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Comment traduire les 
questions sur les faits en 
éléments de jeu variés ? 
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❖ Recherche en ingénierie des EIAH
❖ Génération d’activités de jeu de type Roguelite
❖ Entrainement aux connaissances déclaratives

Entrainement
Besoin de 
répétition

Besoin 
d’activités variées

Objectif : Adresser le problème de l’alignement pédago-ludique, au niveau 
algorithmique, pour la génération d’activités de jeu d’entrainement aux 

connaissances déclaratives

❖Modélisation permettant une représentation 
sous forme générique des questions sur les faits

= indépendant d’un domaine didactique
❖ Approche par paramétrisation

= instanciation des paramètres utiles uniquement

❖Modélisation à partir d’abilities et d’intentions
❖ Ability = comportement des éléments de jeu 

(ex. un bloc peut être poussé ⇒ pushable)

❖ Intention = objectif d’entrainement 
(ex. affichage de propositions, de question, etc.)

✓ Augmentation de la variété 
✓ Indépendance des éléments de jeu (ajout d’éléments ⇏ l’ajout de gameplays)

✓ Réduction du temps de conception (ajout de gameplays ⇏ l’ajout d’éléments de jeu)

QuestionedFact

Original fact : 2 x 10 = 20
Question = 2 x 10 = ?
Propositions = {2, 10, 20}
Solutions = {20}
Number of answers = 1

GameElement

Lapin Vache Bloc Détecteur Affichage vert Levier
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Gameplay

Component
Intention = propositions
Ability = Catchable

Component
Intention = statement
Ability = Display

Gameplay

Structure
Intention = propositions

Ability = Horizontal

Component
Intention = propositions
Ability = Catchable

Component
Ability = Detector

Component
Intention = statement
Ability = Display

Gameplay

Component
Intention = propositions
Ability = Rotable

Component
Intention = statement
Ability = Display
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Ability = Verificator
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