
Analyse des traces 
numériques d’interaction de 
Classcraft avec KTBS4LA

Eric Sanchez & Guillaume Bonvin
Séminaire de recherche du CERF – 19 septembre 2017



Gamification vs ludicization

Genvo, S. (2013). Penser les phénomènes de ludicisation à 
partir de Jacques Henriot. Sciences du jeu(1). 



Importance	du	joueur

Henriot,	J.	(1969).	Le	jeu.	Paris:	Presses	Universitaires	de	France.
Genvo,	S.	(2011).	Penser	les	phénomènes	de	"ludicisation"	du	numérique.	Pour	une	théorie	de	la	
jouabilité.	Revue	des	sciences	sociales(45),	68-77.



Attitude	ludique

“Dans chaque travail	qui	
doit être fait, il y a	une part	
de plaisir. Vous
trouverez le plaisir et	en
un	clin d'œil !	Le	travail	
est un jeu”

Henriot, J. (1989). Sous couleur de 
jouer - la métaphore ludique. Paris: 
José Corti.



Joueurs	engagés	?
“Des	émotions,	des	affects	et	des	pensées volontairement dirigées et	suscitées par	l'activité médiatisée afin
d'atteindre un	objectif spécifique”

Environnement

Social

Soi-même

Action

Orienté vers le monde 
représenté dans le jeu

Désigne les liens sociaux
créés au sein du jeu

Concerne les liens entre le 
joueur et son personnage 

Orienté vers les actions 
réalisées dans le jeu

(Bouvier	et	al.,	2014)

Joueurs	engagés	?



Joueurs	engagés	?
“Des	émotions,	des	affects	et	des	pensées volontairement dirigées et	suscitées par	l'activité médiatisée afin
d'atteindre un	objectif spécifique”

Environnement

Social

Soi-même

Action

Orienté vers le monde 
représenté dans le jeu

Désigne les liens sociaux
créés au sein du jeu

Concerne les liens entre le 
joueur et son personnage 

Orienté vers les actions 
réalisées dans le jeu

(Bouvier	et	al.,	2014)



Un	jeu	de	rôle	numérique	dédié	à	la	gestion	de	classe

Sanchez, E., Young, S., & Jouneau-Sion , C. (2016). Classcraft: from gamification to ludicization
of classroom management. Education and Information Technologies, 20(5). 



Pouvoirs	individuels	vs	pouvoirs	collectifs

Mage Guerrier Guérisseur	

Pouvoirs :

• liés à la mécanique du jeu
(guérir un autre joueur, 
protéger un autre joueur, 
régénérer les points 
d'action, etc.) ou

• privilèges ayant un impact 
sur la vie réelle des joueurs
(possibilité de manger en
classe, écouter de la 
musique en classe, etc.).



Tableau	de	bord	:	gérer	un	élève	/	pouvoirs



Tableau	de	bord	:	règles	du	jeu



• Project: Ludicisation des 
contextes d’apprentissage 
(du design aux effets).

• Thèse: Roles de 
l’enseignant-e lors de la 
ludicisation des contextes 
d’apprentissage

• Aujourd’hui: Etude 
préliminaire sur l’engagement 
social des joueurs en fonction 
de l’analyse de jeu
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KTBS4LA : Outil de visualisation de traces 
d’interaction



Utilisation des pouvoirs par genre : pouvoirs 
collaboratifs vs pouvoirs individuels

Garçons
■ pouvoirs collaboratifs (304/493)
■ pouvoirs individuels (189/493)

Filles
● pouvoirs collaboratifs (228/254)
● pouvoirs individuels (26/254)



Utilisation des pouvoirs par équipe : pouvoirs 
collaboratifs vs pouvoirs individuels

Exemples avec la classe 3

Equipe 1
■ collaboratifs (28/38)
■ individuels (10/38)

Equipe 2
◆ collaboratifs (27/71)
◆ individuels (44/71)

Equipe 3
✦ collaboratifs (44/75)
✦ individuels (31/75)



Zoom sur l’équipe
2 de la classe 3

◆ collaboratifs (27/71)
◆ individuels (44/71)

71 Pouvoirs
5 Joueurs

Joueur 1 Joueur 2 Joueur 3 Joueur 4 Joueur 5
Mage Guerrier Guerrier Guérisseuse Guérisseuse
Fille Garçon Garçon Fille Fille

3 5 6 6 7
6 17 21 0 0



• Joueur ? Maître du jeu ?
Jeu ?

• Individu ? Equipe ? Classe ?
• Du comportement à 

l'apprentissage

Défis pour les prochaines étapes …

Playing analytics: 
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