multiplicateur) + score avec
(150 par défaut) Bonus multiplicateurs
d'achevement et bonus
(Note x % (configurable)
additionnel)
Badge Systeme de -0r:290% Badge Or - Badge selon note | Systeme de
récompenses a - Argent : >85% automatique a (Or/Argent/Bronze) | badge avec
3 niveaux(Or, -Bronze : 270% | l'achevement - Badge bonus seuils
Argent, Bronze) pour achevement ajustables
+badge bonus et multi-
niveaux
Progression | Visualisationde | Progression= Progression=100% | Utilise uniquement | Pas de
'avancement (Note obtenue/ | siactivité la note pourle parametres
sous forme de Note max)x 100 complétée calcul configurables
voyage
Avatar Personnalisation | Déblocage si Déblocage d'un Utilise uniquement | Varie selon
visuelle par note > seulil elément a la note pourle l'univers choisi :
déblocage configuré l'achevement déblocage 54 éléments
d'éléments (univers Ecole),
36 éléments
(univers
Chambre)
Seuil
configurable
Chronomeétre | Chronomeétrage | Pénalité = Points | Non applicable Non applicable Fonctionne
des quiz avec perdus x Temps uniqguement
systeme de de pénalité pour les quiz
pénalités Notion de
pénalités
configurables
Classement | Comparaison Points = Note Non pris en compte | Utilise uniquement | Mise ajour du

des
performances
entre
apprenants

obtenue

la note

classement en
temps réel

Notes importantes :

1. Compatibilité
e Tousles éléments fonctionnent avec les activités notées

2. Configuration
e Score, Badge et Avatar : parameétres ajustables
e Progression et Classement : fonctionnement automatique
e Chronometre : parametres de pénalités configurables

Score, Badge, Progression et Avatar prennent en compte I'achévement
Chronomeétre fonctionne exclusivement avec l'activité quiz
Classement est basé uniqguement sur les notes
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11. Checklist de démarrage

Installation et mise en ceuvre
Avant l'installation
e Veérifier la version de Moodle (4.1 minimum)

e Vérifier que le suivi d'achevement sur la plateforme pour bénéficier de toutes les fonctionnalités du
plugin

Installation
e Télécharger le plugin depuis la source officielle : https://github.com/DigiDago/moodle-
format_Ludilearn
e [nstaller via manuellement ou avec les commandes git
e Testerlacréation d'un nouveau cours tout particulierement si vous utilisez un theme spécifique ou si
vous avez fait des personnalisations poussées. Le plugin est testé en continue et il est pleinement
compatible avec le theme « Boost » officiel de Moodle et le theme « Pimenko »

Configuration initiale dans un cours
e Choisir le format Ludilearn dans les parametres d’'un cours
e Sélectionner le mode d'attribution
e Configurer l'univers visuel

Préparation du contenu
e Configurer I'achevement des activités
e Paramétrer les notes
e Veérifier la ludification des activités avec un compte étudiant ou en vue étudiant

Rodle de I'administrateur

Responsabilités :
e Installation et mise a jour
e (Gestion des droits sivous avez des besoins spécifiques au niveau des permissions
e Sauvegarde des données

Actions clés de I'administrateur :
1. Maintenance réquliere
2. Surveillance des performances
3. Gestion des mises ajour
4. Support technique

Role de I'enseignant
Responsabilités :
e Configuration du cours(activité, ressource, note, achévement, restriction)
e Choix des éléments de jeu par section ou par cours
e Suivides apprenants
e Ajustement des parametres

Actionsclés:
1. Définition des objectifs pédagogiques
2. Configuration des activités
3. Suivides progressions
4. Adaptation selon les retours
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Roéle de I'apprenant
Responsabilités :

e Participation active

e Progression réguliere

e Utilisation des éléments de jeu

Actionsclés:
1. Répondre au questionnaire (mode automatique)
2. Suivre saprogression
3. Compléter les activités
4. Collecter lesrécompenses
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12. Les partenaires du projet

Le projet LudiMoodle+, porté par la ComUE Université de Lyon, est lauréat de I'appel a projet « Soutien au
déploiement des projets e-FRAN » lancé par 'Agence nationale de la recherche dans |le cadre de France
2030. Conduit pendant deux ans, il vise a améliorer les performances d'apprentissage et la réussite
scolaire par le développement de ressources ludiques adaptées aux éleves.

La coordination et le pilotage du projet sont assurés par Elise Lavoué, Professeure des Universités a
I'Université Jean Moulin Lyon 3 et membre du laboratoire LIRIS.

Pimenko a apporté son expertise sur Moodle pour la conception et a assuré le développement complet
du plugin.

Les partenaires

Le consortium du projet réunit TACADEMIE DE LYON RECTORAT, le laboratoire en informatique LIRIS
(CNRS et INSA Lyon), le Pole dAccompagnement a la Pédagogie Numérigue (Université Jean Moulin Lyon
3), le laboratoire en sciences de I'éducation ECP (Université Lumiere Lyon 2) et PIMENKO, entreprise
lyonnaise spécialiste de Moodle.

ComUE Université de Lyon
R . L'Université de Lyon est une Communauté d'universités et établissements (ComUE)
? ggl&%msm qui rassemble 11 membres et 24 associés sur Lyon et Saint-Etienne. Elle porte le
U projet Ludilearn + afin d'accompagner, dans la continuité de Ludilearn, le transfert

des innovations issues de larecherche vers les pratiques pédagogiques.

Rectorat de 'académie de Lyon

La Délégation Académique au Numérique Educatif de I'Académie de Lyon assure la
passerelle entre le monde de la recherche et 'enseignement secondaire en
organisant la participation au projet des colleges. La coordination avec la
plateforme M@gistere est également de son ressort.

Université Lumiére Lyon 2

_Unxvers}Té Le laboratoire Education, Cultures et Politiques (EA 4571) apporte ses compétences en
:ngr,?;ere analyse des situations d'apprentissage, des déterminants motivationnels et d'auto-

régulation des apprenants.

Université Jean Moulin Lyon 3
J\\ Le Pole d’Accompagnement a la Pédagogie Numérique (PAPN) est chargé de construire
JEAN MOULIN un parcours de formation a la ludification sur M@gistere, a la fois théorique,
pratique et technique, a destination des enseignants et formateurs du secondaire.

Y

LIRIS  ||RIS, INSA Lyon et CNRS

‘ —— Le Laboratoire dInfoRmatique en Image et Systemes d'information (LIRIS) est spécialisé
- dans la ludification adaptative et I'analyse des comportements engageés a partir des

@ traces d'interaction. Il est garant du bon déroulement des expérimentations et de la

Clni

U
validité scientifique de la formation sur M@gistere.

PIMENKO

Spécialisée dans la conception de plateformes LMS sur mesure, I'entreprise
P! MENKO lyonnaise Pimenko travaille a la consolidation des outils existants en un plugin

Moodle enrichi et a son intégration a la plate-forme de I'Académie de Lyon.
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Contact
Pour toute demande sur le plugin Ludilearn ou développement,
VOUS pouvez nous contacter:

contact@pimenko.com

06.31.34.87.20

pimenko.com

PIMENKO
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