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INTRODUCTION




Aujourd’hui, le téléphone portable est devenu une indispensabilité pour la majorité
des personnes vu que les gens I’utilisent non seulement pour la communication mais il
contribue actuellement a réaliser un nombre de tiches considérable dans la vie des
individus grace a la révolution technologique dans le monde digital. Et parce que
I’éducation et 1’apprentissage se considerent depuis toujours comme les plus grands
intéréts de toute personne, plusieurs applications mobiles ont été congues pour servir ce
domaine. Surtout en ce qui concerne [’apprentissage des langues étrangeres plus

précisément 1’apprentissage du FLE.

Apres avoir fait une petite expérience avec quelques applications d’apprentissage
des langues que nous trouvons tres intéressant de comprendre leurs mécanismes, nous
avons constaté qu’il existe deux types d’applications mobiles pour 1’apprentissage des
langues. Le premier type se caractérise par 1’utilisation de ce qu’on appelle la gamification
(Les ¢léments de jeu), cependant le type restant ne s’intéresse pas vraiment a ce genre de

techniques.

Dans le but de vérifier I'utilité de la gamification au sein de ces applications, nous

nous sommes posée la question suivante :

- Quel est le role joué par la gamification dans 1’acquisition des compétences langagicres

en FLE dans le cadre d’un apprentissage informel ?
Autres questions découlent de cette derniere :
-Ces ¢léments de jeu améliorent-ils le processus d’apprentissage informel du FLE?
- ’apprenant autonome du FLE, est-il motivé par la gamification?
-Quel sont les ¢léments de la gamification qui motivent effectivement 1’apprenant ?

-Y aura-t-il une différence entre les apprenants étrangers et algériens par rapport a I’impact

de la gamification sur leur apprentissage informel du FLE ?



Et pour répondre a ces questions nous proposons les hypotheses suivantes :

-La gamification favoriserait 1’acquisition des compétences langagiéres dans
I’apprentissage du FLE tout en mettant I’apprenant dans une sphere de détente pour la
bonne assimilation. Cela pourrait apporter de bonnes répercussions sur la psychologie des

apprenants et changer 1’idée classique de 1’apprentissage.

-Les éléments de jeu empécheraient le processus d’apprentissage informel du FLE car
I’aspect ludique existant pourrait distraire et déconcentrer 1’apprenant de son but majeur
qui est en principe 1’acquisition des quatre compétences langagieres (Compréhension écrite

et orale et expression écrite et orale)

-La nature ludique de la gamification motiverait 1’apprenant autonome du FLE a travers
garder son lien de contact avec son application qui veut dire une exploitation optimale de

I’application.

-Les ¢léments les plus motivants dans un apprentissage informel seraient les points, les
badges et la table de classement vu que ces derniers seraient utilisés intensivement dans

plusieurs domaines.

-Le public étranger pourrait mieux apprécier 1’utilisation de la gamification dans ce genre
d’application par rapport au public algérien étant donné que cette image de motivation

serait plus connue dans les autres pays.

Pour vérifier les hypotheses ci-dessus, nous avons choisi de travailler sur une seule
application de chaque catégorie (DUOLINGO qui se base essentiellement sur la
gamification et MOSALINGUA qui en manque). Et pour I’expérimentation nous tenterons
d’opter pour une étude a double comparaison : entre ces deux applications et entre le
public algérien et le public étranger en nous basant sur I’outil de questionnaire destiné aux

utilisateurs de DUOLINGO et MOSALINGUA a titre équivalent.

Notre recherche se divisera en trois chapitres, le premier chapitre entamera la
gamification et ses différents éléments, ainsi que son impact sur les apprenants autonomes
dans un cadre auto-éducationnel (I’apprentissage informel du FLE), plus précisément, par
applications mobiles. Le deuxiéme chapitre entamera la méthodologie utilisée pour le
recueil des données et toute la démarche suivie pendant cette expérimentation ainsi que la

description des questionnaires et les contraintes rencontrées dans cette recherche. En



troisieme chapitre nous traiterons les informations tout en analysant les données recueillies
graces aux questionnaires et interprétant les résultats obtenus dans cette recherche.
Finalement au niveau de la conclusion, nous tenterons de donner des réponses a nos

questionnements de départ.



CHAPITRE 01

LA GAMIFICATION ET L’APPRENTISSAGE INFORMEL DU FLE
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Ce chapitre va porter sur les éléments conceptuels et théoriques de ce travail. 11

comportera un apercu sur la gamification et ses éléments ainsi que I’apprentissage informel

du FLE et ses moyens.

1.

LA GAMIFICATION

1.1.  Les bénéfices du jeu

Ce qui est commun c’est que les jeux ne sont qu’une perte de temps pour les
enfants et que ces derniers doivent investir ce temps pour leur apprentissage et rien
d’autre. Alors que pour les adultes, jouer est un acte qui ne les concerne pas et qui ne
doit pas faire partie de leur vie quotidienne. Cette information est erronée, les jeux
offrent un nombre considérable d’avantages que ce soit pour les enfants ou pour les
adultes. En ce qui suit, nous mentionnons quelques bénéfices que I’acte de jouer peut

avoir :
- Pour les enfants

-Développement intellectuel et cognitif : les enfants ont besoin de jouer car le jeu
est un moyen de création et d’innovation. L’enfant rencontre dans le jeu plusieurs
situations problémes qui demandent la bonne réflexion et la rapidité dans la prise

des décisions.

-Se rendre plus sociable : plusieurs jeux collectifs améliorent la sociabilité et
renforce la personnalité surtout s’il s’agit d’un jeu d’équipe. L’enfant apprend a

coopérer avec les autres et surmonter son narcissisme pour gagner le jeu.

-Développement de la mémoire : la mémoire des enfants peut étre entrainée par les
jeux de mémoire et de réflexion, un moyen excellent qui suscite I’attention des

enfants et développe leurs compétences de mémorisation.

-Renforcer la confiance en soi: jouer et surtout gagner en jouant renforce la
confiance de I’enfant en lui-méme vu que cela crée chez lui une sensation de

satisfaction et de réalisation.

-Découvrir I’environnement d’une fagon vite et slire : grace aux jeux I’enfant sera

permis d’avoir des expériences et de découvrir son environnement sans s’exposer
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aux véritables dangers. Le jeu représente dans ce cas une simulation de la vie réelle

qui permet a I’enfant de faire des erreurs et d’en apprendre slirement.
- Pour les adultes

-Se déstresser : participer aux jeux est amusant, cela provoque la sécrétion d’un

enzyme appelant endorphine, le responsable de la sensation de la joie!.

-Améliorer la fonction du cerveau : le jeu d’échecs, les puzzles ou les casse-téte

sont tous des jeux qui développent la mémoire et améliorent la fonction du cerveau.

-La motivation a la création : I’atmosphere du jeu favorise I’apprentissage des
nouveaux concepts dans une situation de détente, cela crée effectivement une

motivation a la création.

-Renforcement des relations entre personnes : le philosophe Platon dit « On peut en
savoir plus sur quelqu’un en une heure de jeu qu’en une année de conversation »*,

parce qu’au moment du jeu les personnes réagissent naturellement et spontanément.

-Avoir toujours un esprit jeune et motivé, comme le confirme George Bernard
Shaw dans le passage suivant : « On n’arréte pas de jouer parce qu’on vieillit, on

vieillit parce que on arréte de jouer ».’

1.2. L’apparition de la gamification

Les jeux étaient depuis toujours une source d’amusement et de défi, que ce
soit des jeux classiques comme le XO, le football et le cache-cache ou des jeux-
vidéos et jeux mobiles comme Zumbi Tsunami, Candy Crash et le PlayStation. Dans
des endroits de travail qui favorisent I’utilisation du jeu, 1’assimilation de
I’information est rapide et la productivité est toujours meilleure car le jeu améliore
I’efficience globale et stimule ’intérét et I’implication des employés* . Ces derniers
préferent travailler dans des conditions de jeux et de fun, surtout lorsqu’il est
tolérable de faire des erreurs et de réessayer a nouveau. Ainsi dans des endroits plus

informels comme a la maison, les jeux favorisent la cohésion et 1’interrelation

! http://dfjeuxvideostpe.blogspot.com/ (04/03/2019 — 21:48)

2 https://gusandco.net/2012/11/22/7-citations-sur-le-jeu-i/ (22/05/2019 00 :26)

3 http://lifestylers.fr/citations-motivantes-blogueurs-entrepreneurs-web/ (22/05/2019 00 :17)

4 https://www journaldunet.com/management/expert/54650/5-bonnes-raisons-d-adopter-le-jeu-pour-doper-la-
performance-de-son-entreprise.shtml (04/03/2019 — 22:12)


http://dfjeuxvideostpe.blogspot.com/
https://gusandco.net/2012/11/22/7-citations-sur-le-jeu-i/
http://lifestylers.fr/citations-motivantes-blogueurs-entrepreneurs-web/
https://www.journaldunet.com/management/expert/54650/5-bonnes-raisons-d-adopter-le-jeu-pour-doper-la-performance-de-son-entreprise.shtml
https://www.journaldunet.com/management/expert/54650/5-bonnes-raisons-d-adopter-le-jeu-pour-doper-la-performance-de-son-entreprise.shtml

familiales et on considere le temps du jeu en famille comme un moment de détente et
d’amusement. Dans le jeu, le joueur focalise sur I’expérience indépendamment de la
réalisation d'un but c'est-a-dire le plus important est de se divertir sans fixer des
objectifs a atteindre, dans les pires des cas il va perdre une chance ou refaire la partie
mais, a chaque fois, il va acquérir de nouvelles compétences et améliorer ses
performances. On ne joue pas parce qu’on est obligé de le faire mais parce qu’on
aime jouer et généralement on s’oublie lorsqu’on joue. Pourquoi alors les jeux sont
assez captivants et les joueurs passent un temps considérable en jouant sans étre
fatigué ni s’ennuyer ? Tout simplement parce que les jeux sont construits des
¢léments de compétition, de défi, de curiosité et d’équipes qui augmentent la
participation et la motivation. Ces éléments peuvent étre alors exploitables dans
d’autres domaines libres de plaisir et de motivation comme [’éducation,
I’enseignement/apprentissage, la santé, les sites internet, le travail (motivation des

employés) ou autres. C’est ce que 1’on appelle « la gamification ».
1.3.  Definition de la gamification

Comme tout concept, la gamification a eu une pluralit¢ de définitions
proposées par des spécialistes, des professeurs et des chercheurs. Selon Sophie

Renault la gamification représente :

« Le processus par lequel les ressorts et la philosophie du jeu
sont utilisés pour engager des acteurs a résoudre des problématiques.
Ainsi, c’est en dehors de la sphere classique du jeu et dans de
nombreuses industries que l’on cherche a créer une atmosphere ludique
afin d’encourager la participation des individus. Sans en étre
nécessairement conscients, des acteurs lambda deviennent des joueurs

concourant a un processus de création de valeur »°.

Cette définition proposée par Sophie Renault, Maitre de Conférences a I'IAE
d'Orléans — Vallorem, explique comment la gamification peut étre utile dans de
nombreuses situations et la fagon dont elle peut influencer les acteurs pour améliorer

le processus de création.

5 Renault, S. (2014). Combiner gamification et crowdsourcing : contours d'une innovation managériale,
Management des Technologies Organisationnelles, Vol 4, (pp. 200-208)



Et pour Kevin Werbach il s’agit bien de 1« utilisation d’éléments de jeu et de

techniques de création de jeu dans un contexte qui ne reléve pas du jeu » °

Cet extrait de Kevin Werbach, Professeur d'études juridiques et d'éthique des affaires
a I’école Wharton de 1'Université de Pennsylvanie, dans son livre « For the win »

représente une définition directe, bréve et compléte de la gamification.

Gabe Zichermann de sa part rajoute que :

« Le concept appelé gamification revient a implémenter des
éléments de design tirés de jeux, de programmes de récompenses pour
consommateurs fidéles, et d’éléments propres a I’économie pour motiver
['utilisateur »’

Gabe Zichermann, auteur canado-américain, conférencier et entrepreneur en série,
explique dans sa définition de la gamification ’appellation de ce concept et son

utilisation dans un cadre économique.

A partir de ces définitions nous pouvons dire que la gamification est
I’ensemble des mécanismes du jeu qu’on peut utiliser hors d’un contexte de jeu,
c’est-a-dire, c’est la mise en application des éléments qui définissent un jeu et qui le
rendent amusant et attrayant (classement, niveaux, étoiles, badges...) dans d’autres
domaines qui ne sont pas censés l’utiliser et qui manquent de motivations et de
plaisir comme le travail et I’éducation pour améliorer la productivité et détendre
I’atmosphere sans vraiment s’y rendre compte. C’est donc une solution sous forme
d’un amalgame de deux domaines, le premier se caractérise par le haut débit de
I’interaction et de I’implication (les jeux) alors que le dernier en manque
compleétement. C’est une maniere de profiter des éléments de jeux pour augmenter

la participation et la productivité des individus dans d’autres domaines.

¢ Werbach, K. et Hunter, D. (2012). For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business,
Wharton Digital Press. Philadelphia. P26

7 Zicherman, G. and Joselin, L. (2013). The Gamification Revolution: How Leaders Leverage Game
Mechanics to Crush the Competition, McGraw-Hill Professional. . New York. p22
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1.4. Jeux, game-based learning et gamification

Pour bien comprendre le concept de la gamification et ses ¢léments, il faut

d’abord faire la différence entre trois termes :

- Les jeux : ce sont des activités ludiques qui se basent sur des régles imaginaires
propres au jeu permettant de réaliser un résultat mesurable (gain ou perte). Le

joueur dans ce cas n’a qu’un seul et unique but : le divertissement.

- Game-based learning : appelé aussi « serious games » ou « I’apprentissage par
les jeux » qui veut dire 1’utilisation des jeux afin d’installer certaines compétences
chez les apprenants car apprendre en jouant motive l’apprenant, augmente sa
participation et favorise le processus d’assimilation et lui permet d’apprendre en
s’amusant. Par exemple les jeux de société pour enfants qui ont pour but la maitrise

de I’orthographe de la langue francaise

- Gamification : la gamification se caractérise par I’utilisation des techniques, des
mécanismes et des ¢léments de jeu dans un contexte qui ne reléve pas du jeu afin de
motiver et d’impliquer les personnes pour une atteinte rapide et effective des

objectifs.
1.5.  Le systeme gamifié

D’apres Kevin Werbach et Dan Hunter, les éléments de la gamification se
composent de trois catégories : les dynamiques, les mécaniques et les composantes.
Ces ¢léments sont en interrelation et I’équilibre dans leur utilisation garantie la

réussite du systéme gamifié. 8
1.5.1. Les dynamiques

Elles représentent la partie implicite du systéme gamifié¢. Ces éléments
n’apparaissent pas dans le systeme ni dans les jeux mais ce sont plutdt des
¢léments théoriques qui expliquent la nature de la relation entre les joueurs et

les mécaniques, ces €léments sont les suivants :

8 Werbach, K. et Hunter, D. (2015). The Gamification Toolkit: Dynamics, Mechanics, and Components for
the Win. Warton Digital Press. Philadelphia. p 16
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- Les contraintes : c’est I’ensemble des obstacles et limites que le joueur peut
affronter dans le jeu et tout jeu comporte des contraintes. Par exemple les chances
limitées pour jouer « les vies » est une contrainte qui se trouve dans la plupart des

jeux, comme c’est le cas a Duolingo.

X Yve

Type what you hear

O o

Ce sont mes chats

Capture d’écran 01 : Les chances de vie a Duolingo

- Les émotions : c’est un ¢lément trés important dans le systeme gamifi¢. Car les
émotions comme la joie, la compétition ou méme la frustration se considerent

comme un moteur qui conduit le joueur a interagir avec son jeu.

- La narration : cela permet de se familiariser avec le jeu et donne un sentiment
d’appartenance au jeu. La narration est un élément indispensable dans un systeme
gamifié car elle augmente I’engagement des joueurs et renforce leur implication.

Duolingo envoie des histoires par e-mail a ses utilisateurs afin de les motiver.

® Capture d’écran prise le 01/12/2018 21 :11
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< 8 § = :

Get motivated with these
stories!

Marilee’s New German Life

Learning since 2014

Some people learn German for fun.
Marilee did it to prepare for a new
life in Germany, where she found a
job and moved this year. Thanks
to Duolingo, she speaks German at
work and with her significant other,
whose family and friends

Anrmamaniniaata warith har Anhs in

10

Capture d‘écran 02 : La narration a Duolingo

- La progression : elle représente toute compétence qu’un joueur peut acquérir en
jouant. Elle permet d’améliorer ses performances et cela motive plus le joueur et

augmente sa participation.

- Les relations : comme les interactions entre les joueurs, les amitiés et la
coopération. Cet élément s’intéresse aux relations sociales qui se produisent dans
un jeu. De plus, les joueurs développent entre eux un sentiment de compétence, de
défi et de coopération, surtout s’il s’agit des groupes ou des équipes ou la personne
est en interaction permanente avec les autres. A Duolingo, il existe des clubs pour

améliorer cet aspect social entre les apprenants.

10 Capture d’écran prise le 29/12/2018 18 :05
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= Clubs

Join a French Club!

Practice chatting in French with other
learners

FIND ME A CLUB
C CREATE ) C CLUB CODE )

L J
S © I om

Clubs

Capture d’écran 03 : Les clubs a Duolingo
1.5.2. Les mécaniques

C’est I’ensemble de processus qui influence directement les joueurs en
les motivant a la participation. Globalement, il y a dix mécaniques importantes

a la création d’un systéme gamifié :

- Les défis : ils représentent les problemes et les quétes que le joueur est censé
surmonter et résoudre pour avoir des récompenses. C’est un élément utilisé

intensivement a Duolingo pour motiver les utilisateurs a apprendre.

! Capture d’écran prise le 01/12/2018 21 :14
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Up for a challenge?

Maintain your streak for 7 more days and
we'll double your 5 lingot wager.

WAGER 5 LINGOTS

NO THANKS
12

Capture d’écran 04 : Les défis a Duolingo

- La chance : ce sont les éléments qui apparaissent au hasard dans le jeu, sans faire
un effort pour les obtenir comme certaines récompenses gratuites. Cela augmente la
motivation des joueurs car ils seront toujours a 1’attente des récompenses en plus.
Par exemple, dans 1’application de Duolingo, on offre des lingots gratuits de temps

en temps.

12 Capture d’écran prise le 30/11/2018 10 :43
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You found 5 lingots!

13

Capture d’écran 05 : Les récompenses aléatoires a Duolingo

- La compétition : c’est un élément qui se trouve dans la plupart des jeux. La
compétition existe entre les joueurs ou entre les équipes et les groupes. Elle

renforce le sentiment d’appartenance des personnes et augmente leur engagement.

- La coopération : c’est cette interrelation entre les joueurs qui les poussent a
collaborer pour atteindre un objectif bien déterminé et gagner le jeu. Comme a

Duolingo, les apprenants s’entraident pour pouvoir apprendre une langue étrangere.

13 Capture d’écran prise le 01/12/2018 21 :22
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<« Leave a comment

Confused about this
sentence? See if these

comments from fellow
learners will help!

@ Bonjour, bienvenue.

Hello, welcome.

16 COMMENTS

% importerad
- Could you reply to someone
with "bienvenue" if they say

"merci"?
3 AV REPLY

I jedil0548

You would actuallv sav "De rien"

POST
14

Capture d’écran 06 : La coopération a Duolingo

- Le feedback : ce sont les informations qui montrent les performances d’un joueur.
A Duolingo, les feedbacks apparaissent comme des messages qui évaluent les

réponses des apprenants.

f— ]
Translate this sentence Select all correct translations
I am a boy.
a girl Je suis un gargon.

[~ Je suis est gargon.

Je sous un gargon.

|- Oops, that's not correct. |-

You are correct ;
Je suis un gargon.

am Paul

CONTINUE CONTINUE
15

Capture d’écran 07-08 : Le feedback a Duolingo

14 Capture d’écran prise le 23/11/2018 18 :17
15 Captures d’écran prises le 11/11/2018 12 :45
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- Les ressources : c’est la collection de certains éléments qui figurent pour le joueur
dans le jeu. Généralement elles représentent des pieces d’argent, des badges ou des

fruits.

- Les récompenses : ce sont des prix que le joueur peut gagner apres avoir accompli
certaines taches ou missions. Les badges et les €toiles font partie des récompenses a

Duolingo.

Achievement Unlocked!

OVERACHIEVER

You earned 50 XP in a day

16

Capture d’écran 09 : Les récompenses a Duolingo

- Les transactions : qui se produisent avec le jeu, le systtme ou avec d’autres

joueurs.

- Les tours : c’est la participation alternative entre les joueurs pour garder I’énergie

et augmenter la chance du gain comme c’est le cas dans le football.

- Le statut gagnant : un élément trés important dans la gamification car il explique

les buts et les quétes que le joueur et/ou 1’équipe doit accomplir pour gagner le jeu.
1.5.3. les composantes

Les ¢léments de cette catégorie sont plus clairs et concrets et

représentent les matériaux réels utilisés lors de la création d’un systeme

16 Capture d’écran prise le 23/11/2018 18 :23
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gamifié. Ils occupent la plus grande partie du systéme car ils sont tres

nombreux, en ce qui suit, nous mentionnons quelques uns :

- les points: cet élément se trouve dans la majorité des jeux. Généralement,
I’obtention des points est toujours apres 1’accomplissement d’une certaine mission

ou a la fin d’un niveau. Comme les lingots a Duolingo.

2 2

You earned 2 lingots!

Watch an ad to double the amount.

<° DOUBLE REWARD >

NO THANKS

17
Capture d’écran 10 : Les lingots a Duolingo

- Les badges: ce sont les représentations visuelles des réalisations et qui
représentent un élément de récompense accompagnant surtout le gain des points'S.
Cela peut étre des badges, des étoiles et méme des trophées. Ils représentent un
feedback positif et une bonne source de motivation pour les gens. Leur utilisation a

Duolingo est remarquable.

17 Capture d’écran prise le 20/11/2018 20 :37
8Werbach, K. et Hunter, D. (2015). The Gamification Toolkit: Dynamics, Mechanics, and Components for
the Win. Warton Digital Press. Philadelphia. p 32
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Get one week of free Plus for
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Duolingo.
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Capture d’écran 11 : Les badges a Duolingo

- La table de classement : qui montre le classement des personnes selon leurs
réalisations et accomplissements. La table de classement est toujours publique,
c'est-a-dire tous les joueurs peuvent voir qui est en premier pour augmenter leur

esprit compétitif. Le classement a Duolingo se fait selon les points d’expérience xp.

< Leaderboard LEAVE CLUB

Weekly Leaderboard
50 MEMBERS
INVITE

manel
1 day streak

0 mk 450 XP
T 92 day streak

490 XP

m 441 XP

2 day streak

Absher Rizak
21 day streak

[ 2 ¢ 275 XP
[ - 4 [ LyleMorris 267 XP 20

Capture d’écran 12 : La table de classement a Duolingo

19 Capture d’écran prise le 01/12/2018 21 :22
20 Capture d’écran prise le 13/12/2018 15 :07
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La barre de complétion : c’est I’élément qui montre 1’évolution des joueurs. Son
utilisation dans un systéme gamifié pousse les personnes a compléter ce qu’il reste
pour remplir la barre de progression. Car en psychologie, I’esprit humain se
dérange en voyant des choses incompletes et cette barre le pousse a accomplir ses
missions. Elle peut figurer dans plusieurs formes, par exemple a Duolingo, il y en a

des circulaires et des droites.

Lesson Complete! +10 XP
Combo Bonus! +3 XP

Excellent!

1 day streak

s M T w T ‘ F ), S \
w 37 XP away from

meeting your goal

CONTINUE CONTINUE
21

Capture d’écran 13-14 : La barre de complétion a Duolingo

Les récompenses : tout le monde apprécie les récompenses et les bonus, que ce
soit des récompenses d’un accomplissement ou bien des récompenses aléatoires
qu’un joueur peut gagner gratuitement. Elles représentent une grande source de

motivation.

Les niveaux : un des éléments les plus utilisés dans les jeux. Ils sont des étapes
définies dans la progression du joueur avec une difficulté progressive. Les niveaux
aident les joueurs a voir exactement ou ils se trouvent et leur donne un sentiment
d’accomplissement. Il y a deux types de niveaux : le niveau de playing qui
détermine la difficulté de la tache choisie et le niveau du joueur qui montre la

progression du joueur au sein du jeu??.

2L Captures d’écran prises le 21/12/2018 21 :07
22 Buzais, A. (2017). LES EFFETS DE LA GAMIFICATION SUR LA MOTIVATION EN MILIEU
SCOLAIRE . Mémoire de Master. Université Catholique de 1’Ouest, France.
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increasing your daily goal!
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Basics:1:

Casual 10 XP a day
O e Regular 20 XP a day
Greetings Basics 2 ® izﬁ:;ended 30 XP a day
Insane 50 XP a day

2 .

People Travel

a = O
2 v QUU))
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Learn

You can always
change this
goal later

Capture d’écran 15-16 : Les niveaux a Duolingo

- Les avatars : Les avatars sont des représentations visuelles du personnage d’un
joueur. Un avatar peut étre de la simple forme colorée a un rendu 3D détaillé et
personnalisé. La principale exigence est que l'avatar identifie de maniere unique le
joueur?*. Dans I’application de Duolingo, les apprenants sont appelés a créer un

comptes pour avoir leurs propres avatars.

2 Captures d’écran prises le 20/11/2018 20 :37
24 Werbach, K. et Hunter, D. (2015). The Gamification Toolkit: Dynamics, Mechanics, and Components for

the Win. Warton Digital Press. Philadelphia. p 33
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Welcome, manel!

Your profile has been successfully created.

RETURN HOME
25

Capture d’écran 17 : Les avatars a Duolingo

- Les quétes : Une quéte est une mission attribuée aux joueurs. Généralement, elle
est suivie par des récompenses. Accomplir les quétes a Duolingo permet de gagner

des étoiles et des badges.

BIG SPENDER WILDFIRE

Next Level: Spend 20 lingots Next Level: Maintain a 7-day streak

Capture d’écran 18-19 : Les quétes a Duolingo

25 Capture d’écran prise le 20/11/2018 20 :17
26 Captures d’écran prises le 01/12/2018 21 :22
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- La compétition : c’est une situation de concurrence et de défi trés importante dans
la création d’un systéme gamifi¢ car elle incite les gens a améliorer leurs
performances en se comparant aux autres. Par exemple a Duolingo il y a cette
possibilité d’ajouter des amis et commencer a faire des compétitions avec eux.

1516 <0 @ & @ o Sl ol 86

SETTINGS

-
ﬁ o5
>y
l Get free Duolingo Plus!

Get one week of free Plus for

every friend who joins

Duolingo.
INVITE FRIENDS
Friends ADD

@ You're all alone, manel!

Add some friends to compete with

&

27

Capture d’écran 20 : La compétition a Duolingo

2. L’APPRENTISSAGE INFORMEL

2.1. L’apprentissage informel des langues

L’apprentissage informel ou 1’apprentissage extra-scolaire est un
apprentissage qui s’effectue dans la vie quotidienne de ’apprenant ou la classe ne
fait pas partie de son contexte comme Liss Kerstin Sylvén et Pia Sundqvist
¢ 28

I’indiquent.”® Avec 1’apprentissage informel, 1’action n’est pas destinée a un

apprentissage concret, mais 1’apprentissage s’effectue par hasard.? C’est-a-dire,

27 Capture d’écran prise le 17/05/2019 15 :17

28 Sylvén, L. et Sundqvist, P. (2017). Computer Assisted Language Learning (CALL) in
Extracurricular/Extramural Contexts. CALICO Journal, Vol 34, (pp I-1V).

2 Niskajarvi, 1. (mai 2018). Les applications mobiles pour I’apprentissage des langues : Une étude de cas
dans un contexte informel. Mémoire de Master. Université de Turku. Finlande.
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I’apprentissage informel se produit griace a une motivation personnelle de

’apprenant.>°

Les contextes de I’apprentissage informel peuvent augmenter la motivation parce
qu’ils sont orientés sur I’apprenant. La motivation est donc 1’¢lément le plus
important dans un apprentissage informel et sans motivation il n’y aura pas
d’apprentissage. Le développement des compétences langagieres dans un
apprentissage informel se fait sans qu’il y ait d’objectif explicite d’apprendre la
langue. Cet apprentissage ne se déroule donc pas selon un programme précis et

’apprenant n’est pas conscient de son amélioration.>!
2.2. L’apprentissage mobile

Le mot apprentissage mobile ou le M-Learning désigne toute activité
d'apprentissage informel qui utilise des téléphones mobiles ou des tablettes, par
exemple rechercher des informations sur Google, regarder des vidéos pédagogiques,
écouter des podcasts, lire des livres é€lectroniques ou utiliser des applications
d’apprentissage. Tout d’abord, c’est un contact du E-Learning avec les services
offerts par le téléphone mobile. L’apprentissage mobile peut étre utilisé pour fournir
rapidement une formation pratique ou un apprentissage autonome pour améliorer les

performances dans un temps précis selon les besoins des apprenants>2.

L’apprentissage mobile est un apprentissage riche en informations, surtout en
ce qui concerne I’apprentissage des langues qui est caractérisé par la communication,
I’interaction, la collaboration et la coopération. La connaissance, les communautés et
la technologie forment alors un amalgame effectif a 1’apprentissage informel via les
appareils téléphoniques. La théorie de 1’apprentissage mobile est fondamentale pour
un apprentissage non seulement dans un contexte informel, mais aussi dans des

contextes formels et non-formels. C’est alors un processus indispensable dans le

39 Eshach, H. (2006). Bridging In school and Out of school Learning: Formal, Non-Formal, and Informal
Education. Journal of Science Education and Technology, Vol 16. (pp 171-190).

31 Stevens, A. et L. Shield (dir.). (2010). Study on the impact of Information and Communications
Technology (ICT) and new media on language learning. European Commission, Luxemburg.
32Kukulska-Hulme, A. (2016). Personalization of language learning through mobile technologies.
Cambridge University Press, Cambridge, UK. p 05
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domaine d’enseignement/apprentissage pour suivre 1’évolution technologique qui

existe dans le monde entier.>?
2.3. Les applications mobiles pour ’apprentissage des langues

Les applications, constituent une méthode relativement nouvelle au processus
d’apprentissage des langues et permettent aux apprenants de réaliser divers exercices
pour travailler sur le vocabulaire et la grammaire. Cependant, les applications ne sont
pas le meilleur choix en ce qui concerne les techniques d’apprentissage interactives,
telles que les interactions verbales entre enseignant/apprenant et
apprenant/apprenant, qui sont trés nécessaires pour pouvoir maitriser une langue. Les
applications ont tendance a mettre 1’accent sur les compétences de réception telles
que I’écoute ou la lecture, a travers ’utilisation des exercices et des activités simples
et faciles. Ce qui est plus important ou d'égale importance, mais qui n'est pas présent
dans les applications, ce sont les compétences productives telles que 1’expression
orale et la production écrite qui représentent les compétences essentielles dont les
éléves ont besoin pour communiquer.** Néanmoins, certaines applications des
langues étrangeres tentent d’intégrer cet aspect interactionnel dans leurs mécanismes
d’apprentissage a travers offrir aux apprenants [’opportunit¢ d’apprendre en
coopération avec les autres. Ce qui permet de surpasser le probléme mentionné au-
dessus. Il y a plein d’applications mobiles consacrées a 1’apprentissage des langues
comme Babel, Mermise, Lingq, Busuu, Lingozing, et dans cette recherche nous

avons choisi de travailler sur les applications Duolingo et Mosalingua.

33 Rodrigo Olmedo Yudico Becerril. Apprentissage mobile et formation hybride en classe de langue :
premiere étude exploratoire. Mémoire de Master, université de Stendhal, Grenoble. p19
34 https://barlingua.de/en/how-effective-is-language-learning-through-apps/ (12/05/2019 22:03)
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2.3.1. Duolingo

Date de lancement

30 novembre 2011

Crée par

Luis von Ahn, Severin Hacker

Nombre de langue disponibles

26 langues

Nombre d’utilisateur

100 millions

Taille de fichier

14 Mo

Adresse e-mail

andriod@duolingo.com

Tableau 01 : Fiche descriptive de Duolingo

35

Capture d’écran 21 : L’application Duolingo

L’utilisation de Duolingo est facile et claire, L’application propose

plusieurs exercices pour apprendre une langue étrangere : traduction d’un texte

depuis/vers la langue étrangere, transcription écrite d’un audio, lecture a haute

voix ...etc. Les niveaux sont classés par thémes (les animaux, la nourriture,

etc.) ou par nature (verbes, adjectifs, etc.). A chaque fois, I’apprenant passe un

test pour valider ses acquis et pouvoir passer aux autres niveaux. Duolingo

consolide les acquis de ses apprenants régulierement tout en répétant a chaque

fois les notions acquises. L’application se base essentiellement sur Ia

35 Capture d’écran prise le 10/05/2019 18 :05
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https://www.google.com/search?q=Luis+von+Ahn&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3SK-oSjIqUOIEsVMqTYottBQyyq30k_NzclKTSzLz8_TLU5OKM0tSi63S8kvzUlKLihex8viUZhYrlOXnKThm5AEA2rQzJUoAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwikmtzF8aPiAhVD6uAKHUf2D7cQmxMoATApegQICRAV
https://www.google.com/search?q=Severin+Hacker&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3SK-oSjIqUAKzK4xMyw3ztBQyyq30k_NzclKTSzLz8_TLU5OKM0tSi63S8kvzUlKLihex8gWnlqUWZeYpeCQmZ6cWAQCwSiFMTQAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwikmtzF8aPiAhVD6uAKHUf2D7cQmxMoAjApegQICRAW

gamification, par exemple, il y a un objectif a atteindre quotidiennement

représenté par une barre de complétion pour pouvoir gagner une récompense.>°

2.3.2. Mosalingua

Date de lancement 09/11/2012

Crée par Samuel Michelot

Nombre de langue disponibles | 7 langues

Nombre d’utilisateur 7 millions
Taille de fichier 19 Mo
Adresse e-mail Support_es@mosalingua.com

Tableau 02 : Fiche descriptive de Mosalingua

21

Francais

Loading

M@SAlingua

37
Capture d’écran 22 :L’application Mosalingua

Mosalingua avec ses différentes applications offrent un apprentissage
de la langue anglaise, frangaise, italienne, espagnole, brésilien-portugaise
russe et allemand. Ses apprenants peuvent aussi se perfectionner dans des
langues de spécialité tels que anglais des affaires (Business English), espagnol

des affaires (Espafiol Comercial) ou encore anglais médical. Comme ils

36 https://blog.esl.fr/blog/apprendre-les-langues/applis-pour-apprendre-les-langues/ (13/05/2019 18:15)
37 Capture d’écran prise le 10/05/2019 18 :20
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peuvent se préparer aux examens de TOEIC et TOEFL. L’application est
couteuse mais elle est aussi en version lite, ainsi qu’en version Premium (sans
paiement). L’application est basée sur la méthode de MOSALearning
(Motivation Optimized System for Adaptive Learning). Elle se base sur la
répétition partagée, sur la métacognition, la psychologie de 1’apprentissage et la
mémoire active. Cette méthode permet aux apprenants de faire rapidement des
progres dans une langue étrangére. Mais les créateurs de Mosalingua utilisent
des méthodes complexes, entravant souvent — et particulierement au début de
I’apprentissage — le progres de 'utilisateur. Ce qui est pratique a Mosalingua
est le fait de pouvoir personnaliser 1’application en y rajoutant aux cartes
d’apprentissage des mots et des phrases récemment appris et cela peut entrainer

la mémoire des apprenants en ce qui concerne leur vocabulaire.>

38 https://blog.esl.fr/blog/apprendre-les-langues/applis-pour-apprendre-les-langues/ (13/05/2019 20:32)
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CHAPITRE 02

METHODOLOGIE DE LA RECHERCHE




Au niveau de ce chapitre, nous allons revenir sur le choix des méthodes et la
méthodologie nécessaires pour le recueil et I’analyse des données qui constituent notre
corpus. Dans ce chapitre nous expliquerons le chois du sujet, le public, le contexte, la
procédure suivie afin de réaliser cette recherche, le choix méthodologique, les contraintes

et les limites.
1. LE CHOIX DU SUJET

Un ensemble de raisons personnelles et professionnelles nous a amenée a porter
une réflexion sur ce sujet : en premier lieu, nous avons eu 1’occasion de reconnaitre le
concept de la gamification sur un site internet étant donné que nous nous sommes
intéressée par tout ce qui releve du monde des jeux. Cela nous a poussée a faire une
recherche sur un amalgame entre I’apprentissage et la gamification. Tout en vérifiant si
cette derniére peut porter ses fruits dans une situation d’apprentissage informel ou
I’apprenant autonome du FLE opte pour des applications mobiles afin d'acquérir des
compétences langagieres. En deuxieme lieu, c’est a cause de I’insuffisance de travail
sur ce concept ici en Algérie que nous avons vu la nécessité de mener une telle
recherche afin de prendre I’initiative de travailler sur la gamification dans un cadre
éducationnel, aussi pour appeler a faire d’autres recherches dans cette perspective pour
augmenter [’exploitation de cette source de motivation dans le domaine
d’enseignement/apprentissage. Et en dernier lieu, les applications mobiles représentent
une mine d’informations et de méthodologies diverses que nous trouvons trés important

de faire des études au-dessus.
2. LA DESCRIPTION DE CORPUS

Le corpus choisi dans cette étude représente les réponses recueillies grace aux
questionnaires destinés aux utilisateurs des applications. En ce qui suit, nous décrirons
notre public, le contexte de I’enquéte, et la procédure suivie pour la collecte des

données :
2.1. Le public

Dans cette recherche, notre public représente les utilisateurs des applications
mobiles pour I’apprentissage des langues étrangeres Duolingo et Mosalingua. Nous
avons ciblé les apprenants autonomes du FLE vu que notre recherche s’inscrit dans le
cadre de I’apprentissage informel du FLE. Globalement le public que nous avons
choisi pour établir cette recherche est un échantillon composé de 24 enquétés (12

femmes et 12 hommes : égalité non intentionnelle) divisé comme suit :
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2.1.1. Le public de Duolingo

C’est un public composé de 12 apprenants autonomes du FLE, entre
étrangers et algériens. Pour le public étranger (P. E.), nous avons 6 apprenants
(3 hommes et 3 femmes) agés de 25 a 75 ans, ce public est issu de diverses
nationalités (Américaine, anglaise, irlandaise, australienne et chinoise). 5
apprenants parlent I’anglais comme langue maternelle et un apprenant parle le
chinois. Les apprenants étrangers de Duolingo ont pu découvrir 1’application
grace aux recommandations de leurs amis, sur une page de Facebook, sur
Google Play ou par des recherches sur internet et leur expérience avec
I’application varie entre 5, 3, 2 et 1 an. Tandis que le public algérien (P. A.) se
compose de 6 apprenants (3 hommes et 3 femmes) agés de 10 a 28 ans,
habitants des Wilayas suivantes (Blida, Relizane, Mostaganem, Souk-Ahras et
Tiaret), dont 5 apprenants sont d’un niveau universitaire et un apprenant est a
I’école primaire. La majorité des apprenants de ce public ont pu reconnaitre
I’application grace aux recommandations des amis et le reste a travers une page
Facebook ou Google Play. L’expérience des apprenants avec |’application

varie entre 2 et 14 mois.
2.1.2. Le public de Mosalingua

C’est un public composé de 12 apprenants autonomes du FLE, entre
étrangers et algériens. Pour le public étranger (P. E.), nous avons 6 apprenants
(3 hommes et 3 femmes) agés de 21 a 50 ans, ce public est issu des
nationalités suivantes (Egyptienne, irlandaise, espagnole, australienne,
japonaise et syrienne). 2 apprenants parlent 1’arabe comme langue maternelle,
2 parlent I’anglais, 1 apprenant parle 1’espagnol et le dernier parle 1’anglais et
le japonais. Les apprenants étrangers de Duolingo ont pu découvrir
I’application grace aux recommandations de leurs amis, sur une page de
Facebook, sur Google Play ou par des recherches sur internet et leur expérience
avec I’application varie entre 2 et 1 an. Tandis que le public algérien (P. A.) se
compose de 6 apprenants (3 hommes et 3 femmes) agés de 15 a 38 ans,
habitants des Wilayas suivantes (Alger, Relizane, Mostaganem, Souk-Ahras et
Tissemsilt), dont 5 apprenants sont d’un niveau universitaire et un apprenant

est a ’école moyenne. Ces apprenants ont pu découvrir I’application grace aux
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recommandations des amis et a travers Google Play. L’expérience des
apprenants avec 1’application varie entre 2 et 5 mois.
2.2.  Le contexte
Le contexte dans lequel déroulait notre enquéte est un contexte numérique.
Parce que le public ciblé dans cette recherche représente des utilisateurs des
applications mobiles, notre enquéte avec eux ¢était une enquéte en ligne. Pour les
apprenants de Duolingo, nous avons pu les contacter par plusieurs moyens : les
clubs qui se trouvent dans I’application elle-méme, sur la page Facebook de
I’application ou directement a travers Messenger pour le public algérien auquel nous
avons demandé de testé 1’application. Pour les apprenants de Mosalingua, notre
contact avec eux était soit a travers la page Facebook de 1’application ou par
Messenger pour le public algérien créé par nous-mémes. La durée de
I’expérimentation était une durée de trois mois et demi (Durée justifiée dans la partie
des contraintes et limites). Nous avons mis en ligne le questionnaire le 19/11/2018 et
recu notre premiere réponse au questionnaire le 04/12/2018 et la dernicre le

04/03/2019.
2.3. La procédure

Pour pouvoir collecter les données dont nous avons besoins dans cette
recherche, nous sommes passée par les étapes suivantes :
2.3.1. Le choix des applications
Apres avoir téléchargé et testé plusieurs applications pour
I’apprentissage des langues étrangeres et plus précisément 1’apprentissage du
FLE, nous avons décidé de travailler sur Duolingo et Mosalingua pour
plusieurs raisons : les deux applications sont gratuites ou avec une version
démo et disponibles sur le systéme d’exploitation Android et i0OS. Aussi parce
qu’elles offrent tous les deux I’option d’apprendre la langue frangaise avec,
presque, un contenu similaire. Et la raison principale derriere ce choix est
I’utilisation intensive de la gamification par Duolingo et son absence a
Mosalingua. Une chose qui nous a été confirmé aprés avoir lu un article
comparatif entre Duolingo et Mosalingua sur le site internet de Mosalingua®’

ou les concepteurs de I’application eux-mémes confirment le manque de la

39 https://www.mosalingua.com/blog/2017/05/17/comparatif-duolingo-mosalingua/ (10/11/2018 23 :18)
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gamification dans Mosalingua par rapport a Duolingo. Alors nous avons trouvé
que c’est le duo convenable pour une étude pareille.
2.3.2. Le choix méthodologique
Dans cette recherche, nous avons opté pour le questionnaire comme
moyen d’investigation. Vu que notre public est un public numérique, comme
nous 1’avons expliqué précédemment, les questionnaires en ligne (réalis€s
grace a Google Drive) ont ét¢ le seul moyen convenable pour mener
I’expérimentation.
- Définition de questionnaire
C’est un ensemble de questions quantitatives et/ou qualitatives destinées aux
enquétés. Le questionnaire peut contenir des questions fermées comme les questions a
choix multiples, les questions a choix binaire et I’échelle d’appréciation..., et des questions
ouvertes ou I’enquété s’exprime librement en répondant a la question posée. Les questions
d’un questionnaire doivent étre simples et concises pour ne pas tomber dans I’erreur de
I’ambigiiité*.
- Le questionnaire en ligne
Un questionnaire en ligne est le moyen le plus efficace pour une enquéte faite en
ligne, ou I’enquéteur n’a que publier le lien de son questionnaire pour pouvoir recevoir des
réponses. C’est un moyen moins cher, rapide et qui permet d’avoir plus de réponses et
c’est beaucoup plus facile par rapport au dépouillement des réponses. L’enquété se sent
plus a I’aise avec ce genre de questionnaire parce qu’il garantie son anonymat et lui offre
suffisamment de temps pour répondre. Il y a plusieurs logiciels pour réaliser des
questionnaires en ligne : Typeform, Polldaddy, Survicate et Google Drive.
- Google Drive
C’est un logiciel de stockage et de partage en ligne gratuit créé par Google en
2014 pour aider les utilisateurs a stocker et partager leurs fichiers dans un espace sur
internet. Il permet également de réaliser certaines taches comme 1’édition des fichiers par
Google Office, réaliser des dessins par Google Drawings ou créer des formulaires et des

questionnaires par Google Forms (celui que nous avons utilisé dans notre recherche). Ce

40 Mme Bensnouci. (2018/2019). Cours de méthodologie : les outils d’investigation. Université Abdelhamid
Ibn Badis, Mostaganem.
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dernier est un outil simple et facile a utiliser qui permet d’obtenir rapidement les réponses
et les organiser automatiquement dans des graphiques prétes a analyser.

2.3.3. L’expérimentation

Apres avoir préparé les quatre questionnaires (pour les quatre types de
public) grace a Google Drive, nous avons mis en ligne le lien de chaque
questionnaire dans les pages Facebook des deux applications. Aussi, nous
avons tenté de contacter les apprenants a travers les clubs qui se trouvent dans
I’application (cas de Duolingo). Le public que nous avons pu cibler par cette
méthode était a 100% étranger, nous avons opté alors pour créer un public
algérien concernant les deux applications : nous avons demandé a certaines
personnes de tester les deux applications dans une durée d’environ deux mois
pour pouvoir répondre a nos questionnaires. Pour le P.A. de Mosalingua, nous
avons sélectionné des personnes qui maitrisent la langue anglaise, et en
revanche, ils ont des lacunes par rapport a la langue frangaise vu que la langue
arabe ne fait pas partie des langues maternelles proposées par 1’application.
Apres cette expérimentation nous avons pu collecter les données nécessaires a
cette recherche.
2.3.4. L’analyse et l’interprétation des résultats

Dans I’analyse et I’interprétation des résultats, nous avons soumis notre
travail a une étude a double comparaison (approche comparative) entre P.E. et
P.A. et entre apprenants de Duolingo et apprenants de Mosalingua. Nous avons
comparé les réponses des quatre publics a la méme question en nous basant sur
des graphiques réalisées par Microsoft Word car les graphiques de Google
Drive étaient des graphiques partielles (qui concerne un seul questionnaire) et
non pas globales.

3. LA DESCRIPTION DES QUESTIONNAIRES

Dans cette enquéte nous avons utilisé quatre questionnaires mis en ligne créés a

I’aide de Google Forms, chaque questionnaire est destiné a un public spécifique :

3.1. Questionnaire de Duolingo (P.E)
C’est un questionnaire rédigé en langue anglaise (la langue internationale) car
c¢’¢était probable que ce public ne métrise pas la langue francaise. Cela était fait pour

assurer la bonne compréhension des questions posées dans le questionnaire. Ses
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questions étaient comme suit : les premiéres six questions (votre age, votre sexe,
votre nationalité, votre langue maternelle, comment avez-vous découvert
I’application et depuis quand vous I’utilisez?) étaient toutes des questions qui
représentaient des points définiteurs de notre public vu que nous n’avons aucune
information préalable sur ces apprenants. Les questions suivantes étaient les
questions nécessaires a notre enquéte qui manifestaient dans le questionnaire de

I’ordre suivant :

Apres cette expérience avec I’application, notez-la de 1 a 5 : ¢’est une question qui
nous aide a définir le degré de satisfaction des apprenants par rapport a leur
application.

Combien du temps par jour consacrez-vous a Duolingo ? : cette question nous aide
a connaitre 1’attachement des apprenants a 1’application.

Actuellement vous étes a quel niveau ? : en liant le niveau des apprenants avec la
durée de son utilisation, nous pouvons identifier leur progrés en FLE grace a
I’application.

Quelles compétences avez-vous développées grace a 1’application ? : c’est une
question qui complete la précédente a travers connaitre les compétences langagieres
acquises dans I’application.

Comment trouvez-vous I’utilisation de la gamification dans 1’application ? : une
question qui a un rapport direct avec notre question de recherche. Cela peut nous
aider a connaitre I’impact de la gamification sur les apprenants autonomes du FLE.
A quel degré ces éléments vous motivent ? : dans cette question, nous avons
demandé a ces apprenants de contribuer un degré de motivation pour chaque
¢léments de gamification afin de définir I’¢lément le plus motivant. Une question
pour une bonne exploitation de ces ¢léments dans un apprentissage informel du
FLE.

Qu’est ce que vous avez aimé a Duolingo et qu’est ce que vous avez détesté ? Si
vous auriez de la chance de modifier quelque chose dans l'application ou d'en
ajouter, quelle sera-t-elle? : ces deux dernicres questions ouvertes sont dans le but
de vérifier si la gamification fait partie des préférences des apprenants dans

I’application.
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3.2. Questionnaire de Duolingo (P.A)

C’est un questionnaire rédigé en langue frangaise vu que cette dernicre
représente une langue familiere pour la plupart des algériens. Les personnes qui ne
maitrisent pas cette langue peuvent alors &étre aidées par des autres. Ses questions
¢taient comme suit : les premicres six questions (votre age, votre sexe, votre Wilaya,
votre niveau d’étude, comment avez-vous découvert 1’application et depuis quand
vous I’utilisez?) étaient toutes des questions qui représentaient des points définiteurs
de notre public vu que ce dernier représente un public hétérogeéne. Les questions
suivantes €taient les questions nécessaires a notre enquéte qui manifestaient dans le
questionnaire de I’ordre suivant :

Apres cette expérience avec I’application, notez-la de 1 a 5 : ¢’est une question qui
nous aide a définir le degré de satisfaction des apprenants par rapport a leur
application.

Combien du temps par jour consacrez-vous a Duolingo ? : cette question nous aide
a connaitre 1’attachement des apprenants a 1’application.

Actuellement vous étes a quel niveau ? : en liant le niveau des apprenants avec la
durée de son utilisation, nous pouvons identifier leur progrés en FLE grace a
I’application.

Quelles compétences avez-vous développées grace a 1’application ? : c’est une
question qui complete la précédente a travers connaitre les compétences langagieres
acquises dans I’application.

Comment trouvez-vous I’utilisation de la gamification dans 1’application ? : une
question qui a un rapport direct avec notre question de recherche. Cela peut nous
aider a connaitre I’impact de la gamification sur les apprenants autonomes du FLE.
A quel degré ces éléments vous motivent ? : dans cette question, nous avons
demandé a ces apprenants de contribuer un degré de motivation pour chaque
¢léments de gamification afin de définir I’¢élément le plus motivant. Une question
pour une bonne exploitation de ces ¢léments dans un apprentissage informel du
FLE.

Qu’est ce que vous avez aimé a Duolingo et qu’est ce que vous avez détesté ? Si
vous auriez de la chance de modifier quelque chose dans l'application ou d'en

ajouter, quelle sera-t-elle? : ces deux dernicres questions ouvertes sont dans le but
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de vérifier si la gamification fait partie des préférences des apprenants dans

I’application.
3.3. Questionnaire de Mosalingua (P.E)

C’est un questionnaire rédigé en langue anglaise (la langue internationale) car
c’était probable que ce public ne métrise pas la langue francaise. Cela peut nous
assurer la bonne compréhension des questions posées dans le questionnaire. Ses
questions étaient comme suit : les premieres six questions (votre age, votre sexe,
votre nationalité, votre langue maternelle, comment avez-vous découvert
I’application et depuis quand vous [’utilisez?) étaient toutes des questions qui
représentaient des points définiteurs de notre public vu que nous n’avons aucune
information préalable sur ces apprenants. Les questions suivantes ¢étaient les
questions nécessaires a notre enquéte qui manifestaient dans le questionnaire de
I’ordre suivant :

Apres cette expérience avec ’application, notez-la de 1 a 5 : ¢’est une question qui
nous aide a définir le degré de satisfaction des apprenants par rapport a leur
application.

Combien du temps par jour consacrez-vous a Mosalingua ? : cette question nous
aide a connaitre 1’attachement des apprenants a I’application.

Actuellement vous étes a quel niveau ? : en liant le niveau des apprenants avec la
durée de son utilisation, nous pouvons identifier leur progrés en FLE grace a
I’application.

Quelles compétences avez-vous développées grace a I’application ? : c’est une
question qui complete la précédente a travers connaitre les compétences langagieres
acquises dans 1’application.

Comment trouvez-vous l’absence de la gamification dans 1’application ? : une
question qui a un rapport direct avec notre question de recherche. Cela peut nous
aider a connaitre I’impact d’un apprentissage sans gamification sur les apprenants
autonomes du FLE.

Qu’est ce que vous avez aimé a Duolingo et qu’est ce que vous avez détesté ? Si
vous auriez de la chance de modifier quelque chose dans l'application ou d'en
ajouter, quelle sera-t-elle? : ces deux dernicres questions ouvertes sont dans le but
de vérifier si ces apprenants aimeraient intégrer la gamification a cette application

ou ils préferent son absence.
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3.4. Questionnaire de Mosalingua (P.A)

C’est un questionnaire rédigé en langue francaise vu que cette dernicre
représente une langue familiere pour la plupart des algériens. Les personnes qui ne
maitrisent pas cette langue peuvent alors &étre aidées par des autres. Ses questions
¢taient comme suit : les premieres six questions (votre age, votre sexe, votre Wilaya,
votre niveau d’étude, comment avez-vous découvert 1’application et depuis quand
vous I’utilisez?) étaient toutes des questions qui représentaient des points définiteurs
de notre public vu que ce dernier représente un public hétérogéne. Les questions
suivantes €taient les questions nécessaires a notre enquéte qui manifestaient dans le
questionnaire de I’ordre suivant :

Apres cette expérience avec I’application, notez-la de 1 a 5 : ¢’est une question qui
nous aide a définir le degré de satisfaction des apprenants par rapport a leur
application.

Combien du temps par jour consacrez-vous a Mosalingua ? : cette question nous
aide a connaitre I’attachement des apprenants a I’application.

Actuellement vous €tes a quel niveau ? : en liant le niveau des apprenants avec la
durée de son utilisation, nous pouvons identifier leur progrés en FLE grace a
I’application.

Quelles compétences avez-vous développées grace a 1’application ? : c’est une
question qui compléte la précédant a travers connaitre les compétences langagiéres
acquises dans I’application.

Comment trouvez-vous I’absence de la gamification dans 1’application ? : une
question qui a un rapport direct avec notre question de recherche. Cela peut nous
aider a connaitre I’impact d’un apprentissage sans gamification sur les apprenants
autonomes du FLE.

Qu’est ce que vous avez aimé a Duolingo et qu’est ce que vous avez détesté ? Si
vous auriez de la chance de modifier quelque chose dans l'application ou d'en
ajouter, quelle sera-t-elle? : ces deux derniéres questions ouvertes sont dans le but
de vérifier si les apprenants algériens de cette application demandent 1’intégration

de la gamification dans 1’application ou non.
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4. CONTRAINTES ET LIMITES

Durant la réalisation de ce travail, nous avons affronté certains problemes qui
ont entravé notre expérimentation et la rédaction du mémoire :

- Au début, nous n’avons pas pu convaincre la plupart des enquétés de répondre aux
questionnaires mis en ligne et la premiere réponse collectée était apres 15 jours de
la date de publication des questionnaires sur les pages Facebook et les clubs des
applications.

- Nous étions obligée de contacter les utilisateurs des applications en privé a travers
Messenger pour augmenter la chance de répondre aux questionnaires. Mais méme
avec I’utilisation de cette méthode, les enquétés ont pris beaucoup de temps pour y
répondre, ce qui a retardé 1’enquéte.

- Les premicres réponses étaient toujours de la part des étrangers car les algériens
n’étaient pas intéressés par 1’apprentissage du FLE a travers ces applications mais
ils préféraient apprendre d’autres langues que le frangais. Ce qui nous a poussée a
créer notre propre public algérien tout en demandant a certaines personnes de tester
les applications et de répondre au questionnaire par la suite.

- Créer le P.A. de Mosalingua était la partie la plus difficile, vu que cette application
ne contient pas la langue arabe comme langue maternelle. Nous avons cherché
alors des personnes qui maitrisent 1’anglais par rapport au frangais pour pouvoir
utiliser I’application.

- Pour la documentation sur le sujet de la gamification, il y en avait un manque
surtout en langue francaise.

- Les ouvrages anglais sur le sujet trouvés sur internet étaient bien payants mais nous
avons pu en obtenir certains.

- Nous avons tenté de contacter les concepteurs des applications par e-mail et a
travers Linked-in pour un entretien, afin de comprendre leur objectif derricre
I’utilisation ou I’absence de la gamification dans leur application. Mais nous

n’avons pas pu avoir aucune réponse et toutes nos tentatives ont échoué.
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CHAPITRE 03

ANALYSE DES QUESTIONNAIRES ET INTERPRETATION DES

RESULTATS

7




Cette partie va aborder ’analyse et I’interprétation des données recueillies grace
aux quatre questionnaires, dans une étude a double comparaison : entre les utilisateurs des
deux applications « Duolingo » et « Mosalingua » et entre les deux publics « étranger » et

«algérien ».
1. EVALUATION DES APPLICATIONS

Nous avons demand¢ aux utilisateurs des applications d’évaluer leur application
apres I’avoir testée dans une échelle de 1 a 5. Ce qui nous permet d’identifier le degré
de leur satisfaction en ce qui concerne le contenu, les méthodes utilisées pour la

transmission de 1I’information et leur progres réalisé grace a 1’application.
1.1.  Evaluation de Duolingo

Les utilisateurs de Duolingo ont été demandés d’évaluer cette application de 1

a 5. Nous avons organisé leurs réponses dans le tableau et les graphiques suivants :

Réponses Nombre (P.E.) | Nombre (P.A.) | Nombre totale | pourcentage
1 0 0 0 00 %
2 0 0 0 00 %
3 1 0 1 08 %
4 3 3 6 50 %
5 2 3 5 42 %

Tableau 03 : Evaluation de Duolingo de 1 a 5

Evaluation de Duolingo
0% 0%

[~
0,

M2
M3
M4

M5

Graphique 01 : Evaluation de Duolingode 1 a 5
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Evaluation de Evaluation de
Duolingo (P.E.) Duolingo ( P.A.)

0%
0%

0%—\ O%’

M1l Ml
M2 M2
M3 M3
M4 M4
M5 M5

Graphique 02 : Evaluation de Duolingo Graphique 03 : Evaluation de Duolingo
(P.E.) (P.A))

Analyse et interprétation :

50% des utilisateurs de Duolingo a voté pour 4, 42% pour 5 et 08% pour 3,
ce qui montre une satisfaction majoritaire de 1’application dans la totalité¢ des

utilisateurs.

- Pour le public étranger 50 % a voté pour 4, 33 % pour 5 et 17 % pour 3. Alors
que pour les algériens, ils ont voté pour 4 et 5 a titre équivalent. Nous
remarquons que 1’application était moins satisfaisante pour le public étranger
par rapport au public algérien. Cela pourrait étre di a la différence de la

maitrise de langue frangaise par rapport aux deux publics.
1.2. Evaluation de Mosalingua

Apres avoir recueilli les réponses par rapport a I’évaluation de 1’application
Mosalingua, nous les avons organisées dans un tableau et des graphiques comme

suit :
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Réponses Nombres (P.E.) | Nombre (P.A.) | Nombre total Pourcentage

1 0 0 0 00 %

2 3 4 7 59 %

3 3 1 4 33%

4 0 0 0 00 %

5 0 1 1 08 %

Tableau 04 : Evaluation de Mosalinguade 1 a5
Evaluation de Mosalingua
0% 0%

M1
M2
M3
!
M5

Graphique 04 : Evaluation de Mosalinguade 1 a5

Evaluation de

Mosalingua (P.E.)

0%
0% _\lf 0%

M1
M2
M3
M4

M5

Evaluation de
Mosalingua (P.A.)

0%

M1
M2
M3
M4

M5

Graphique 05 : Evaluation de Mosalingua Graphique 06 : Evaluation de Mosalingua

(P.E.)

(P.A.)
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2.

Analyse et interprétation :

59 % des utilisateurs de Mosalingua a voté pour I’évaluation 2, 33 % pour
3 et 08 % pour 5. Cela indique que la majorité des utilisateurs de cette application

n’est pas bien satisfaite des services offerts par Mosalingua.

- Le public étranger a voté pour 2 et 3 équivalemment tandis que le vote des
algériens a varié entre 2, 3 et 5 en marquant un pourcentage de 67 % pour
I’évaluation 2 qui pourrait étre traduit par I’absence de 1’arabe comme langue

maternelle dans cette application.

1.3. Comparaison

Le degré de satisfaction entre les utilisateurs des deux applications est
différent. Nous remarquons que les utilisateurs de Duolingo sont plus satisfaits par
rapport a ceux de Mosalingua. Cela veut dire que Duolingo utilise des méthodes plus
effectives pour gagner la satisfaction de ses utilisateurs en la comparant a
Mosalingua. En ce qui suit, nous aurons plus de réponses pour pouvoir comprendre

ce déficit.
LE TEMPS CONSACRE A CHAQUE APPLICATION

Nous avons demandé aux utilisateurs des applications de définir combien du

temps passent-ils sur leur application par jour. Leurs réponses sur cette question vont

servir a identifier le degré d’attachement

et I’engagement des apprenants envers

I’application qu’ils utilisent.

2.1. Temps consacré a Duolingo

Nous avons demandé¢ aux utilisateurs de Duolingo de répondre a la question
du temps qu’ils consacrent a cette application par jour. Leurs réponses manifestent

dans le tableau et les graphiques suivants :

Réponses Nombre (P.E.) | Nombre (P.A.) Nombre total | Pourcentage
<30 min/J 0 2 2 17 %

De 30 min a 4 1 5 41 %

59 min/J

Delha2h/J |2 3 5 42 %

Tableau 05 : Temps consacré par les utilisateurs a Duolingo
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Temps consacré a Duolingo

<30 min/J
H De 30 min 3 59 min/)
MDelha2h/)

Graphique 07 : Temps consacré par les utilisateurs a Duolingo

Temps consacré a Temps consacré a
Duolingo ( P.E.) Duolingo (P.A.)

0%

M <30 min/J M <30 min/J

HDe 30 mina
59 min/J

HDe 30 mina
59 min/)

MDelha2h/) MDelha2h/)

Graphique 08 : Temps consacré par les utilisateurs a Duolingo Graphique 09 : Temps consacré par les utilisateurs a Duolingo

(P.E.) (P.A)

Analyse et interprétation :

42 % des utilisateurs consacre d’une heure a deux heurs de leur temps par
jour pour apprendre la langue frangaise a Duolingo, 41 % d’eux lui consacre de 30
a 59 minutes par jour et seulement 17 % lui consacre moins de 30 minutes par jour.
Nous remarquons alors que le degré d’engagement des utilisateurs de Duolingo est
assez considérable. Cela pourrait étre grace au rappel quotidien que contient
I’application et aux techniques qu’elle utilise pour garder 1’attachement des

utilisateurs.

- En comparant le temps consacré a Duolingo entre les apprenants étrangers et

algériens, nous trouvons que les étrangers sont plus engagés par rapport aux
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algériens. Ce qui pourrait étre interprété¢ par I’utilisation intensive de la

technologie par les sociétés étrangeres en comparaison avec celles algériennes
2.2. Temps consacré a Mosalingua

Apres avoir demandé aux utilisateurs de Mosalingua de répondre a la
question du temps consacré a ’apprentissage du francais a travers 1’application par

jour. Leurs réponses étaient comme suit :

Réponses Nombre (P.E.) | Nombre (P.A.) Nombre total | Pourcentage
<30 min/J 2 1 3 25 %

De 30 min a 1 3 4 33%

59 min/J

Delha2h/J |3 2 5 42%

Tableau 06 : Temps consacré par les utilisateurs a Mosalingua

Temps consacré a Mosalingua

M <30 min/)
H De 30 min a 59 min/)
MDelha2h/)

Graphique 10 : Temps consacré par les utilisateurs a Mosalingua
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Temps consacré a
Mosalingua (P.E.)

M <30 min/J

M De 30 mina
59 min/J

MDelha2h/l

Temps consacré a
Mosalingua (P.A.)

<30 min/J

M De 30 mina
59 min/)

MDelha2h/)

Graphique 11 : Temps consacré par les utilisateurs 2 Mosalingua

(P.E.)

Analyse et interprétation :

Graphique 12 : Temps consacré par les utilisateurs 2 Mosalingua

(P.A)

42 % des utilisateurs de Mosalingua consacre d’une heure a deux heures de

leur temps par jour a 1’apprentissage du frangais sur cette application, 33 % d’eux

consacre de 30 a 59 minutes par jour et le reste passe moins de 30 minutes sur

I’application. En totalité, les utilisateurs consacrent un temps considérable a leur

apprentissage a travers Mosalingua qui veut dire qu’elle réussit a grader ses

apprenants engages.

- Pour les utilisateurs étrangers, 50 % d’eux passe d’une a deux heurs sur

I’application, 33 % passe moins de 30 minutes et 17 % entre 30 et 59 minutes

tandis que 50 % des utilisateurs algériens passe de 30 a 59 minutes par jour sur

I’application, 33 % passe d’une a deux heures et 17 % passe moins de 30

minutes en apprenant le frangais a Mosalingua. En comparant le temps consacré

a D’application de la part des deux publics, nous réalisons qu’il existe une

équivalence dans le débit d’utilisation.
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2.3. Comparaison

D’apres ces dernieres données, les utilisateurs des deux applications
consacrent un temps considérable a 1’apprentissage du francgais a des valeurs
approximatives ou les utilisateurs de Duolingo consacrent plus de temps a cette
application par rapport a ceux de Mosalingua. Un résultat prévu selon I’évaluation

des applications.
3. NIVEAU DES UTILISATEURS

Nous avons demandé¢ aux apprenants de déterminer leur niveau atteint grace aux
applications pour pouvoir vérifier d’une part I’efficacité des méthodes utilisées par
Duolingo et Mosalingua afin de servir leur but majeur qui est I’apprentissage de langue

frangaise et d’une autre part ’avancement des utilisateurs dans I’application.

3.1. Niveau des utilisateurs de Duolingo

Pour identifier le niveau des apprenants de Duolingo, Nous leur avons posé la
question de niveau composé de trois choix : débutant, intermédiaire et avancé. Leurs

réponses manifestent dans le tableau et les graphiques suivants :

Réponses Nombre (P.E.) | Nombre (P.A.) Nombre total | Pourcentage
Débutant 0 1 1 08 %
Intermédiaire | 6 3 9 75 %
Avancé 0 2 2 17 %

Tableau 07 : Niveau des utilisateurs de Duolingo

Niveau des utilisateurs de Duolingo

M Débutant
M Intermédiaire

M Avancé

Graphique 13 : Niveau des utilisateurs de Duolingo
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Niveau des
utilisateurs de
Duolingo (P.E.)
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M Débutant
M Intermédiare

M Avancé

Niveau des
utilisateurs de
Duoligo (P.A.)

M Débutant
M Intermédiaire

M Avancé

Graphique 14 : Niveau des utilisateurs de Duolingo

(P.E.)

Analyse et interprétation :

(P.A.)

Graphique 15 : Niveau des utilisateurs de Duolingo

75 % des utilisateurs de Duolingo est au niveau intermédiaire, 17 % au

niveau avancé et 08 % reste au niveau débutant. Cela montre que la majorité des

utilisateurs avance en apprenant la langue francaise dans 1’application et signifie

que Duolingo utilise des méthodes effectives pour I’apprentissage de ses

utilisateurs.

- Le public étranger est a 100 % au niveau intermédiaire et pour les algériens

leur positionnement était varié entre les trois niveaux, ce qui pourrait &tre di a

la durée (depuis quand) d’utilisation de I’application.

3.2

Nous avons également posé la question de niveau aux

Mosalingua et leurs réponses étaient comme suit :

Niveau des utilisateurs de Mosalingua

utilisateurs de

Réponses Nombre (P.E.) | Nombre (P.A.) Nombre total | Pourcentage
Débutant 3 3 6 50 %
Intermédiaire | 3 2 5 42 %
Avancé 0 1 1 08 %

Tableau 08 : Niveau des utilisateurs de Mosalingua

50



Niveau des utilisateurs de Mosalingua

M Débutant
M Intermédiaire

M Avancé

Graphique 16 : Niveau des utilisateurs Mosalingua
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Graphique 17 : Niveau des utilisateurs de Mosalingua Graphique 18 : Niveau des utilisateurs de Mosalingua

(P.E.) (P.A)

Analyse et interprétation :

50 % des utilisateurs de cette application est au niveau débutant, 42% au
niveau intermédiaire et 08 % au niveau avancé. Ces statistiques démontrent que le
progres des apprenants dans 1’application est limité car la moitié des utilisateurs est

encore au niveau débutant.

- Pour le public étranger, le niveau est de 50 % débutant, 50 % intermédiaire.
Alors que pour les algériens, la progression s’est variée entre les trois niveaux

en marquant 50 % au niveau débutant, 33 % a l’intermédiaire et 17 % a
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I’avancé. Cela veut dire que les niveaux des deux publics sont approximatifs

avec une supériorité du public algérien.

3.3.

Comparaison

En comparant les niveaux des utilisateurs des deux applications, nous pouvons

dire que la progression d’apprentissage des utilisateurs de Mosalingua est limitée par

rapport a celle de Duolingo. Cela est dii a la capacité de Duolingo a la motivation de

ses apprenants pour poursuivre leur apprentissage de la langue francaise tandis que

Mosalingua a besoin des facteurs qui augmente la motivation de ses utilisateurs.

4. LE DEVELOPPEMENT DES COMPETENCES
LANGAGIERES PAR LES APPLICATIONS

Nous avons demandé aux utilisateurs de Duolingo et Mosalingua de cocher les

compétences langagieres qu’ils ont pu acquérir grace a leurs applications avec une

possibilité de cocher le choix d’aucune compétence. Une question qui complete la

précédente afin d’identifier le progres achevé par les utilisateurs et de le concrétiser

sous forme de compétences acquises.

4.1.

Le développement des compétences langagiéres par Duolingo

Pour pouvoir déterminer quelles sont les compétences que Duolingo cherche

a développer chez ses utilisateurs, nous leur avons posé cette question. Les réponses

¢étaient les suivantes :

Réponses Nombre (P.E.) | Nombre (P.A.) | Nombre total | Pourcentage
Expression 5 4 9 26 %
écrite

Compréhension | 6 4 10 29 %
écrite

Expression 3 4 7 21 %
orale

Compréhension | 4 4 8 24 %
orale

Aucune 0 0 0 00 %

Tableau 09 : Compétences développées par Duolingo
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Les compétences langagieres développées

grace a Duolingo
0%

M Expression écrite
H Compréhension écrite
M Expression orale
M Compréhension orale

M Aucune

Graphique 19 : Les compétences langagiéres développées par Duolingo

Les compétences Les compétences
langagieres langagieres
développées grace a développées grace a

Duolingo (P.E.) Duolingo (P.A.)

M Expression écrite M Expression écrite
0% 0%

H Compréhension M Compréhension

écrite écrite

M Expression orale M Expression orale

M Compréhension M Compréhension
orale orale

M Aucune i Aucune

Graphique 20 : Les C. L. développées par Duolingo Graphique 21 : Les C. L. développées par Duolingo

(P.E) (P.A.)

Analyse et interprétation :

Le développement des quatre compétences langagieres était a 29 % pour la
compréhension écrite, 26 % pour I’expression écrite, 24 % au développement de
la compréhension orale et 21 % a I’expression orale. Ces valeurs sont
approximatives qui veut dire que Duolingo réussit a installer les quatre
compétences langagieres chez ses apprenants et les méthodes utilisées dans cette

application sont efficaces a 1’apprentissage du frangais.
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- Pour les compétences langagi¢res développées chez les apprenants étrangers,

les résultats sont 33 % pour la compréhension écrite, 28 % pour 1’expression

écrite, 22 % pour la compréhension orale et 17 % pour I’expression orale. Alors

que pour les algériens, toutes les compétences langagieres sont développées

équivalemment. Cela indique que le public algérien a pu acquérir toutes les

compétences langagiéres pour une meilleure maitrise de la langue frangaise par

rapport aux étrangers mais la différence est tres 1égere.

4.2. Le développement des compétences langagiéres par

Mosalingua

Pour pouvoir identifier les compétences langagiéres que Mosalingua cherche

a installer chez ses utilisateurs, nous leur avons posé cette question. Leurs réponses

figurent dans le tableau et les graphiques suivants :

Réponses Nombre (P.E.) | Nombre (P.A.) | Nombre total | Pourcentage
Expression 2 1 3 16 %

écrite

Compréhension | 6 4 10 53 %

écrite

Expression 0 2 2 10 %

orale

Compréhension | 1 2 3 16 %

orale

Aucune 0 1 1 05 %

Tableau 10 : Compétences développées par Mosalingua

grace a Mosalingua

Les compétences langagieres développées

M Expression écrite

H Compréhension écrite

M Expression orale
H Compréhension orale

M Aucune

Graphique 22 : Les compétences langagiéres développées par Mosalingua
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Les compétences
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Les compétences
langagieres
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M Expression écrite

10%

10%

H Compréhension
écrite

M Expression orale

M Compréhension

orale
M Aucune

Graphique 23 : Les C. L. développées par Mosalingua

(P.E.)

Analyse et interprétation :

Graphique 24 : Les C. L. développées par Mosalingua

P.A)

Le développement des quatre compétences langagieres a Mosalingua est a

53 % pour la compréhension écrite, 16 % pour I’expression écrite, 16 % pour

développement de la compréhension orale et 10 % pour 1’expression orale alors que

le 10 % restant marque une non-acquisition. Cela montre un déséquilibre a

I’installation des compétences langagieres ou nous remarquons que la majorité des

utilisateurs ont pu développer une compétence de compréhension écrite. En

revanche, les autres compétences sont moins développées.

- Pour le public étranger, le développement de la compréhension écrite est a

67%, I’expression écrite a 22 %, 11 % pour la compréhension orale et 00 %

pour I’expression orale. Tandis que pour le public algériens, le développement

de la compréhension écrite est a 40 %, 20 % pour la compréhension et

I’expression orale, 10 % pour D’expression écrite et 10 % pour aucune

compétences. Les deux publics ont acquis en premier lieu une compétence de

compréhension écrite alors

développement est assez mineur.

que pour le reste des

compétences, le
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4.3.

Comparaison

La maitrise d’une langue étrangére veut dire [’acquisition des quatre

compétences. En prenant en compte que le contenu enseignable des deux

applications est bien vari¢ et en comparant le développement des compétences

i salisé aux deux icati u; uv i u icati
langagieres réalisé a de applications nous pouvons dire e D’application

Duolingo réussit dans ’installation des quatre compétences pour une bonne maitrise

de la langue francaise. Cela indique que cette application a I’apprentissage des

langues étrangere utilise les bonnes techniques pour améliorer le processus

d’apprentissage chez ses apprenants par rapport a Mosalingua qui doit réviser ses

techniques utilisées.

5. L’IMPACT DE LA GAMIFICATION ET SON ABSENCE SUR

LES APPRENANTS

Parce que Duolingo se caractérise par 1’utilisation des techniques de jeu ce qu’on

appelle la gamification et Mosalingua en manque, nous avons demandé¢ a nos enquétés

d’expliquer comment trouvent-ils 1’utilisation ou 1’absence de la gamification dans

I’application qu’ils utilisent.

S.1.

L’impact de la gamification sur les apprenants de Duolingo

Nous avons demandé aux utilisateurs de Duolingo de choisir entre cinq effets

que la gamification peut avoir sur leur apprentissage, leurs réponses sont manifestées

dans le tableau et les graphiques suivants :

Réponses Nombre (P.E.) | Nombre (P.A.) Nombre total | Pourcentage
Amusante 4 5 9 48 %
Motivante 4 5 9 47 %
Distrayante 0 0 0 00 %
Génante 0 0 0 00 %
Ennuyeuse 1 0 1 05 %

Tableau 11 : L’impact de la gamification sur Duolingo
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Graphique 25 : L’impact de la gamification sur Duolingo

La gamification a
Duolingo (P.E.)

M Amusante
M Motivante
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M Génante

M Ennuyeuse

La gamification a
Duolingo (P.A.)

0%-9% _o%

H Amusante
H Motivante
M Distrayante
M Génante

M Ennuyeuse

Graphique 23 : L’impact de la gamification sur DuolingoGraphique 24 : L’impact de la gamification sur Duolingo

(P.E.)

Analyse et interprétation :

(P.A)

48 % des utilisateurs de cette application trouve que I’utilisation de la

gamification est amusante, 47 % trouve que c’est motivant alors que 05 % la trouve

ennuyeuse. Cela prouve que la majorité des apprenants considere les éléments de

jeu comme un avantage et un moyen utile pour leur apprentissage. Nous expliquons

la présence de I’impact d’ennui par 1’intensité des techniques de jeu présentes dans

I’application ce qui était choisi par un utilisateur de 64 ans, cela nous montre que la

gamification n’est pas assez appréciée de la part du public agé.

- Pour le public étranger, 45 % trouve la gamification amusante, 44 % se trouve

motivé dans leur apprentissage grace a la gamification et 11 % de ce public
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trouve ces ¢léments de jeu ennuyeux. Le public algérien trouve cette
gamification un élément amusant qui change 1’idée classique de I’apprentissage
ainsi qu’elle le motive dans 1’apprentissage de langue francaise. Nous
remarquons que les deux publics sont approximativement d’accord a propos de
I’aspect motivant et amusant de la gamification dans I’apprentissage informel

du FLE.

5.2. L’impact de I’absence de gamification sur les apprenants de

Mosalingua

Nous avons demandé aux utilisateurs de Mosalingua de choisir entre cinq
effets que 1’absence de gamification peut avoir sur leur apprentissage. Nous avons

organis¢ leurs réponses dans le tableau et les graphiques suivants :

Réponses Nombre (P.E.) | Nombre (P.A.) Nombre total | Pourcentage
Effective 0 0 0 00 %
Sérieuse 1 0 1 05 %
Directe 0 2 2 10 %
Génante 4 3 7 33 %
Ennuyeuse 6 5 11 52 %

Tableau 12 : L’impact de ’absence de gamification dans Mosalingua

L'absence de la gamification a Mosalingua

0% 5%

M Effective
M Sérieuse
M Directe

M Génante

M Ennuyeuse

Graphique 28 : L’impact de ’absence de gamification dans Mosalingua
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M Effective M Effective
M Sérieuse M Sérieuse
i Directe i Directe

M Génante M Génante

M Ennuyeuse M Ennuyeuse

Graphique 29 : L’impact de ’absence de la gamification Graphique 30 : L’impact de I’absence de la gamification

6.

dans Mosalingua (P.E.) dans Mosalingua (P.A.)

Analyse et interprétation :

52 % des utilisateurs de Mosalingua pense que I’absence de 1’aspect ludique
dans P’application est ennuyeuse, 33 % la trouve génante, alors que le reste la
trouve une méthode directe et sérieuse. Cela indique que la majorité des apprenants
préfere que ’application soit plus amusante car cela les empéche pendant leur
apprentissage.

- Pour les deux publics, étranger et algérien, la majorité trouve que 1’absence de

la gamification est ennuyeuse et génante.

5.3. Comparaison

D’aprés ces statistiques, la majorité des utilisateurs des deux applications
préferent la présence de la gamification car cela les motive a apprendre en s’amusant.
Les réponses des utilisateurs a cette question nous ont expliqué les réponses
précédentes concernant 1’évaluation, le temps, le niveau, et les compétences
langagicres développées par les applications. La gamification représente alors une

des méthodes qui améliorent le processus d’apprentissage.

DEGRE DE MOTIVATION DES ELEMENTS DE LA
GAMIFICATION

Pour pouvoir déterminer le degré de motivation de chaque élément constituant la

gamification et afin de connaitre 1’élément le plus motivant, nous avons demandé¢ a nos

enquétés qui utilisent 1’application Duolingo de choisir le degré de motivation pour
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chaque ¢élément de gamification existant & Duolingo. Leurs réponses figurent dans les

tableaux et les graphiques suivants :
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Tableau 13, 14, 15 : Degré de motivation des éléments de la gamification

a Duolingo
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Graphique 31 : Degrés de motivation des éléments de la gamification
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Graphique 32 : Degrés de motivation des éléments de la gamification
(P.E.)
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Degré de motivation des éléments de la
gamification (P.A.)
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Graphique 33 : Degrés de motivation des éléments de la gamification
(P.A))

En accordant des valeurs numériques aux degrés de la motivation comme si-
dessous :

Degré de Pas | Pas Un Assez | Vraiment | Complétement | Extrémement
motivation | du vraiment | peu

tout
Valeurs 00% |10 % 30% [ 50% | 70 % 90 % 100 %
numériques

Tableau 16 : Valeurs numériques des degrés de motivation

Nous pouvons connaitre I’élément le plus motivant grace aux graphiques
suivantes :
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L'élément le plus motivant a Duolingo
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Graphique 34 : L’élément le plus motivant a Duolingo
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Graphique 35 : L’élément le plus motivant a Duolingo (P.E.)
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L'élément le plus motivant a Duolingo (P.A.)
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Graphique 36 : L’élément le plus motivant a Duolingo (P.A)

Analyse et interprétation :

Les graphiques au-dessus montrent le degré de motivation pour chaque
¢lément de la gamification, nous remarquons que 1’élément « Niveaux » occupe 15
% de la motivation totale. Les éléments « Récompenses » et « Compétitions »
occupent 11 %. « Etoiles », « Badges », « Quétes » et « Clubs » sont a 10 %. Pour
« Table de classement » et « Lingots » le degré de motivation est a 08 %. Tandis
que I’élément « Avatars » n’occupe que 07 % de la motivation totale. Cela nous
aide a classer les ¢léments de la gamification qui se trouvent dans I’application
selon le degré de leur motivation. L’¢élément le plus motivant est « Niveaux » suivi
par les «récompenses » et « compétitions» puis les ¢€léments « Etoiles »,
« Badges », « Quétes » et « Clubs ». En quatriéme lieu nous avons « Table de
classement » et « Lingots » et I’élément le moins motivant est « Avatars ». Les
résultats de cette étude nous aideront a bien employer ces éléments dans une
situation d’enseignement/apprentissage. Connaitre le degré de motivation permet
d’améliorer I’engagement et 1’implication des apprenants tout en mettant 1’accent

sur les éléments les plus motivants.

- Les deux publics étranger et algérien se mettent d’accord a propos de I’élément

le plus motivant « Niveaux » et le moins motivant « Avatars ». Tandis que le
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degré de motivation des éléments qui restent était assez approximatif entre les

deux publics.
7. AVIS DES APPRENANTS

Nous avons demandé a nos enquétés de mentionner qu’est ce qu’ils ont aimé et
qu’est ce qu’ils ont détesté dans leur application. Aussi, s’ils avaient des propositions
et/ou modifications pour améliorer 1’apprentissage dans cette application. Ces questions
vont nous aider a savoir si la gamification fait partie de leurs préférences et si les

apprenants apprécient son utilisation dans I’application.
7.1.  Pour les apprenants de Duolingo

Les réponses des utilisateurs de Duolingo par rapport aux questions ouvertes

¢étaient les suivantes :

P.E.:

\

Pour la premiere question (Qu’est ce que vous avez aimé a propos de

Duolingo et qu’est ce que vous avez déteste) :

-portable. fast feedback. large vocabulary. seeing improvements in it over time. integration
with french siri has really helped with my own pronounciatio

-1 like the use of written and spoken lessons but sometimes the spoken french is not very
clear and so the answer could be incorrect.

-Like: Being able to practice in small increments daily. Maintaining a daily streak.
Earning lingots. Dislike: I accidentally somehow got removed from my previous club chat.
Can't figure out how to get back to that one, since it was a random at first... But I had been
in it a few weeks and I liked it.

-1t's free, everything I dislike is quite minor, but there are lots

-1 liked the design and reminding me always to learn more and more, I don't think that i
disliked any thing.

-What i liked about it is the social aspect. What i disliked is there is not a good

pronunciation i can not hear well
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Traduction :

-Portable, feedback rapide, riche en vocabulaire, y voir ’amélioration au fil du temps,

I’intégration du siri frangais m’a vraiment aidé par rapport a la prononciation.

-J’aime ['utilisation des legcons écrites et parlées mais parfois le francais parlé n’est pas

assez claire et du coup la réponse peut étre incorrecte.

- J'aime : étre capable de pratiquer un peu chaque jour. Maintenir une série quotidienne.
Gagner des Lingots. Je n’aime pas : j'ai accidentellement été retiré de mon groupe de chat
précédent. Je n'arrive pas a comprendre comment y revenir, car c'était un désordre au
deébut ... Mais cela faisait quelques semaines que je l'aimais et ¢ca me plaisait.

-C’est gratuit, tout ce que je déteste est mineur, mais il y en a beaucoup.

-J’ai aimé le design et le fait de me rappeler toujours d’apprendre de plus en plus, je ne

pense pas que j ai détesté quelque chose.

-Ce que j'ai aimé c'est l'aspect social. Ce que je n'aime pas, c'est qu'il n'y a pas une bonne

prononciation je ne peux pas bien entendre.

Pour la deuxiéme question (Si vous auriez de la chance de modifier quelque

chose dans l'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle?) :

-much much more content (a longer tree) .

-1t would be that you could have a choice using lingots on how many days you can miss so
that you don't lose your streak

-Maybe adding a list of the previous clubs you have been in, or at least a link to the last
one somewhere.

-I would like to see under words, if they where fem or Masc; also where as I am not 100%
sure but it appears a lot of words aren't there under the words section once you have used
them. Also for ease of use a search engine in the words section would be great. I use this a
lot to check my spelling and listening to the word.

-1 would like to add the option of masculin and feminin

-I would like changing the pronunciation
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Traduction :
-Beaucoup plus de contenu (un arbre plus long).

-Vous auriez de la chance pour utiliser des Lingots pour les jours ratés pour ne pas perdre

voltre série.

-Peut étre, ajouter une liste des clubs précédents ot vous étiez, ou au moins un lien vers le

dernier.

-Je voudrais voir sous les mots, si elles étaient fem ou Masc; je ne suis pas sir a 100%,
mais il apparait que beaucoup de mots ne figurent pas dans la section des mots une fois
que vous les avez utilisés. Aussi, pour la facilité d'utilisation, un moteur de recherche dans
la section des mots serait formidable. J'utilise beaucoup cela pour vérifier mon

orthographe et entendre le mot
-Je voudrais ajouter [’option de masculin et féminin.
-J’aimerais changer la prononciation.

P.A.:

Pour la premiére question (Qu’est ce que vous avez aimé a propos de

Duolingo et qu’est ce que vous avez déteste) :

-J'aime beaucoup les niveaux

-J’ai aimé [’aspect ludique

-La facon de l'apprentissage et la motivation

-J'ai aimé le fait de travailler a chaque fois avec un nouveau vocabulaire. J'ai détesté le
fait de répéter les méme expressions a chaque fois.

-J’aime se qu’ll me font rappeler comme regles (grammaticales,orthographe,compétences
de production écrites et oral) et j’ai détesté le nombre de fois ou je pouvais essayer de
rattraper mon erreur car ¢ 'Est limité par un coeur qui m’off Juste 5 ou quatre essais donc
J'estimmerai avoir beaucoup de chance.

-C'est comme un jeu dans la langue, j'ai aimer
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Pour la deuxiéme question (Si vous auriez de la chance de modifier quelque

chose dans l'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle?) :

Rien

Rien

Plus de contenu

rien

J’aimerais changer les regles de jeux car elles nous offre juste des chances limitées de

Jjouer a se jeux la comme j’avAis dit tout a [’heure.

Analyse et interprétation :

Un nombre considérable de réponses €était axé sur la gamification soit d’une
manicre directe en appréciant 1’aspect ludique et a travers mentionner un des
¢léments de la gamification (Niveaux, Clubs, Lingots...) ou indirectement par des
expressions qui réferent a la gamification (estimer avoir plusieurs chances : peur de
la perte, maintenir une série quotidienne : barre de complétion ...). Toutes ces
réponses sont pour l’utilisation de la gamification au sein de 1’application et
proposent méme des idées pour améliorer 1I’aspect gamifi¢ a Duolingo (utiliser des

Lingots pour ne pas perdre la série, ajouter un lien vers le dernier club...).

- Les avis du public étranger par rapport a la gamification sont beaucoup plus
diversifiés (Niveaux, barre de complétion, collection, points, communication,
coopération, peur de la perte) que ceux du public algérien (Niveaux, peur de la
perte). Cela doit avoir une étroite relation avec la durée d’utilisation de
I’application. L’expérience des apprenants étrangers avec Duolingo était plus
longue par rapport aux apprenants algériens, ce qui permet d’avoir une

meilleure connaissance de 1’application et ses méthodes.
7.2.  Pour les apprenants de Mosalingua

Les réponses des utilisateurs de Mosalingua par rapport aux questions

ouvertes étaient les suivantes :
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P.E.:

Pour la premiére question (Qu’est ce que vous avez aimé a propos de

Mosalingua et qu’est ce que vous avez détesté ?) :

-the use of images is really good but this application is a little bit complicated and
bothering.

-it's portable and free but it's a little bite boring

-At the beginning I didn't like it 'cause it seemed so boring, but after a while I did learn
some expressions but it needs more improvements

-1 didn't like anything except for learning some words

-1 liked the content but disliked words pronunciation also the fact that there's no
motivational elements

-1t is a bit complicated I get bored very fast

Traduction :

-L'utilisation de [’'image est tres bonne mais cette application est un peu compliquée et

génante.
-C’est portable et gratuit mais un peu ennuyeux.

-Au début je I’ai pas aimé car elle avait [’air trés ennuyeuse, mais aprés un moment j’ai

appris quelques expressions mais elle a besoins plus d’améliorations.

-J’ai aimé le contenu mais j’ai détesté la prononciation des mots et l’absence des éléments

motivants.
-C’est un peu compliqué je m’ennuie rapidement.

Pour la deuxiéme question (Si vous auriez de la chance de modifier quelque

chose dans I'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle?) :

-i will change colors.

-its design

-1t needs to be funnier and more colorful

-I'll try to make it funnier 'cause this can attract people more
-Improve words pronunciation and give it more fun

-Need to be more vital
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Traduction :

-Je changerai les couleurs.

-Son désigne.

-Elle a besoin d’étre plus amusante et plus colorée.

-J’essayerai de la rendre plus amusante. Cela peut attirer les gens plus.
-Améliorer la prononciation des mots et ajouter plus d’ amusement.
-Elle a besoin d’étre plus vivante.

P.A.:

Pour la premiére question (Qu’est ce que vous avez aimé a propos de

Mosalingua et qu’est ce que vous avez détesté ?) :

-La fagon de l'apprentissage

-Elle est direct et j'apprends facilement le franc¢ais mi elle est ennuyeux un peut elle n'attire
pas l'attention de l'utilisateur

-Pas de langue arabe et j ' ai trouver une difficulté pour comprendre comment
l'application marche. C compliqué.

-C'est pa bien, c'est compliquer, c'est enyueux

-J'ai pas aimé

-J'ai aimé la bonne utilisation d'image et j'ai détester Les couleurs el les dizaine

Pour la deuxiéme question (Si vous auriez de la chance de modifier quelque

chose dans l'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle?) :

-Rien

-Ajouter la langue arabe

-Je ajoute plus des couleur et de jeux de langue parsque c'est enuyeux
-Plus amusant

-J'ajoute l'arbre comme langue mere

Analyse et interprétation :

A partir de ces réponses, nous remarquons une répétition des qualifiants
« Compliqué » et « Ennuyeux ». La plupart des avis des utilisateurs de Mosalingua

ont porté un jugement négatif contre 1’application, dont la majorité des apprenants
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complaignent la complexité dans l’apprentissage et 1’ennui qu’ils confrontent
durant I’utilisation de Mosalingua. Ils ont aussi recommandé I’intégration des
¢léments motivants afin d’attirer I’attention des apprenants et rendre I’application
plus vivante et amusante. Tandis qu’une minorité dit qu’elle trouve 1’application
directe et apprécie la facilité¢ et la rapidité d’apprentissage. Cela indique une
absence de motivation et d’amusement dans Mosalingua qui empéche la plupart des
apprenants a avancer dans leur apprentissage du FLE. Les ¢léments de la
gamification peuvent représenter une solution efficace pour augmenter la

motivation dans ce cas.

- Le public étranger réclame la complexité, I’ennuie et I’absence des éléments
motivants et propose d’améliorer I’apprentissage dans 1’application a travers
rendre Mosalingua plus amusante et vivante. Le public algérien trouve aussi
I’application ennuyeuse et compliquée dans son utilisation et requiere d’attirer
plus I’attention des apprenants a travers I’intégration des jeux et d’amusement.
Globalement, les deux publics (étranger et algérien) se mettent d’accord par
rapport aux lacunes trouvées dans 1’application. L’ennui représente pour leur
majorité un probléme qui diminue I’engagement et Mosalingua doit mettre en
application des méthodes appropri€es pour captiver ses utilisateurs et améliorer
alors leur apprentissage du FLE. Dans ce cas les éléments de la gamification

peuvent &tre la solution de tous ces problemes.
7.3. Comparaison

En comparant les réponses des utilisateurs, nous constatons que les
utilisateurs de Duolingo apprécient ['utilisation de la gamification au sein de
I’application vu que cette dernicre les motive pour mieux avancer dans leur
apprentissage. Tandis que ceux de Mosalingua réclament I’ennui et aimeraient qu’il
y ait une source de motivation pour améliorer leur acquisition de la langue francaise.
Car dans un apprentissage informel du FLE, la motivation est un ¢élément
indispensable pour pouvoir acquérir des compétences langagieres. C’est en fait un
lien qui relie I’apprenant et son outil d’apprentissage (Dans ce cas : I’application), ce
qui le garde toujours attaché et engagé. A partir de ces données, nous réalisons que la
gamification représente, d’une maniere directe ou indirecte, un facteur de motivation

qui renforce cette relation entre apprenant autonome et son application
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d’apprentissage. Cela veut dire une exploitation optimale de 1’application et de son
contenu. Ne pas utiliser des éléments gamifiés dans un apprentissage informel risque

alors de couper ce lien et de perdre 1’interaction avec 1’application
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CONCLUSION




L’objectif de cette recherche était de réfléchir sur 1’utilit¢ de la gamification au
sein des applications mobiles pour 1’apprentissage des langues étrangeres, plus précisément
I’apprentissage du FLE, et de déterminer le rdle joué par cette technique récemment
intégrée dans le domaine de I’apprentissage informel. Pour mener cette recherche, nous
avons choisi de travailler sur deux applications mobiles qui se différent sur le plan
méthodologique, ou une de ces applications se base sur la gamification « Duolingo » et

I’autre ne I’utilise pas « Mosalingua ».

A travers notre enquéte nous avons tenté¢ de répondre a la question de recherche
suivante : Quel est le role joué par la gamification dans 1’acquisition des compétences
langagieres en FLE dans le cadre d’un apprentissage informel ? Et aux questions

secondaires :

-Ces ¢éléments de jeu améliorent-ils le processus d’apprentissage informel du FLE?
- Papprenant autonome du FLE est-il motivé par la gamification?

-Quel sont les ¢léments de la gamification qui motivent effectivement 1’apprenant ?

-Y aura-t-il une différence entre les apprenants étrangers et algériens par rapport a I’impact

de la gamification sur leur apprentissage informel du FLE ?
Nos hypotheses étaient comme suit :

-La gamification favoriserait 1’acquisition des compétences langagicres dans
I’apprentissage du FLE tout en mettant I’apprenant dans une sphere de détente pour la
bonne assimilation. Cela pourrait apporter de bonnes répercussions sur la psychologie des

apprenants et changer 1’idée classique de 1’apprentissage.

-Les éléments de jeu empécheraient le processus d’apprentissage informel du FLE car
I’aspect ludique existant pourrait distraire et déconcentrer 1’apprenant de son but majeur
qui est en principe 1’acquisition des quatre compétences langagieres (Compréhension écrite

et orale et expression écrite et orale)

-La nature ludique de la gamification motiverait 1’apprenant autonome du FLE a travers
garder son lien de contact avec son application qui veut dire une exploitation optimale de

I’application.
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-Les éléments les plus motivants dans un apprentissage informel seraient les points, les
badges et la table de classement vu que ces derniers sont utilisés intensivement dans

plusieurs domaines.

-Le public étranger pourrait plus apprécier 1’utilisation de la gamification dans ce genre
d’application par rapport au public algérien étant donné que cette image de motivation

serait plus connue dans les autres pays.

Le premier chapitre de notre travail a porté sur les points conceptuels et théoriques
tel que la gamification et ses éléments et I’apprentissage informel des langues, tandis que
le deuxieme a expliqué la méthodologie utilisée dans ce travail pour le recueil des données
nécessaires a la recherche et tout le déroulement de I’enquéte et le dernier chapitre était

consacré a I’analyse et I’interprétation des résultats.

Apres avoir mené notre enquéte avec les utilisateurs étrangers et algériens de ces
applications, nous avons pu vérifier nos hypotheéses émises au début de la recherche dont la

plupart étaient validée.

I s’est avéré que la premiere hypothese était confirmée. Nous avons trouvé que la
gamification représente un ¢lément qui favorise 1’acquisition des compétences langagicres
vu qu’elle garde les apprenants engagés avec leur application en passant plus de temps a
apprendre le frangais. Cela permet de profiter le maximum des services de 1’application et

atteindre les buts fixés par les concepteurs.

La deuxiéme hypothése était infirmée. Nous sommes parvenue a découvrir que la
gamification ne représente pas une source de distraction pour les apprenants mais par
contre elle représente une source de motivation et d’amusement qui facilite 1I’apprentissage

surtout pour les jeunes apprenants.

Notre troisieme hypothese était validée car nous avons trouvé que les apprenants
autonomes apprécient I’existence des ¢léments ludiques dans leur apprentissage informel
car elle représente un facteur de motivation qui les garde toujours impliqués et les pousse a
s’avancer de plus. Sans motivation I’apprenant perd son lien de contact avec son outil
d’apprentissage et cela veut dire qu’il n’y aura pas d’apprentissage ni d’acquisition des
compétences langagicres et la gamification représente la meilleure source de motivation

dans un cas pareil.
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La quatriéme hypotheése n’était pas validée parce que nous avons trouvé que les
apprenants autonomes sont plus motivés par les niveaux en premier lieu puis par les
récompenses et les compétitions. Cela nous permet alors de crée un systetme gamifié
efficace pour ce genre d’apprentissage. La bonne exploitation de ces ¢léments dans une
application pour 1’apprentissage des langues peut contribuer a une motivation optimale des

apprenants autonomes.

La dernieére hypothése n’était pas validée vu que nous avons trouvé que les deux
publics avaient presque les mémes réponses durant toute 1’enquéte surtout en ce qui
concerne leurs avis a propos de la gamification. Elle peut donc porter ses fruits avec un
public algérien comme avec un étranger. La gamification sera donc applicable dans un

contexte algérien avec la méme efficacité dans un autre contexte.

Dans un apprentissage informel des langues, nous devons développer des
techniques de motivation car sans avoir une source de motivation, I’apprentissage ne peut
pas étre effectué (Motivation = Apprentissage). D’apres ce travail, la gamification
représente alors une de ces techniques qui garde 1’apprenant attaché a son outil
d’apprentissage et contribue a atteindre rapidement et efficacement les objectifs fixés au

début de I’apprentissage.

Du point de vue de la continuation, la recherche pourrait varier de plusieurs facons.
Il vaut la peine de développer en plus le questionnaire et de mener des entretiens.
Cependant, dans cette étude, nous nous sommes concentrée spécifiquement sur les
impressions des apprenants sur l’utilisation de la gamification dans les applications
mobiles d’apprentissage des langues et sur leur volonté de les utiliser. Il ne faut pas
généraliser nos résultats, mais traiter de nouvelles études avec un échantillon plus large
pour vérifier les résultats. Il serait aussi tres intéressant de voir, si les résultats se varient
avec les participants plus ou moins agés. Il est aussi recommandé de faire des recherches
sur la motivation de la gamification dans un contexte formel et découvrir la combinaison

des éléments effectifs dans une classe de langue.
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ANNEXE




Questionnaire aux utilisateurs de Mosalingua.

Organisation : Université Abdedbamid bn Badis - Mostaganem - Algene.

Sujet © Cuesticrmaine sur finfluence de la gamification sur Facquisition des compétences langagiénes
&n framcais langue

Objectil | Vérifier fubilité d= la pamification dars l'appication.

CE QUEETIONMAIRE EST EN AMONYMAT.

Merd pour vobre femps précieus.

*Ohligaiaine

1. M-\igire soxo *
Line sauls rdponss possible

i 02-\iodre Sgo *

4. D4-Notre niveaw d'étude *
Line sauls rdponse posoioje
() Coliege
) Lyoke
:___: Uiniversité

) dustre -

L= -
5. b&-Comment avez-vwous découvert ‘application? *
Line sauls rdponse posmiole

() Recommandason dun ami

. 0&-Deputs quand utilisez sous cette application *

Exempie ; 15 décembre 2072

7. 0F-Aprés cotio expérience avec Fapplication, notez lade 1 3 6.

Ling meuls rdponss posninke

i 2 3 4 L

oy o, S i . i "
L — I:-_-" I'H_tl | S— I'H_-'I




& 0&-Combien du bemps par jour consacnez vous & Mosalingua? *

Exempie - 8§/ 30

9. UF-ACTUE IRMENT, ¥oUSs 81eS 3 quel niveau F -
Une seule rfponse posnoe

) Diétbatart

) Intermédiaine

() Avancé

T i N

i

10 18:-0Ouelles compétences averwous développées grace i cette application? *
Plumeus reponses poccibles

|: Expression écrie
|: Compréhension &cnbe
[_j Expression crale
[ ] Compréhension arale

11. 11-=Comment trouvez wous ke mangue de [a gamification | pas déléments do jou | dans
I'application? | Vouws powwez cacher plusiours choix) *
Piusiaurs rdponses posshles

[[] sereux

| | Génant

|: Direci | irks rapide pour [‘apprentissage)
[ ] Ennuyeux

|: Auire -

12, 12-0u'est oo gue vous avez aimé i propos de Mosalingua ot gu'est oo Qe vous aver
deébestd? -

13, 135l vous awriez de la chance de modifier guelgue chose dans Fapplication ow d'en
ajouter, quedls sorad-glia? *



Questionnaire aux utilisateurs de Mosalingua.

Organisation : Université Ahdelhamid lbn Badss - Mostaganem - Algerie.

Supet : Questionnaire sur finfluence de |a gamification sur Macquisition des compétences |angagieres en frangais
langue Etrangere.

Objectif - Vigrifier Futilité de |a gamification dans Fapolication.

CE QUESTIONHAIRE EST EN ANONYMAT.

e pour votre temps préceu

01-Votre sexe *

(®) Homme

) Femme

03-Votre Wilaya *

Souk ahras

02-Votre age *

04-Votre niveau détude *

) Collage
) Lycée

(®) Université




05-Comment avez-vous découvert 'application? *

@ Recommandation d'un ami
Sur une page de facebook

Sur Google Play

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
L MM YYYY

25711 2018

07-Apres cette expérience avec 'application, notezlade 14 5.*

1 2 3 4 ]

®

0B-Combien du temps par jour consacrez vous a Mosalingua? *
Hre

00 : 30

09-Actuellement, vous étes a quel niveau? *

Débutant

Intermédiaire

(® Avancé



10-Quelles compétences avez-vous développees grace a cette
application? *

Expression écrite
Compréhension écrite
Expression orale
Compréhension orale

Aucune

11-Comment trouvez vous le mangue de la gamification ( pas d'éléments
de jeu ) dans I'application? ( Vous pouvez cacher plusieurs choix) *

Effectif
EErieuy
Génant
Direct | trés rapide pour I'apprentissage)
Ennuyeux

futre :

12-Qu'est ce que vous avez aime a propos de Mosalingua et qu'est ce
que vous avez deétesté? *

La fagon de [apprentizsage

13-Si vous auriez de la chance de modifier quelque chose dans
l'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *

Rien




Questionnaire aux utilisateurs de Mosalingua.

Organsation - Université Abdelhamid lbn Badis - Mostaganem - Algerie.

Supet : Questiormaine sur finfluence de (2 gamification sur Macquisition des compétences langagiéres en frncais
langue étrangére.

Objectif - Vérifier Fuldité de [a gamification dans Fapplication.

CE QUESTIOMNAIRE EST EN AMOMYMAT.

Mierci pour wolre temps préceu.

01-Votre sexe *

| Homme

(®) Femme

03-Votre Wilaya *

Relizane

02-Votre age *

23

04-Votre niveau d'étude *
) College
) Lycée

(®) Universite

| Autre




05-Comment avez-vous decouvert l'application? *

@ Recommandation d'un ami
Sur unie page de facebook
Sur Google Play

Huire

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
L MM Y'Y

20 /12 12018

07-Apres cette experience avec l'application, notezlade 14 5. *
1 2 3 4 5

®

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Mosalingua? *
Hiare

00 :10

09-Actuellement, vous étes a quel niveau? *

Débutant
@ Intermédiaire

#fyance



10-Quelles compétences avez-vous développées grace a cette
application? *

Expression écrite
Compréhension écrite
Expression orale
Compréhension orale

ALcune

11-Comment trouvez vous le mangue de la gamification ( pas d'éléments
de jeu ) dans l'application? ( Vous pouvez cacher plusieurs choix) *

Effectif
EErieu
Génant
Direct [ trés rapide pour lapprentissage)

Ennuyeux

12-Qu'est ce que vous avez aime a propos de Mosalingua et qu'est ce
gue vous avez déteste? *

Elle ezt direct et j'apprends facilement le frangais mi elle est ennuyeux un peut elle nattire
pas l'attention de Nutilisateur

13-5i vous auriez de |a chance de modifier quelgue chose dans
Fapplication ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *



Questionnaire aux utilisateurs de Mosalingua.

Organisation - Universibé Abdelhamid lbn Badis - Mostaganem - Algesie.
St : (uestionmaire sur finfluence de la gamification sur Macquisition des compétences langagieres en francais

langue Etrangéne.

Objectif - Vérifier Futilité de [a gamification dans Fapplication.
CE QUESTIONMAIRE EST EN AMORYMAT.

kderci pour wotre temps préceu

01-Votre sexe *

| Homme

(®) Femme

03-Votre Wilaya *

Muostaganem

02-Votre age *

38

04-Votre niveau détude *
) College
) Lycée

® Université

| futre




05-Comment avez-vous découvert 'application? *

{EI Recommandation d'un ami
Sur une page de facebook

Sur Google Play

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
A1 MM Y

g /o J2019

07-Aprés cette expérience avec l'application, notezlade 1a5.*

1 2 3 4 5

@

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Mosalingua? *
Heore

01 : 00

09-Actuellement, vous étes a quel niveau? *

Débutant
@ Intermédiaire

dyance



10-Quelles compétences avez-vous developpées grace a cette
application? *

Expression écrite
Compréhension écrite
Expression orale

Compréhension orals

Aucune

11-Comment trouvez vous le mangue de la gamification ( pas d'élements
de jeu ) dans l'application? ( Vous pouvez cacher plusieurs choix) *

Effectif
EErieux
Génant
Direct | trés rapide pour I'apprentissage)

Ennuyeux

12-Qu'est ce que vous avez aime a propos de Mosalingua et qu'est ce
que vous avez déteste? *

Pas de langue arabe et | ai trouver une difficulté pour comiprendre commeent Fapplication
marche. C compliqué.

13-Si vous auriez de la chance de modifier quelque chose dans
l'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *

Ajouter la langue arabe




Questionnaire aux utilisateurs de Mosalingua.

Orgarisation : Université Abdelhamid bn Badis - Mostaganem - Algenie.

S (Questionnaine sur finfluence de |a gamification sur lacguisition des compétences langagigres en frangais
langue Etrangene.

Objectif - Verifier Futdité de la gamification dans Fapplication.

CE QUESTIONMAIRE EST EN AMONYMAT.

ke pour votre temps précieu.

01-Votre sexe *

{'EI Homme

| Femme

03-Votre Wilaya *

04-Votre niveau d'étude *
® Colliage
) Lycée

I Université




05-Comment avez-vous découvert 'application? *

@ Recommandation d'un ami
Sur une page de facebook
Sur Google Play

Autre

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
4 WM OYYYY

0 f11 /2018

07-Aprés cette expérience avec l'application, notezlade 13 5. *

1 2 3 4 5

®

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Mosalingua? *
Hisre:

00 : 30

09-Actuellement, vous étes a quel niveau? *

(®) Débutant

Imtermédiaire

fAvance



10-Quelles compétences avez-vous developpees grace a cette
application? *

Expression écrite
Compréhension écrite
Expression orale

Compréhension orale

Auciume

11-Comment trouvez vous le manque de la gamification ( pas d'éléements
de jeu ) dans l'application? ( Vious pouvez cacher plusieurs choix) *

Effectif

serieu
Génant

Direct ( trés rapide pour l'apprentissage)
Ennuyeux

futre :

12-(Qu'est ce que vous avez aime a propos de Mosalingua et qu'est ce
que vous avez déteste? *

Cest pa bien, c'est compliquer, c'est enyueux

13-Si vous auriez de |la chance de modifier quelque chose dans
F'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *

Je ajoute plus des couleur et de jeux de langue parsque c'est enuyeu




Questionnaire aux utilisateurs de Mosalingua.

Orgarisation - Université Abdelhamid bn Badis - Mostaganem - &lgesie.

Supet : Questionmaire sur finflusnce de |a gamification sur lacquisition des compétences langagiéres en francais
langue Etrangéne.

Objectif - Vérifier Fuldité de la gamification dans Fapolication.

CE QUESTIONMAIRE EST EN ANOMYMAT.

k=i pour wotre temps préceun.

01-Votre sexe *

@ Homme

| Femme

03-Votre Wilaya *

04-Votre niveau détude *
) Collage
) Lycée

® Université




05-Comment avez-vous decouvert l'application? *

Recommandation d'un ami

Sur une page de facebook

II:'E,':l Sur Google Play

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
L MM Y

0712 12018

07-Apres cette expérience avec l'application, notezlade1a5.*

1 2z 3 4 5

®

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Mosalingua? *
Hewre

00 : 30

09-Actuellement, vous étes a quel niveau? *

'IEI Débutant
Intermédiaire

fyance



10-Quelles compétences avez-vous développees grace a cette
application? *

Expression écrite
Compréhension écrite
Expression orale
Compréhension arale

Aucune

11-Comment trouvez vous le mangue de la gamification ( pas d'elements
de jeu ) dans l'application? { Vous pouvez cacher plusieurs choix) *

Effectif

serieux

Genant

Direct ( trés rapide pour 'apprentissage)
Ennuyeu:

Autre :

12-Qu'est ce que vous avez aime a propos de Mosalingua et qu'est ce
que vous avez déteste? *

J'ai pas aimé

13-Si vous auriez de |a chance de modifier quelque chose dans
l'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *

Flus amusant




Questionnaire aux utilisateurs de Mosalingua.

Organisation - Université Abdel hamid lbn Badis - Mostaganem - Algerie.

Supet : (uestionnaire sur finfluence de |a gamification sur lacquisition des compétences langagiéres en francais
langue Etrangéne.

Objectif - Vérifier Mutdlité de la gamification dans Fapolication.

CE QUESTIONMAIRE EST EN AMOMYMAT.

herri pour wolre bemps précieus.

01-Votre sexe *

Homme

lI:i::l Femme

03-Votre Wilaya *

Relizane

04-Votre niveau d'étude *

Collége
Lycée

(® Université




05-Comment avez-vous découvert l'application? *

@ Recommandation d'un ami
Sur une page de facebook

Sur Google Play

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
Ll MM YYY

21/11 12018

07-Aprés cette expérience avec l'application, notezlade 1a5.*

1 2 3 4 5

@®

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Mosalingua? *
Here

01 :00

09-Actuellement, vous &tes a guel niveau? *

(®) Débutant
Imtermédiaira

Avance



10-Quelles competences avez-vous developpées grace a cette
application? *

Expression écrite
Compréhension &crite

Expression orale
Compréhension orale

Aucune

11-Comment trouvez vous le manque de la gamification ( pas d'éléments
de jeu ) dans l'application? { Vous pouvez cacher plusieurs choix) *

Effectif
serieu
Génant
Direct [ trés rapide pour 'apprentissage)

Ennuyeux

12-(Qu'est ce que vous avez aime a propos de Mosalingua et qu'est ce
gue vous avez déteste? *

J'ai aimé la bonne wtilisation dimage et j'ai détester Les couleurs el les dizaine

13-Si vous auriez de la chance de modifier quelque chose dans
I'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *

J'ajoute l'arbre comme langue mére




Questionnaire to Mosalingua users

Ceganization : University of Abdeliamid ibn Badis - Mostaganem - Mlgena.

Bubject : Guestiornaine about the influence of gamification on language skills acqusition in french 2
a foreign language.

iObjective | Cheking the usefulness of not using gamification within She application.

THIS CLUESTIONMARY REMAINS ARONYMOLS.

Thank you for your precious time.

"Dbligaiaine

1. 01-Your sax *
Line saul= réponss possihle

s g !
L) Ktan

A 03Your nationality *

4. fd-Your mother tongue *

5. 0&-Mow did you know abouwt the application? -
Line seuls rdponss osSsohe

() Recommanded by a freind
() Ona Facebook page
() On Google Play

) Awre :

i

fi. 1E-Sinoe when you wse this application? -
Exemple : 15 décemnbre 2072

7. 0F-After this experience, rate the application fromd to &
Line seuls réponse possible

i 2 3 4 ]
OO O OO
A 0&-Mow much time a day do you spend on Mosalingua? -

Exempie - § i/ 30



9. 08-Actually, in which level you are?
Ling seuls rdpanss poscible

10. 1@-¥hich skills have you developed through this application? *

Plusaurs rfponsas posohles

|:||'i'|'l:l:I'IH:|:IlI'=EI:I1

1. 11<How do you find the application in the disuse of gamification [no game elements)? *
Plsaws rfponses posshles

?

L
I:E-uﬂufrg
[_:E-cri:ru:l

[] Bering

[ ] Direct ifaster to reach goals)
|:.l|.utl|.-:

12, 12vhat did you like abowt Mosalingusa and what did you dislike? *

13, 13:if you had a chance to change any thing within it, what would it be? *



Questionnaire to Mosalingua users

Organization : University of Abdelhamid |bn Badis - Mostaganem - Algeria.
Suhject - Questionnaire about 1he influence of gamification on language skills acquisition in french 2= a foreign

language.
Objective - Chelang the usefulness of not using gamification within the application.
THIS QUESTIONHARY REMAINS A ONYMOLUS.

Thank you for your precious time.

01-Your sex *
{'El Man

| Woman

02-Your age *

03-Your nationality *

Egyptian

04-Your mother tongue *

Arabic




05-How did you know about the application? *

II:'EI Recommanded by a freind
On a Facebook page

On Google Play

0&-Since when you use this application? *

A MM Y

0170872018

07-After this experience, rate the application from1 10 5. *

1 2 3 4 5

®

08-How much time a day do you spend on Mosalingua? *
Here

01 :00

09-Actually, in which level you are? *

'IEI Beginner

Intermediate

Advanced



10-Which skills have you developed through this application? *

Written exprassion
Written comprehension

Oral expression

Oral comprehension

Mane

11-How do you find the application in the disuse of gamification (no
game elements)? *

Effective
Bothering
Serious

Boring

Direct (faster to reach goals)

futre :

12-What did you like about Mosalingua and what did you dislike? *

the use of images is really good but this application is a little bit complicated and bothering.

13-If you had a chance to change any thing within it, what would it be? *

i will change colors .




Questionnaire to Mosalingua users

Orgarazation : University of Abdelhamid |bn Badis - Mostaganem - sligena.

Suhject - Questionnaire about the nfluence of gamification an language skills acquisition in french 2s a foreign

language.
Objective - Chelang the usefulness of not using gamification within 1he application.
THIS QUESTIONNARY REMAINS ANONYMOUS.

Thank you for your precious time.

01-Your sex *

I Man

(®) Woman

02-Your age *

05-How did you know about the application? *

| Recommanded by a freind
| On a Facebook page

) On Google Play




0&-Since when you use this application? *

L MM Y

25710 /2007

07-After this experience, rate the application from1to 5. *

1 2 3 4 5

®

08-How much time a day do you spend on Mosalingua? *
Hire

0o : 20

09-Actually, in which level you are? *

Beginner
(® Intermediate

Advanced

10-Which skills have you developed through this application? *

Written expression
Written comprehension
Oral expression
Oral comprehension

Mane



11-How do you find the application in the disuse of gamification (no
game elements)? *

Effective
Bothering
Serious
Boring
Direct (faster to reach goals)

Autre

13-If you had a chance to change any thing within it, what would it be? *

its design




Questionnaire to Mosalingua users

Organization | University of Abdelhamid Ibn Badis - Mostaganem - Ageria.
Subject : Questionnaire about the nfluence of gamification on language skalls acquisition in french 2s a foreign

language.
Objective - Chelang the usefulness of not using gamification within 1he application.
THIE QUESTIONNARY REMAINS ANONYIMOLS.

Thank you for your precious time.

01-Your sex *

I Man

(®) Woman

02-Your age *

50

03-Your nationality *

_5_pE|ni5h

04-Your mother tongue *

_S_paniﬁh




05-How did you know about the application? *

Recommanded by a freind

On a Facebook page

%) On Google Play

06-Since when you use this application? *

L MM Y

01 £10 /2017

07-After this experience, rate the application from1to0 5. *

1 2 3 4 5

@®

08-How much time a day do you spend on Mosalingua? *
Here

01 :00

09-Actually, in which level you are? *

Eeginner

® Intermediate

fdvanced



10-Which skills have you developed through this application? *

Written expression
Written comprehension
Oral expression
Oral comprehenszion

Maone

11-How do you find the application in the disuse of gamification (no
game elements)? *

Effective
Bothering
SErinUE
Boring

Direct (faster to reach goals)

12-What did you like about Mosalingua and what did you dislike? *

At the beginning | didn't like it ‘cause it seemed =0 baring, but after a while | did leam some
expressions but it needs more improvements

13-If you had a chance to change any thing within it, what would it be? *

It nead to be funnier and maore colorful




Questionnaire to Mosalingua users

Organization : University of Abdelfhamid |bn Badis - Mostaganem - Algera.
Suhject - Questionnaire about the nfluence of gamification an [anguage skillls acquisition in french as a foreign

language.
Objective - Chelang the usefulness of not using gamificatson withan the application.
THIE QUESTIOMMARY REMAINE ANONYIAOLES.

Thiank you for your precious: time.

01-Your sex *

| Man

(®) Woman

02-Your age *

45

03-Your nationality *

Australiam

04-Your mother tongue *

_E_n_l_',|liuh -




05-How did you know about the application? *

Recommanded by a freind

On a Facebook page

(& On Google Play

06-Since when you use this application? *

L MM Y

M0 209

07-After this experience, rate the application from1 to 5.*

1 2 3 4 3

®

08-How much time a day do you spend on Mosalingua? *
Here

00 =30

09-Actually, in which level you are? *

() Beginner

Intermediate

fdvanced



10-Which skills have you developed through this application? *

Written expression
Written comprehension

Oral expression

Oral comprehension

Mone

11-How do you find the application in the disuse of gamification (no
game elements)? *

Effective
Bothering

Serious

Boring

Direct (faster to reach goals)

Autre :

12-What did you like about Mosalingua and what did you dislike? *

| didn’t like anything except for learning some words

13-If you had a chance to change any thing within it, what would it be? *

FIl try to make it funnier ‘cause this can attract people mare




Questionnaire to Mosalingua users

Organization : Unversity of Abdelhamid Ibn Badis - Mostaganem - Algena.
Subject - Questionnaire about the influence of gamification on language skills acquisition in french as a foreign

language.
Obyective - Chelang the usefulness of nat using gamification within the application.
THIS QUESTIONNARY REMAINS ANONYMOUS.

Thank you for your precious time.

01-Your sex *
@ Man

| Woman

02-Your age *

04-Your mother tongue *

Japanese and english



05-How did you know about the application? *

Recommanded by a freind

On a Facebook page

(® On Google Play

06-Since when you use this application? *

4 MM Y

01 /09 /2018

07-After this experience, rate the application from1 to 5.*

1 2 3 4 5

®

08-How much time a day do you spend on Mosalingua? *
Hisre

01 : 00

09-Actually, in which level you are? *

Beginner

{® Intermediate

Advanced



10-Which skills have you developed through this application? *

Written expression
Written comprehension
Oral expression
Oral comprehension

Mane

11-How do you find the application in the disuse of gamification (no
game elements)? *

Effective
Bothering

Serious
Eoring

Direct (faster to reach goals)

Autre :

12-What did you like about Mosalingua and what did you dislike? *

| liked the content but disliked words pronunciation also the fact that there's no
mativational elements

13-If you had a chance to change any thing within it, what would it be? *

Improve words pronunciation and give it maore fun




Questionnaire to Mosalingua users

Organization : University of Abdefamid [bn Badis - Mostaganem - Algerna.
Eubject - Questionnaire about 1he influence of gamification on language skalls aoquisition in french as a foreign

language.
Objective - Chelang the usefulness of not using gamification within 1he application.

THIS QUESTIONNARY REMAINS ANCNYIMOLE.
Thank you for your preciaus time.

01-Your sex *
@ Man

| Woman

02-Your age *




05-How did you know about the application? *

Recommanded by a freind
@ On a Facebook page

On Google Play

06-Since when you use this application? *

A MM OEYYY

21 709 2007

07-After this experience, rate the application from1to 5. *

1 2 3 4 5

@®

08-How much time a day do you spend on Mosalingua? *
Hisre

00 : 20

09-Actually, in which level you are? *

(®) Beginner

Imtermediate

Advanced



10-Which skills have you developed through this application? *

Written expression
Written comprehension

Oral expression

Oral comprehension

Mane

11-How do you find the application in the disuse of gamification (no
game elements)? *

Effective
Bothering

Serious
Boring

Direct (faster to reach goals)




Questionnaire aux utilisateurs de Duolingo.

Crganisation : Université Abdedbamid bn Badis - Mostaganem -

flgene.
Sujet : Cuestiornaire sur linfluence de b gamification sur Facquesition des compédences langagiées
&n francas langue érangére.

if : Vérifier futilité de la gamification dare Fapphcason.

CE QUEETIONKAIRE EST EN AROMNYRAT

bend powr vobre femps précieu

*Oiligaiaine

1. 0-\odre sexe *
Line seuls rdponss possible

3 03-Motre Wilaya -

4. id-\ptre niveaw d’etude *
Line saule reponss posoile
|:_‘| EII:IIIEEE
() Lycée
: ) Université
() Audtre

5. B&-Comment avez-vous découvert Fapplication? *
Line seuls réponss possoe
) Recommandaion dfun ami
i Bur une page de facebook

() Sur Google Play

-"___"_.- e

L

. 0&:Dwpuis quand utilisezsous cette application *

Exemple | 15 décembre 2072

7. 07 -Apris cotie expérience avec Fapplication, notez ade 1 3 6.
Line saule reponss posoile



4. 0&-Combien du temps par jour consacnez vous @ Duolingo? -
Exermnpie : § i 30

4. i8-Actuellement, vous étes a quol niveau? -
Line seuis rdponse possible

(L) Débutart

() Intermeédiaire
() Avanck

10. 18-Quelies compétences avez+ous développées grice i cette application?
Piusews rdponses posohies
[ ] Expression écrite
|:| Compréhension dorte
[ Expression orale
|:| Compréhension arale
l_l Aucune

11. 11=Comment trouver vous ['utilisation de la gamification | les diémants du jou | dans
I'application? *

Plusmews rdponses posohies
[ | Amusante

| | Distrayante

| | Genante

[ ] Motvante
DErn.r!.m
D.A.l.rtle:

12 12-4 guel degre ces éléments vous motivent? *

Line seuls rdponse possible par ligne

T Pk n daser  Yrai Exwrémemen

- vraimend  peu raimeni Complaitement t
T — — -
e, OO0 00 O O
Lingats ﬁ |:::" -;::' ':_.-' '::"_:: 'I:::I ';::I
Le= &iniles C ) ) C )0 ) Lr._.: () ;-_:l
oo () (9 (JC9 () () ()
Les quédes H U ID L l:*-. Q I,:|
Le= niveang '“'a’{::l.&g{}[i ';___..l :::I
Le=s avaiars kr.s':--.‘:'k.-":--.‘:' |:.-' k-:' k:]
e DO OO0 O O O
Les cluins (g ) C 0 3 () () -
Lescompetiions () () C ) C ) () ) L)



13, 13-0u'est co gue vous avez aimé & propos de Duolingo et qu'est co gue vous avez
détestor? *

14. 14-58i vous auriez de la chance de modifier guelgue chose dans Fapplication ou d'en
ajouter, quelle sora-t-olla? *



Questionnaire aux utilisateurs de Duolingo.

Organisation - Université Abde| hamid lbn Badis - Mostaganem - Algerie.

Supet | Questionnaire sur finfluence de la gamification sur Macguisition des compétences langagiéres en frngais
langue Etrangene.

Objectif - Vérifier Futilité de la gamification dans Fapplicaton.

CE QUESTIONMAIRE EST EN AMORNYRAT.

Merci pour votre temps précieu:.

01-Votre sexe *

| Homme

(®) Femme

02-Votre age *

04-Votre niveau d'étude *
_| College
) Lycée

(® Université




05-Comment avez-vous découvert l'application? *

Recommandation d'un ami

Sur wne page de facebook

{EI Sur Google Play

Autre

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
Al M EYYY

20 /06 f 2018

07-Aprés cette expérience avec l'application, notezlade 1a 5. *

1 2 3 4 5

®

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Duolingo? *
Hire

01 : 00

09-Actuellement, vous étes a guel niveau? *

Débutant
{EI Intermédiaire

Avance



10-Quelles competences avez-vous deéveloppées grace a cette
application? *

Expression écrite

Compréhension &crite
Expression orale

Compréhension orale

Aucune

11-Comment trouver vous l'utilisation de la gamification ( les éléments
du jeu ) dans l'application? *

Amusante
Distrayante

Génante

Mativante

Ennuyeuse

Autre :




12-A quel degré ces éléments vous motivent? *

Pas du Pasz
boun waiment

Table de
-:::s.:cmt @

Lingots (®

Unpeu  Aszez  Vraiment Complaitement Extrémement

Les étoiles (®
Les badges E}
Les quétes E}

Les niveaux I::.:I-

Les avatars ®

Le
I'E:I:ITIIEHEH @
Les clubs I:i}

Le
m:1pethinn: @

13-Qu'est ce que vous avez aimeé a propos de Duolingo et qu'est ce que
vous avez détester? *

Jaime beawcoup les niveaux

14-5i vous auriez de la chance de modifier quelque chose dans
F'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *

Rien




Questionnaire aux utilisateurs de Duolingo.

Orgarisation : Université Abdelhamid bn Badis - Mostaganem - Algerie.

Supet : Questionnaire sur finflusnce de |2 gamification sur lacguisition des compétences langagiéres en frangais
langue étrangéme.

Objectif - Verifier Fuldité de la gamification dans Fapplication.

CE QUESTIONMAIRE EST EN ANONYMAT.

Wi pour wotre temps préceu.

01-Votre sexe *

| Homme

'IEI Femme

02-Votre age *

28

03-Votre Wilaya *

48

04-Votre niveau détude *
_J College

) Lycée

(® Université

) Autre:




05-Comment avez-vous decouvert l'application? *

II:'i:,'l Recommandation d'un ami
Sur une page de facebook
Sur Google Play

Autre ;

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
4l MM Y

12701 /2019

07-Aprés cette expérience avec 'application, notezlade 1a 5. *

1 2 3 4 5

®

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Duolingo? *
Hisre

01 - 00

09-Actuellement, vous étes a quel niveau? *

(®) Débutant
Imtermédiaire

Awance



10-Quelles compétences avez-vous développées grace a cette
application? *

Expression écrite
Compréhension acrite
Expression orale
Compréhengion orale

Aucune

11-Comment trouver vous l'utilisation de la gamification ( les éléments
du jeu ) dans I'application? *

Amusante
Distrayante
Génante
Muotivante

Ennuyeuse




12-A quel degré ces éléments vous motivent? *

Pras du Pa=
towt vraiment

Table de
classement ®

Lingets (%)

Les étodes (®

Uin pew bgzer Nraiment  Complaitement  Extrémement

Les badges IE}
Les quétes @

Les niveaux {EI

Les avatars (W)

L=
I'EI::I:ITIJ'EHEH @
Les clubs I:i}

Le
D:I:'Ipﬁi‘lil:lﬂl @

13-Qu'est ce que vous avez aime a propos de Duolingo et qu'est ce que
vous avez detester? *

J'ai aimé l'aspect ludique

14-5i vous auriez de |a chance de modifier quelque chose dans
I'application ou d'en ajouter, quelle serat-elle? *

Pluz de contenu




Questionnaire aux utilisateurs de Duolingo.

Organisation - Université Abdelhamid fon Badis - Mostaganem - Algerie.

Supet : Questionnaine sur finfluence de la gamification sur lfacquisition des compétences langagiéres en francais

langue Etrangéne.

Obyectif - Veérifier Futilité de la gamification dans Fapolication.

CE QUESTIOMMAIRE EST EN AMOMNYMAT
berci pour voire temps préceur.

01-Votre sexe *

@ Homme

I Femme

02-Votre age *

25

03-Votre Wilaya *

Souk ghras

04-Votre niveau d'étude *

) Collége
) Lycée

® Université




05-Comment avez-vous découvert l'application? *

{El Recommandation d'un ami
Sur une page de facebook

Sur Google Play

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
A0 MM Y

25711 2018

07-Aprés cette expérience avec l'application, notez lade 13 5. *

1 2 3 4 5

®

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Duolingo? *
Hirre

00 : 30

09-Actuellement, vous étes a quel niveau? *

Débutant

Imtermédiaire

(®) Avancé



10-Quelles competences avez-vous deéveloppees grace a cette
application? *

Expression écrite
Compréhension écrite
Expression orale

Compréhension orale

Aucune

11-Comment trouver vous l'utilisation de la gamification ( les élements
du jeu ) dans l'application? *

Amusante
Distrayante

Genante

Motivante

Ennuyeuse




12-A quel degré ces éléments vous motivent? *

F':-:jm “::m Unpeu  Assez  Vraiment Complaitement Extrémement
o ©
Lingols @
Les étnilas @
Les badges E}
Les quédes @
Les niveaux @
Les avatars @
::u-rmcnsns @
Les clubs @
;:met'rliun: @

13-Qu'est ce que vous avez aimé a propos de Duolingo et qu'est ce que
vous avez detester? *

La fagon de l'apprentissage et la motivation

14-5i vous auriez de la chance de modifier quelque chose dans
l'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *




Questionnaire aux utilisateurs de Duolingo.

Organisation - Université Abdel hamid Bn Badis - Mostaganem - Algesie.

Supet : Questionnaine sur finfluence de la gamification sur Macquisition des compétences langagiéres en frangais
langue Etrangine.

Objectif - Vérifier Futdité de la gamification dans Fapplication.

CE QUEETIONMAIRE EST EN ANOMYMAT.

Merci pour wolre emps préckeu

01-Votre sexe *

| Homme

® Femme

02-Votre age *

2

03-Votre Wilaya *

Souk Ahras

04-Votre niveau détude *
) Collége
) Lycée

® Université




05-Comment avez-vous découvert l'application? *

Recommandation d'un ami
@ Sur une page de facebook

Sur Google Play

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
L

MM Y

09 r08 f 2018

07-Aprés cette expérience avec l'application, notezlade 1a 5. *

1 2 3 4 5

®

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Duolingo? *
Hore

00 :15

09-Actuellement, vous &tes a quel niveau? *

Déburtant
II:'i:l Intermédiaire

Avanceé



10-Quelles compétences avez-vous développées grace a cette
application? *

Expression écrite
Compréhension écrite
Expression orale
Compréhension orale

Aucune

11-Comment trouver vous l'utilisation de la gamification ( les éléments
du jeu ) dans l'application? *

Amusante
Distrayante
Génante
Motivante

Ennuyeuse

Autre




12-A quel degré ces éléments vous motivent? *

F'!a:jdu MF';” Unpeu  Assez  Vraiment Complaitement Extrémement
SO
Lingots @
Les étcies ®
Les backges ®
Les quites ()
LL=s niveaux @
Les avalars )
e ®
Les chibs ®
$:1pdi1iun: ®

13-0Qu'est ce que vous avez aime a propos de Duolingo et qu'est ce que
vous avez detester? *

J'ai aimé le fait de travailler & chaque fois avec un nouveau vocabulaire.
J'ai détesté le fait de répéter les méme expressions a chaque fois.

14-5i vous auriez de |la chance de modifier quelque chose dans
l'application ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *




Questionnaire aux utilisateurs de Duolingo.

Organisation - Université Abdelhamid lbn Bades - Mosiaganem - Algesie.

Supe : Questionnaire sur finfluence de |a gamification sur acquisition des compétences langagiéres en francais
langue Elrangéne.

Objectif - VErifier Futilité de la gamafication dans Fapplication.

CE QUESTIONMAIRE EST EN ANOMYMAT

Wi pour voire Emps préoeu.

01-Votre sexe *

@ Homme

| Femme

02-Votre age *

25

03-Votre Wilaya *

Mostaganem

04-Votre niveau d'étude *
| College
) Lycée

(®) Université

| Autre




05-Comment avez-vous découvert l'application? *

{EI Recommandation d'un ami
Sur une page de facebook
Sur Google Play

Autre :

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
LD MM Y

17701 y20138

07-Aprés cette expérience avec l'application, notezlade 13 5.*

1 2 3 4 5

®

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Duolingo? *
Here

00158

09-Actuellement, vous étes a quel niveau? *

Deébutant

Imtermeédiaira

{(®) Avance



10-Quelles compétences avez-vous développeées grace a cette
application? =

Expression écrite
Compréhension écrite
Expression orale
Compréhension orale

Aucune

11-Comment trouver vous ['utilisation de la gamification ( les éléments
du jeu ) dans l'application? *

Amusante
Distrayante
Genante
Motivante

Ennuyeuse




12-A quel degré ces éléments vous motivent? *

Pa= du Pas
Eout viaiment

Table d=
-::l.-::cn'mt @

Lingots @

Uin peu fgger  Vraiment Complaitement  Extrémement

Les étoles I:EI
Les badges @
Les quédes @

LLes niveaux @

Les avalars @

Le

r::snlm:nses @
L=schubs @

L=
-:-::1|:|e|:'r|'ru|1: @

13-Qu'est ce que vous avez aime a propos de Duolingo et gu'est ce gue
vous avez detester? *

Jaime se gu'll me font rappeler comme régles (grammaticales orthographe compétences
de production écrites et oral) et ['ai déteste le nombre de fois ou je pouvais essayer de
rattraper mon erreur car o'Est limité par un coewr qui mioff Juste 5 ow quatre essais donc
jestimmerai avoir beauwcoup de chance.

14-5i vous auriez de la chance de modifier quelque chose dans
Fapplication ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *

Jaimeraiz changer les régles de jeux car elles nous offre juste des chances limitées de
jouer a se jeux la comime JavAis dit tout & 'heure.




Questionnaire aux utilisateurs de Duoclingo.

Organisation - Université Abde| hamid lbn Badis - Mostaganem - Algerie.

Supet | Questionnaire sur Minfluence de la gamification sur Macquisition des compétences langagigres en frangais
langue étrangéEne.

Objectif - Vérifier Fuliité de |a gamification dans Fapplication.

CE QUESTICHNAIRE EST EN ANOMYMAT.

ki pour wotre lemps préceus.

01-Votre sexe *

ﬂj Homme
| Femme
02-Votre age *

04-Votre niveau d'étude *

I College
) Lycée

I Universite



05-Comment avez-vous découvert l'application? *

@ Recommandation d'un ami
Sur une page de facebook

Sur Google Play

06-Depuis quand utilisez-vous cette application *
A MM Y

01 f12 42008

07-Aprés cette expérience avec l'application, notezlade1a 5. *

1 2 3 4 5

@®

08-Combien du temps par jour consacrez vous a Duolinga? *
Hore

01 :00

09-Actuellement, vous &tes a quel niveau? *

Débwtant
{EI Intermédiaire

Avance



10-Quelles competences avez-vous developpees grace a cette
application? *

Expression écrite
Compréhension ecrite
Expression orale

Compréhension orale

fucune

11-Comment trouver vous l'utilisation de la gamification ( les éléments
du jeu ) dans l'application? *

Amusante
Distrayante
Genante

Mativante
Ennuyeuse

putre : Trés bonne




12-A quel degre ces éléments vous motivent? *

F'!ﬂ::-' ...::::.-: Unpes  Asser  Vrament Complaitenent  Extrémemnert

L8 ®
Lingois @

Les Emilles @

Les badges @

Les quédes @
Les niveaux @

Les avalass @

::u-ru:enses @
Les clubs I:E}

;:‘Ipfli'liﬂﬂ! @

13-Qu'est ce que vous avez aime a propos de Duolingo et gu'est ce que
vous avez détester? *

C'est comme un jeu dans la langue, |ai aimer

14-58i vous auriez de la chance de modifier quelgue chose dans
Fapplication ou d'en ajouter, quelle sera-t-elle? *

Rien




Questionnaire to Duolingo's users

Organization : University of Abdeliamid ibn Badis - Mostaganem - Aligena.

Bubject : Gueshionnaire about the influence of gamification on language skills acquisition in french as
a foreign language.

iDbjedtive | Cheking the usefulmess of gamificabion within the appicasion.

THIE QUESTIONNAIRE REMAINS ANONYMOLUS.

Thank you for your precious time.

*Cibligaioine

1. 01-Your sax *
Une seuls réponse passible
() Man

{f
e —

2 02-Your age *
A 03Nour nationality -

4. i4-Your mother tongue *

5. 0&-How did you know about the application? -
Line seuls nsponse pasnible

() Recommanded by a freind
() Ona Facebook page
() OnGoogle Ptay

) Autre

S

. B8-8inocn whan you wse this application? -
Exemple : 15 décembra 2072

T, OF-Aftor this experience, rade this application from 1 to 6. *
Line seuls nsponse pasnible

i 2 3 4 ]
o O O O O
8. 0&-How much time a day do you spend on Duolingo?

Exempie : § 7 30



9. 0%-Actually, in which level you are? *
Line seuls réponse possible

() Beginnes
{:__“'. Intermediate
) Advanced
10 10:-Mehich skills have you developed throwgh this application? *
Plusiswns rdponses posoibles
[ ] Wiritten comprehension
[ ] Ol expression
[] heone

11. 11<How do you find the use of gamification {game elements) in the application? *

Plusiaurs dponses posobles

[ | Funmy

[ ] Distracting

|:| Baotening

[ Motvating

[] Boring

I:l Autre

12 12:Méhich of these elements motivate you the best? *
Line seufs réponse poscible par higne

Motatal Motrealy Abit Oute Really Compleiely Extremely
Leadertoard [ B X e e N e )
Progress bar C 2 ¢ 3 ¢ yC » ¢ 3 () ()
Linges O O OO0 O O
stars (D] g L 3 ) () (]
Bacges g 3 ¢ yC ¢ 3 () (]
quests O O OO0 O O
levels ) ) () )
avatars b 3 C e ¢ 3 () (]
— o T eo i e } &b I & H o N a0
chatrs g ) () (D]
competilions ) 3 C e ) { () (]

E b

13, 13-What did you like abowt Duolingo and what did you disii



14. 1. you had the chance to change any thing within it, what would it be? *



Questionnaire to Duclingo's users

Organization : University of Abdefhamid |bn Badis - Mostaganem - Algeria.
Suhject - Questionnaire about the nfluence of gamification on language skills aoquisition in french as a foreign

language.

Obgective - Chelang the usefulmess of gamification within the application.

THIS JUESTIOMHAIRE REMAINS ANON YRS,
Thank you for your precious time.

01-Your sex *
@ Man

I Woman

02-Your age *

40

03-Your nationality *

LISA

04-Your mother tongue *

englizh




05-How did you know about the application? *

lI.':'i,','l Recommanded by a freind
Om @ Facebook page
Om Google Flay

HAutre :

06-Since when you use this application? *

AJ MM

01 f 06 2016

07-After this experience, rate this application from 1to 5. *

1 2 3 4 5

@

08-How much time a day do you spend on Duolingo? *
Here

00 : 30

09-Actually, in which level you are? *

Beginner
{® Intermediate

Advanced



10-Which skills have you developed through this application? *

Written expression
Written comprehension
Oral expression

Oral comprehension

Mone

11-How do you find the use of gamification (game elements) in the
application? *

Funny

Distracting
Bothering
Muotivating

Boring




12-Which of these elements motivate you the best? *

Notatall Motrealy — Abit Cuite Really ~ Completely  Extremely
Leadeshaard (0]

Progress bar (@

Lingos ®

®

Badges ()

auests ®

e ®
— ®

rewards (@

catn ®
competitions (@

13-What did you like about Duolingo and what did you dislike? *

portable. fast feedback. large vocabulary. seeing improvements in it over time. integration
with french siri has really helped with my own pronounciatio

14-If you had the chance to change any thing within it, what would it be? *

much much mare content (a longer tree) .




Questionnaire to Duolingo's users

Orgamization : University of Abdefhamid |bn Badis - Mostaganem - Algeria.
Suhject - Questionnaire about the nfluence of gamification an language skills acquisition in french 2= a foreign

language.

Objective : Chelking the usefulmess of gamification within the application.
THIS QUESTIOMHAIRE REMAINE AN OMYIAOLE,

Thank you for your precious time.

01-Your sex *

I Man

(®) Woman

02-Your age *

03-Your nationality *

irigh

04-Your mother tongue *

english

05-How did you know about the application? *

| Recommanded by a freind
| On a Facebook page
) On Google Play

(®) Autre: Intemet search




06-Since when you use this application? *

1 M YYY

06 710 /2007

07-After this experience, rate this application from 1to 5. *

1 2 3 4 5

®

08-How much time a day do you spend on Duolingo? *
Here

01 :00

09-Actually, in which level you are? *

Eeginner
(8 Intermediate

#dvanced

10-Which skills have you developed through this application? *

Written expression
Wiritten comprehension
Oral expression
Oral comprehension

Maone



11-How do you find the use of gamification (game elements) in the
application? *

Funimy

Distracting
Bothering
Motivating

Boring

12-Which of these elements motivate you the best? *

Motatall Hotrealy  Abit Cruite Really  Commletety  Extremely
Leaderboard (=)

Progress bar ()
Lnges ()

stars ®

Badges ®

quests (=)

levels (=
avalars (=

rewards ()

che @

competitions (=



13-What did you like about Duclingo and what did you dislike? *

| like the use of written and spoken lessons but sometimes the spoken french is not very
clear and &0 the answer could be incomect.

14-If you had the chance to change any thing within it, what would it be? *

It would be that you could have a choice using lingots on how many days you can miss 50
that you don't lose your streak




Questionnaire to Duolingo’s users

Organization : University of Abdehamid |bn Badis - Mostaganem - Algemna.
Subject - Questionnaire about the nfluence of gamification on language skills acquisition in french 2= a foreign

language.

Objective - Chelang the usefulmess of gamification within the applcation.
THIS QUESTIONMAIRE REMAINS AW ORYROLS.

Thank you for your precious time.

01-Your sex *

| Man

(®) woman

02-Your age *

28

03-Your nationality *

American

04-Your mother tongue *

_E_n_l_',||i!|h




05-How did you know about the application? *

Recommanded by a freind

On a Facebook page

(%) On Google Play

06-Since when you use this application? *

AJ MM Y

25 710 /2018

07-After this experience, rate this application from1to 5. *

1 2 3 4 ]

®

08-How much time a day do you spend on Duolingo? *
Houre

00 =30

09-Actually, in which level you are? *

Beginner
(®) Intermediate

Advanced



10-Which skills have you developed through this application? *

Written expression

Wiritten comprehension
Oral expression

Oral comprehension

Mone

11-How do you find the use of gamification (game elements) in the
application? *

Fumniny
Distracting
Eothering
Motivating
Boring

Autre




12-Which of these elements motivate you the best? *

Hotatall Mot realy Ahit Cuite Really Completely  Extremely
Leaderbaard
Progress bar
Lagos

slars

® ® ® ® @

:
®

avalars @
rewards {::-l-:l-
clubis IE}

campetilions {EI-

13-What did you like about Dueclingo and what did you dislike? *

Like: Being able to practice in small increments daily. Maintaining a daily streak. Earning
lingots. Dislike: | accidentally somehow got removed from my previous club chat. Can't
figure out how to get back to that one, since it was a random at first_.. But | had beeninit a
few weeks and | liked it.

14-If you had the chance to change any thing within it, what would it be? *

Maybe adding & list of the previous clubs you have been in, or &t least a link to the last ane
somewhare.




Questionnaire to Duolingo's users

Organization : University of Abdelhamid |bn Badis - Mostaganem - Algenia.
Suhject - Questionnaire about the nfluence of gamification on language skillls acquisition in french as a foreign

language.

Objective - Chelang the usefulness of gamification within the application.
THIS QUESTIONKAIRE REMAINS ANONYRIOLS,

Thank you for your precious time.

01-Your sex *
EJ Man

| Woman

02-Your age *

fid

03-Your nationality *

EnglishfAustralian

04-Your mother tongue *

English

05-How did you know about the application? *

| Recommanded by a freind
| Om a Facebook page
) On Google Play

@ Autre: Online search




06-Since when you use this application? *

A MM Y

01 /0972018

07-After this experience, rate this application from 110 5. *

1 2 3 4 5

®

08-How much time a day do you spend on Duolinga? *
Hire

02 :00

09-Actually, in which level you are? *

Beginner
®) Intermediate

Advanced

10-Which skills have you developed through this application? *
Written expression

Written comprehension
Oral expression
Oral comprehension

Mona



11-How do you find the use of gamification (game elements) in the
application? *

Funmy
Distracting
Bothering
Motivating
Boring

Autre

12-Which of these elements motivate you the best? *

Motatall Motrealy  Abit Cuite Really  Completely  Extremely
Leaderboard (O]

Progress bar =

- ®

stars ®

Badges (0]

quests @®

el @®

Fvalars

rewards

;
© © © ®

campetilicns



13-What did you like about Duslingo and what did you dislike? *

It's free, everything | dislike is quite minor, but there are lots

14-If you had the chance to change any thing within it, what would it be? *

| ' would like to see under words, if they where fern or Masc; also where as | am not 100%
sure but it appears a lot of words aren't there under the words section once you have used
them. Alzo for ease of use a search engine in the words section would be great. | use thiz a

lot to check my spelling and listening to the word.




Questionnaire to Duolingo's users

Organization : University of Abdethamid |bn Badis - Mostaganem - Ageria
Suhject - Questionnaire about the nfluence of gamification on language skills acquisition in french 2= a foreign

language.

Objective - Chelang the usefulness of gamification within the application

THIE QUESTIONMAIRE REMAING ANONYIMOUS.
Thank you for your preciaus time.

01-Your sex *

I Man

(®) Woman

02-Your age *




05-How did you know about the application? *

Recommanded by a freind
(®) On aFacebook page
On Google Play

Autre

06-Since when you use this application? *

A MM Y

01 710 72004

07-After this experience, rate this application from 1to 5. *

1 2 3 4 5

@

08-How much time a day do you spend on Duolinga? *
Here

00 : 30

09-Actually, in which level you are? *

Beginner
(®) Intermediate

#dvanced



10-Which skills have you developed through this application? *

Written expression
Written comprehension
Oral expression

Oral comprehension

Mone

11-How do you find the use of gamification (game elements) in the
application? *

Funmy

Distracting

Bothering
Motivating

Boring

Auire ;




12-Which of these elements motivate you the best? *

Motatall Motrealy  Abit Ouite Really  Completely  Exiremety

Leaderbaard @

Progress bar IE:I

slars @

aalars {EI
reviards @
olubs {El

ocompetilions -[:-l-:}

13-What did you like about Duclingo and what did you dislike? *

| liked the design and reminding me always to leam more and more, | don't think that i
disliked any thing.

14-If you had the chance to change any thing within it, what would it be? *

| would like to add the option of masculin and feminin




Questionnaire to Duolingo's users

(rganization : Unsversity of Abdelhamid [bn Badis - Mostaganem - Algena.
Suhject - Questionnaire about the influence of gamification an language skills acquisition in french 25 a foreign

language.

(Objective - Chelang the usefulness of gamification within the application.
THIS QUESTIONNAIRE REMAINS ANONYIOLS.

Thank you for your precious time.

01-Your sex *
@ Man

| ‘Woman

02-Your age *

a2

03-Your nationality *

China

04-Your mother tongue *

chinese




05-How did you know about the application? *

Recommanded by a freind

On a Facebook page

(®) On Google Play

06-Since when you use this application? *

Ll MM Y

01 705 /2016

07-After this experience, rate this application from 1 to 5. *

1 2 3 4 &

®

08-How much time a day do you spend on Duolingo? *
Here

0o : 30

09-Actually, in which level you are? *

Begimner
(®) Intermediate

Advanced



10-Which skills have you developed through this application? *
Written expression

Written comprehension

Oral expression

Oral comprehension

Mone

11-How do you find the use of gamification (game elements) in the
application? *

Fumnimy

Distracting

Eothering
Mativating

Baring

ALtre :




12-Which of these elements motivate you the best? *

Notatall Wotreally — Abit Cpuite Realy — Completely  Extremely
Leaderbaard ®
Progress bar ()
Lingos (®
@
Badges ®
quests ®
el ®
avatars ®
rewards (®
cut ®
competitions ®

13-What did you like about Duclingo and what did you dislike? *

What i liked about it is the social aspect. What i disliked is there is not a good pronunciation
i can not hear well

14-If you had the chance to change any thing within it, what would it be? *

| would like changing the pronunciation
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