
Cercle d’apprentissage
Initiation à la gamification

1EcoGameLab, agence de gamification.

http://ecogamelab.com
http://ecogamelab.com
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Consultant & Designer
en gamification

Alexandre Duarte  Fondateur de EcoGameLab 
Mobiliser sur le développement durable par la gamification
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Livre pratico-pratique sur la 
gamification.
Sortie le 31 mars 2021 ! 

Démocratiser la gamification
avec des outils pratique
et de la sensibilisation



ICE-BREAKER
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Choisir un jeu et expliquer 
pour quelles raisons 

il nous plaît.



La gamification - définition

C’est une méthode qui consiste à 
appliquer des mécanismes ludiques à 
un processus, une application, une 
situation, afin d’atteindre des objectifs 
spécifiques. 

Elle vise en priorité à engager l’humain 
sur la durée, essentiellement pour 
fidéliser, motiver, former, impliquer, 
challenger et récompenser.
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La gamification, est-ce un jeu ?

GAMIFICATION

Des éléments ludiques sont ajoutés à 
une situation concrète
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SERIOUS GAME

Des éléments “sérieux” sont mis en 
avant dans un jeu



Qui joue ?
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Les 9 leviers d’engagement
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Quels leviers sont à privilégier ?
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Des goûts différents selon les profils



La gamification dans 
votre quotidien
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L’ingrédient clé 
des applications à succès

Un document proposé par EcoGameLab, agence de gamification.

http://ecogamelab.com
http://ecogamelab.com


LinkedIn et la barre de progression
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Le barre de progression est sans doute l’élément le plus classique et le 
plus efficace en terme de gamification. La barre de progression permet à 
tout moment de savoir notre progression par rapport à un objectif et nous  
motive à l’atteindre.



Blablacar et les statuts

Le statut caractérise l’utilisateur au sein de la communauté.  Le statut 
véhicule un message auprès des autres utilisateurs et peut être 
accompagné de divers avantages ou inconvénients.
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Lilo et le sens

Le sens fait appel au besoin de faire partie de quelque chose de plus 
grand que soi, de donner un sens épique à nos actions.
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Duolingo et les challenges
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Les challenges permettent de concentrer la motivation de l’utilisateur afin 
d’atteindre l’objectif fixé. Des défis clairs, successifs et représentant le bon 
niveau de challenge sont la clé du succès de Duolingo.



La gamification dans la 
conduite du changement
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Qu’est-ce qui fait qu’on passe de 
l’intention à l’action ?

Un document proposé par EcoGameLab, agence de gamification.

http://ecogamelab.com
http://ecogamelab.com


Le gap de l’intention à l’action
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INTENTION ACTION



Les barrières à lever
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Ancien comportement

Nouveau comportement

“Cela ne me concerne pas”

“Les autres ne le font pas”

“Est-ce vraiment utile ?”

“C’est compliqué”



Les leviers pour passer à l’action
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Ancien comportement

Nouveau comportement

Influence sociale

Facile et fun

Se sentir concerné

Mesurer l’impact



Les barrières à lever
“Je ne suis pas concerné”
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Les leviers pour agir
Se sentir concerné

La Fresque du climat

- 3 heures pour comprendre le 
réchauffement climatique et ses 
conséquences

- Plus de 5000 joueurs
- Jusqu’à 900 joueurs simultanés

Un atelier ludique et pédagogique
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Les barrières à lever
“Les autres ne le font pas”
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Les leviers pour agir
L’influence sociale
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Les leviers pour agir
L’influence sociale

Familles à énergie positive

- Plus de 45 000 familles engagées
- 10% d’économies d’énergie / an
- 200 € d’économies / an

Les capitaines d’équipes ont un rôle clé : 
parrainage, accompagnement, relances
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Les barrières à lever
“C’est complexe”
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Les leviers pour agir
Facile et fun

SneakyCards

1. Réaliser un challenge
2. Donner la carte à quelqu’un
3. Recommencer

36 challenges à partager !
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Les leviers pour agir 
Facile et fun
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Les nudges

Incitation à faire le 
bon comportement

Plutôt thé ou café ?



Les barrières à lever
“Est-ce vraiment utile ?”
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Les leviers pour agir
Mesurer l’impact

CiviTime

- 87% des joueurs apprennent des 
choses sur leur politique RSE

- 60% taux moyen de participation
- 92% des joueurs veulent réutiliser 

CiviTime

Impliquez vos collaborateurs dans la 
stratégie RSE de votre entreprise 

29

● L’impact de chaque 
challenge réalisé est 
connu

● La progression à l’
échelle de l’entreprise 
est significative



Les leviers pour agir
Mesurer l’impact

WeNow

- 15 millions de km parcourus
- 10% de réduction de la consommation
- 300 000 tonnes-équivalent CO2 évitées

Grâce à des feedbacks personnalisés sur 
votre conduite
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Pas de solutions miracles
Des outils sur mesure pour chaque profil et chaque situation 
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Rejoindre le Slack

La communauté Gamifi’cartes 
devient... 

...La communauté 

Une communauté pour tous ceux et 
celles qui veulent progresser dans la 
connaissance et la pratique de la 
Gamification.

https://join.slack.com/t/fidbak-gamification/shared_invite/zt-ku4mnugl-fQnzS_TQaScgLxAPJc9F7g


A vous de jouer 🎲
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Alexandre Duarte

➔ alexandre@ecogamelab.com
➔ + 33 (0) 6 71 93 27 99
➔ EcoGameLab.com

La gamification n’est pas une tendance éphémère mais belle et bien une des clés 
de la réussite des entreprises de demain.

Faites la différence, intégrez la gamification dans vos futurs projets et engagez 
vos utilisateurs !

http://ecogamelab.com
http://ecogamelab.com

