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CHAPITRE I :Introduction à la 
Gamification
Définition et origine de la gamification

La gamification, souvent définie comme l'application de

mécanismes de jeu dans des contextes non ludiques, a 

émergé comme une stratégie puissante pour stimuler 

l'engagement et motiver les individus dans divers 

domaines, y compris l'éducation.

La gamification dans l'éducation est une pratique 

innovante qui pénètre les processus éducatifs dans le 

but d'augmenter la motivation et l'engagement des 

étudiants.

Utilisant des éléments de jeu dans des contextes non 

ludiques tels que les écoles, les universités et la 

formation en entreprise, L’objectif de la gamification 



est de rendre l’apprentissage plus amusant et intéressant 

pour les étudiants, d’augmenter la motivation et le 

niveau d’engagement .

L'origine de la gamification remonte au début des 

années 2000, mais ses racines conceptuelles peuvent 

être retracées bien avant. Les premières applications 

notables ont émergé dans le domaine du marketing et 

des applications commerciales, où des entreprises ont 

utilisé des éléments de jeu pour attirer et fidéliser les 

clients. Avec la croissance d’Internet et des 

technologies mobiles, les établissements 

d’enseignement ont commencé à utiliser activement 

des techniques ludiques telles que les scores, les 

réalisations et les niveaux pour motiver les étudiants. 

Cela a permis de transformer l’apprentissage d’un 


