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1. [bookmark: _Toc174542826]Comprendre la ludification
[bookmark: _Int_nMcWsViC][bookmark: _Toc143775738][bookmark: _Toc174348525][bookmark: _Toc174542827]Qu'est-ce que la ludification?
La ludification est le processus d'utilisation des mécanismes, des éléments et des principes de jeu et de leur application à des contextes non-jeu pour mieux engager les utilisateurs. L'objectif de la ludification est d'inspirer les utilisateurs à interagir avec le contenu, en particulier avec des tâches qui ne sont pas agréables, telles que la gestion de la qualité des données.
[bookmark: _Toc143775739][bookmark: _Toc174348526][bookmark: _Toc174542828]Comment la ludification peut aider votre organisation
La ludification peut aider votre organisation à :

[bookmark: _Toc143775740][bookmark: _Toc174348528][bookmark: _Toc174542829]Quand utiliser la ludification
La ludification fonctionne mieux lorsque les personnes que vous souhaitez engager ne sont pas très intéressées, ne sont pas motivées ou sont confrontées à des tâches délicates. Vous pouvez l'utiliser dans contextes, qu’ils soient éducatifs ou professionnels. L’essentiel est de veiller à ce que la ludification soit alignée avec les objectifs de votre organisation.

2. [bookmark: _Toc143775741][bookmark: _Toc174348080][bookmark: _Toc174348529][bookmark: _Toc174542830]Ludification efficace
[bookmark: _Toc143775742][bookmark: _Toc174348530][bookmark: _Toc174542831]Comment mettre en place une ludification efficace

2.1.1 [bookmark: _Toc174348531][bookmark: _Toc174542832]Choisir un sujet spécifique / Identifier le problème 
Déterminer les causes des problèmes et comment les améliorer vous aidera à choisir le bon sujet pour la ludification. Écouter les utilisateurs et analyser les données sont essentiels pour comprendre le problème et créer une ludification efficace.
2.1.2 [bookmark: _Toc174348532][bookmark: _Toc174542833]Déterminer la durée et la fréquence
La durée de la ludification dépend principalement de la complexité de la tâche et des objectifs à atteindre. La ludification à court terme peut être utilisée pour augmenter rapidement l’engagement ou pour des sessions de formation, tandis que la ludification à long terme peut être employée pour un apprentissage continu ou un changement de comportement durable.
Recommandation
Si vous souhaitez ludifier un sujet spécifique avec peu de métriques, quelques séances de formation et peu de données à créer ou à modifier, nous vous recommandons une ludification à court terme (d’un jour à quelques semaines).
En revanche, si vous souhaitez ludifier un sujet à grande échelle, avec plus de données, de nombreuses sous-catégories à considérer, et une gestion accrue des données et des informations à apprendre ou à prendre en compte, nous vous suggérons une ludification à long terme (de quelques mois à plusieurs mois). 



La fréquence de la ludification dépendra des besoins de l'entreprise et du type de jeu que vous implémentez. Il est important d'équilibrer correctement le temps et l'énergie consacrés à la ludification pour garder votre équipe motivée par le jeu proposé. 

Recommandation
Nous vous recommandons de prendre des pauses après un jeu en fonction de sa durée et de l'énergie de votre équipe. La longueur des pauses doit être proportionnelle à la durée du jeu.
 


2.1.3 [bookmark: _Toc174348533][bookmark: _Toc174542834]Comprendre chaque type de joueur
Lorsque vous implémentez la ludification dans votre entreprise, il est important que tous les types de joueurs aient quelque chose qui les relie au jeu. Voici les différents types de joueurs.
· Explorateurs : Les explorateurs sont motivés par la découverte de nouveaux contenus, de secrets et d'informations cachées dans le jeu. Les explorateurs sont souvent motivés par la curiosité et le frisson de trouver de nouvelles choses.
· Accomplisseurs : Les personnes qui réussissent se concentrent sur l'atteinte d'objectifs, l'atteinte de niveaux élevés, l'obtention de récompenses et la démonstration de leur succès. Les accomplisseurs sont motivés par un sentiment de progression et d'accomplissement personnel.
· Socialisateurs : Les socialisateurs sont centrés sur les interactions avec d'autres joueurs. Ils aiment se connecter avec les autres, participer à des activités de groupe et établir des relations durables.
· Tueurs : Les tueurs sont compétitifs et cherchent à dominer les autres joueurs. Ils sont motivés par le défi, la compétition et le frisson de vaincre des adversaires.
2.1.4 [bookmark: _Toc174348534][bookmark: _Toc174542835]Choisir votre format : Jeux d’équipe vs jeux individuels
Le choix entre la ludification en équipe ou individuelle dépend du contexte et des résultats souhaités. Les jeux d'équipe favorisent la collaboration, renforcent le sentiment d'appartenance et encouragent les interactions sociales. Ils sont idéaux pour améliorer le travail d'équipe, la compétition et les réalisations collectives. D'autre part, les jeux individuels se concentrent sur la croissance personnelle, les défis individuels et les expériences personnalisées.

Recommandation
Équipe : Faites appel à des équipes lorsque la tâche exige diverses compétences et expertises que les individus seuls ne possèdent peut-être pas, et lorsque la collaboration, le partage des responsabilités et la prise de décision collective sont essentiels pour obtenir les meilleurs résultats.
Individuel : Créer des tâches individuelles lorsque le jeu nécessite une concentration approfondie, une expertise personnelle ou un haut niveau de créativité, ce qui permet une attention dédiée et minimise les distractions potentielles d'un environnement de groupe.

2.1.5 [bookmark: _Toc174348535][bookmark: _Toc174542836]Déterminez le système de mesure que vous utiliserez
Les niveaux, les badges, les titres et les podiums sont des éléments de jeu fondamentaux qui procurent un sentiment d'accomplissement et de reconnaissance aux participants.
· Points : L'utilisation de points est le moyen le plus simple de mesurer et de quantifier la progression des individus. Vous pouvez facilement utiliser des points et un autre système de mesure pour motiver les joueurs. Dans Boréalis, le nombre d'actions est très utile à utiliser comme points.
· Niveaux : Signifient la progression et la compétence, motivant les utilisateurs à atteindre des rangs plus élevés et à débloquer de nouveaux défis. 
· Badges : Servent de récompenses visuelles pour accomplir des tâches spécifiques ou démontrer des compétences particulières, favorisant un sentiment d'accomplissement. 
· Titres : Peuvent être utilisés pour désigner des rôles d'expertise ou de leadership, en faisant la promotion d'une saine concurrence et de la reconnaissance du statut dans l'environnement ludifié.
· Podiums : Les podiums sont utilisés dans une entreprise pour mettre en valeur les plus performants et reconnaître les réalisations exceptionnelles. Ils peuvent être utilisés dans tous les types de jeux.



Recommandation
Niveaux : Nous vous suggérons d'utiliser les niveaux sur une ludification à plus grande échelle dans laquelle les gens ont de nombreuses mesures avec lesquelles jouer et rivaliser individuellement ou en équipe.
Badge et titres : Nous vous recommandons d'utiliser un badge et des titres lorsque le sujet est plus spécifique et pour la compétition individuelle.

2.1.6 [bookmark: _Toc174348536][bookmark: _Toc174542837]Déterminer le prix 
En ludification, il est important d'avoir un prix pour motiver votre équipe à participer. Il existe différentes façons de déterminer le gagnant. Bien sûr, vous pouvez attribuer un prix au meilleur interprète, mais vous devez également vous assurer que tout le monde ou que chaque équipe ait une chance égale de gagner. C'est pourquoi il est crucial de créer des équipes de manière réfléchie. Voici quelques exemples de la façon d'attribuer un prix :
· Effectuez un tirage au sort parmi les 5 meilleurs interprètes
· Organisez un tirage au sort pour chaque niveau atteint ; lorsqu'une personne atteint un niveau, elle sera incluse dans le tirage au sort pour ce niveau spécifique
· Attribuez le prix à la personne qui a montré le plus d'amélioration
· Prix « Employé du mois », déterminé par des collègues ou des superviseurs
· Reconnaissance par le manager devant l'équipe
· Publication de reconnaissance sur LinkedIn
· Café ou déjeuner avec un supérieur inspirant
Recommandation
Nous vous recommandons d'ajuster la valeur du prix avec la durée du jeu.
 





[bookmark: _Toc143775743][bookmark: _Toc174348537][bookmark: _Toc174542838]Pratiques exemplaires et défis potentiels
[bookmark: _Toc174348538]
3. [bookmark: _Toc143775744][bookmark: _Toc174348081][bookmark: _Toc174348539][bookmark: _Toc174542839]Étapes de mise en œuvre de la ludification 
Voici un guide sur la façon de mettre en œuvre la ludification dans une entreprise si vous visez, par exemple, à améliorer la qualité des données :

[bookmark: _Toc143775745][bookmark: _Toc174348540][bookmark: _Toc174542840]Définir des mesures de qualité des données claires
· Identifiez le processus où la qualité des données fait défaut
· Choisissez les données spécifiques que vous souhaitez ludifier
· Fixez-vous un objectif réalisable 
· Créez un rapport qui affichera toutes les données liées à votre jeu
· Développer des widgets à ajouter aux rapports ; voici quelques exemples : 
· L'état actuel de la qualité de vos données
· Les données qui doivent être travaillées
· La progression (pour chaque individu ou pour l'équipe)
· La cible/l'objectif
· Notez votre ligne de base
· Mettez en place une certaine automatisation pour féliciter votre équipe lorsque vous atteignez un nouveau niveau ou lorsque l'objectif est atteint
[bookmark: _Toc174348541][bookmark: _Toc174542841]Déterminer les aspects de votre jeu
· Durée du jeu
· Les participants
· Individu ou groupe
· Le système de récompense que vous utiliserez :
· Attribuez des badges ou des points aux employés qui maintiennent une qualité de données élevée
· Identifier les récompenses motivantes pour la participation au système ludifié
· Choisissez un prix pour motiver l'équipe
[bookmark: _Toc174348542][bookmark: _Toc174542842]Mettre en pratique le jeu
· Présentez le jeu
· Comment présenter la ludification à l'équipe : Avant de mettre en œuvre un jeu à l'équipe, assurez-vous que vos employés comprennent le concept de ludification.
Suggestion : Avoir un représentant de ludification
· Avoir une personne ou une équipe dédiée en charge de la ludification au sein d'une organisation est crucial pour maximiser son efficacité. Cette surveillance spécialisée garantit que les stratégies de ludification s'alignent sur des objectifs commerciaux plus larges, en maintenant la cohérence et la pertinence. Ces experts peuvent analyser en permanence les données d'engagement des utilisateurs, adapter les mécanismes de jeu et concevoir des expériences sur mesure, améliorant ainsi la motivation et la participation. Leur rôle permet à l'organisation de créer des solutions ludifiées immersives et percutantes qui génèrent les comportements et les résultats souhaités. Cette personne superviserait la planification du jeu, l'expliquerait au groupe, et serait responsable du suivi et des résultats.

· Lancez le concours où les employés se font concurrence pour améliorer la qualité des données.
[bookmark: _Toc174348543][bookmark: _Toc174542843]Animer le jeu
· Délivrez des mots de motivation par le biais de notifications ou d'indicateurs de progrès
· Encouragez les gens à partager leurs points de vue sur les récompenses de participation
[bookmark: _Toc174348544][bookmark: _Toc174542844]Célébrer les réussites
· Célébrez publiquement les jalons et les réussites en matière de qualité des données
· Reconnaissez les personnes et les équipes qui contribuent de manière significative à l'amélioration de la qualité des données
· Recueilliez des commentaires : Passez en revue comment le jeu s'est déroulé, la progression, ce qui s'est mieux passé et ce qui s'est moins bien passé. Qu'est-ce qui pourrait être amélioré pour le prochain concours ?




4. [bookmark: _Toc174348082][bookmark: _Toc174348545][bookmark: _Toc174542845]Annexes

Exemple 1
John, le responsable de la ludification et le superutilisateur de Boréalis, suivra les étapes (ci-dessus) pour mettre en œuvre la ludification dans son entreprise. 
Vous pouvez utiliser la dernière colonne pour entrer vos commentaires / notes concernant la mise en œuvre de votre propre ludification.
· Durée : Ludification à long terme
· Format : Équipes
· Objet : Particuliers
	1. Définir des mesures claires de la qualité des données :
	Exemple Boréalis
	Votre ludification

	1.1
	Identifiez le processus où la qualité des données fait défaut
	Lorsque les gens ajoutent des personnes au système.
	

	1.2
	Choisissez les données spécifiques que vous souhaitez ludifier
	Vérifiez que les champs suivants sont renseignés : 
· Adresse courriel 
· Organisation 
· Langue de communication 
	

	1.3
	Fixez-vous un objectif réalisable
	D'ici 3 mois, je veux que 3000 personnes à Boréalis aient une adresse courriel, une organisation et une langue de communication.
	

	1.4
	Créez un rapport qui affichera toutes les données liées à votre jeu
	Nom du rapport : Qualité des données des individus (images 1, 2 et 3).
	

	1.5
	Développez des widgets à ajouter aux rapports

	Nom des widgets :
· Personnes sans courriel (image 1)
· Personnes sans organisation (image 1)
· Personne sans langue de communication (image 1)
· Les équipes (A, B, C, D) (image 2)
· La progression de chaque équipe (image 3)
	

	1.6
	Notez votre ligne de base
	(Voir image 1)
	

	2. Déterminez les aspects de votre jeu

	2.1
	Durée du jeu
	3 mois
	

	2.2
	Les participants
	Toute personne qui doit entrer des individus dans Boréalis.
	

	2.3
	Individuel ou de groupe ?
	Groupes (1 groupe par département)
	

	2.4
	Le système de mesure que vous utiliserez 
	Points : le nombre de points sera égal au nombre d'actions.
	

	2.5
	Choisissez un prix pour motiver l'équipe
	Un tirage au sort au sein de l'équipe gagnante permet à un participant de gagner une carte-cadeau.
	

	3. Mettre en pratique le jeu

	3.1
	Présenter le jeu

	John présentera le jeu lors de la réunion hebdomadaire avec tous les participants au jeu. Les rapports ainsi que les instructions seront présentés à l'équipe.

	

	3.2
	Lancez le concours où les employés se font concurrence pour améliorer la qualité des données
	Le concours sera lancé le lendemain de la réunion.
	

	4. Animer le jeu

	4.1
	Délivrez des mots de motivation par le biais de notifications ou d'indicateurs de progrès

	Des courriels seront envoyés chaque semaine pour féliciter l'équipe pour ses efforts et pour montrer ses progrès. Ces courriels contiendront également une note encourageant les gens à donner à John des commentaires sur le jeu. Il est important pour lui de recueillir des commentaires positifs et négatifs.
	

	4.2
	Encouragez les gens à partager leurs points de vue sur les récompenses de participation
	
	

	5. Célébrez les réussites

	5.1
	Célébrez publiquement les jalons et les réussites en matière de qualité des données

	Lorsque le jeu est terminé, John planifie une réunion pour annoncer l'équipe gagnante. Il fera également le tirage au sort pour annoncer qui gagnera la carte-cadeau. Il annoncera si l'objectif ainsi que les cibles ont été atteints. Tout le monde sera félicité et encouragé à donner des commentaires sur le jeu. Les commentaires seront pris en compte par John pour son prochain jeu de ludification.

	

	5.2
	Reconnaissez les personnes et les équipes qui contribuent de manière significative à l'amélioration de la qualité des données.

	
	

	5.3
	Recueillir des commentaires : Passez en revue comment le jeu s'est déroulé, la progression, ce qui s'est mieux passé et ce qui s'est moins bien passé. Qu'est-ce qui peut être amélioré pour le prochain concours ?
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Exemple 2
L'équipe client TechX utilise un système de gestion de projet appelé Boréalis pour suivre toutes les communications liées au projet, telles que les courriels, les appels et les notes échangées avec les clients. Cependant, il est difficile d'entrer ces communications de manière cohérente et précise dans le système. En conséquence, les employés doivent contacter le client plusieurs fois pour le même problème, réduisant ainsi l'efficacité du personnel et la qualité du service à la clientèle
· Durée : Ludification à court terme
· Format : Individuel
· Objet : Communications
	Identifiez le processus où la qualité des données fait défaut
	Entrée de communication dans Boréalis via Outlook.

	Choisissez les données spécifiques que vous souhaitez ludifier
	Le nombre de communications ajoutées dans le système.

	Durée du jeu
	3 semaines

	Les participants
	L'équipe client

	Individuel ou de groupe ?
	Individuel

	Le système de mesure que vous utiliserez
	Points et niveaux

	Choisissez un prix pour motiver l'équipe

	Un tirage au sort pour chaque niveau atteint par le joueur. Chaque niveau a un prix différent, évidemment le niveau le plus difficile obtient le meilleur prix.



Exemple 3
TechX Solutions est une société de technologie qui fournit diverses solutions logicielles à ses clients. L'un de leurs processus implique que l'équipe marketing envoie des communications importantes à ses clients via leur module de « communications intelligentes ». Cependant, l'entreprise a remarqué qu'il y a souvent des erreurs dans ces communications, y compris des noms de clients incorrects, des informations obsolètes et des problèmes de formatage.
· Durée : Court terme 
· Format : Groupe
· Objet : Communications intelligentes
	Identifiez le processus où la qualité des données fait défaut
	Les gens ont des difficultés à utiliser le module « communications intelligentes ».

	Déroulement du jeu
	Pendant la première heure, il y aura une séance d'entraînement animée par John. Il expliquera à l'équipe comment fonctionnent les communications intelligentes. Ensuite, il séparera l'équipe en groupes et distribuera la feuille d'instructions à chaque groupe (voir ci-dessous). En suivant les instructions, chaque groupe aura le reste de la session pour faire des communications intelligentes.

	Durée du jeu
	3 heures

	Les participants
	L'équipe marketing

	Individuel ou de groupe ?
	Groupes de 4 ou 5 personnes

	Le système de mesure que vous utiliserez
	Le succès des communications intelligentes montrera le succès du jeu.

	Choisissez un prix pour motiver l'équipe

	Un badge sera envoyé à l'équipe qui a réussi à envoyer ses communications intelligentes par courriel. Ils peuvent ajouter le badge à leur signature sur Outlook.



Exemple 4
L'équipe de vente a été confrontée à des défis avec la qualité des données dans leur système Boréalis. Des données incomplètes ou inexactes ont entraîné des occasions manquées, des efforts dupliqués et des inefficacités globales dans leur processus de vente. Alex, qui fait partie de l'équipe de vente, avait décidé de mettre en œuvre la ludification pour motiver ses collègues à améliorer la qualité des données des organisations.
· Durée : À long terme
· Format : Individuel
· Sujet: Organisations
	Identifiez le processus où la qualité des données fait défaut
	Organisations

	Choisissez les données spécifiques que vous souhaitez ludifier

	Vérifiez que les champs suivants sont renseignés : 
· Désignation des marchandises
· Localisation
· Contact principal
· Catégorisation
· Nature de la relation
· Gestionnaire des relations

	Durée du jeu
	2 mois

	Les participants
	L'équipe de vente

	Individuel ou de groupe ?
	Individuel 

	Le système de mesure que vous utiliserez
	Points et niveaux

	Choisissez un prix pour motiver l'équipe
	Un tirage au sort pour chaque niveau atteint par le joueur. Chaque niveau a un prix différent, évidemment le niveau le plus difficile obtient le meilleur prix.




Identifier et corriger les lacunes de connaissances


Dynamiser des programmes de formation monotones


Créer des processus de formation efficaces


Maintenir les employés à jour sur des évolutions


Rendre l'apprentissage des produits amusant et efficace


Créer des liens avec les employés et promouvoir le renforcement d'équipe



Difficulté équilibrée : Assurez-vous que les tâches ludifiées ne sont ni trop faciles ni trop difficiles afin de maintenir l'engagement des participants.


Évitez la sur-ludification : Soyez prudent pour ne pas submerger les utilisateurs avec une ludification excessive, car cela pourrait diluer l'expérience et l'impact souhaités.


Inclusivité : Assurez-vous que la conception de la ludification est accessible et agréable pour tous les participants, en évitant l'exclusion basée sur l'âge, le genre ou les capacités.


Faites attention lorsque vous revenez sur des données anciennes : Apportez des modifications aux données historiques avec prudence, surtout lorsqu'il s'agit de dossiers historiques ou de données déjà utilisées pour l'analyse ou la prise de décision.


1. Définir des mesures claires de qualité des données


2. Déterminer les aspects de votre jeu


3. Mettre en pratique le jeu


4. Animer le jeu


5. Célébrer les réussites
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