Les laboratoires LIRIS et HESPER, en collaboration avec le laboratoire CRNL, recherchent un
candidat pour un doctorat en co-direction débutant au 1er octobre 2020 (financement par contrat
doctoral du CNRS pour 3 ans).

Les candidatures doivent étre envoyées avant le 15 juin 2020 & Elise Lavoué (elise.lavoue@univ-
lyon3.fr) et Stéphanie Mazza (stephanie.mazza@univ-lyon1 .fr).

Titre : Ludification d’'un environnement numérique d’apprentissage pour induire des changements
de comportements de sommeil

Date limite de candidature : 15 juin 2020
Date de début de thése : 1er octobre 2020

Contexte scientifique de la thése

Cette demande d’allocation doctorale se situe dans le cadre du projet LUDISOM lauréat de I'appel
a projets 2020 du défi Processus et techniques d'apprentissages de la MITI, qui implique le
laboratoire LIRIS en informatique et les laboratoires en neurosciences et sciences cognitives
(HESPER et CRNL). Ce projet a pour objectif d’étudier I'application de techniques motivationnelles,
en l'occurrence la ludification, pour développer des comportements favorables au sommeil des
adolescents, et ainsi optimiser performances cognitives et santé.

La restriction volontaire du temps de sommeil est un comportement courant dans nos sociétés
modernes qui touche toutes les tranches d’age : 33% a 44% des adultes et 78% a 87% des
adolescents frangais et américains (Morselli et al., 2011). Les conséquences de ce manque de
sommeil sont lourdes. En plus d’entrainer somnolence, dégradation des performances cognitives,
décrochage scolaire, absentéisme, il augmenterait la mortalité et favoriserait de nombreuses
pathologies chroniques (obésité, diabéte de type 2, maladies cardiovasculaires, syndromes
douloureux, dépression et anxiété) (Spiegel et al., 1999, 2004, 2009, Capuccio et al., 2011 ; Urilla
et al., 2017 ; Leger et al., 2012 ; Royant-Parola et al., 2017 ; Lucey et al., 2018). La restauration
d’'une bonne hygiéne de sommeil peut se faire par des mesures de préventions et d’éducation
simples. Nous avons récemment montré qu’un programme d’éducation au sommeil réalisé auprés
d’éléves de CE2 augmentait d’environ 30 minutes le temps de sommeil des enfants ainsi que la
qualité et la régularité du sommeil (Rey et al., 2020). L’effet bénéfique de ce type d’intervention sur
la santé des adolescents n’a jamais été investigué.

Dans le cadre de cette thése, nous faisons I'hypothése que la technique motivationnelle de
ludification pourrait permettre de rendre les programmes d’éducation au sommeil plus efficaces en
incitant des modifications de comportements de la part des adolescents. La ludification est une
technique de plus en plus utilisée pour induire des modifications de comportements (Deterding et
al., 2011 ; Landers et al., 2017). Cependant, I'impact des éléments motivationnels peut ne pas étre
efficace ou méme nuire aux performances et a la motivation des apprenants (Hanus et al., 2015 ;
Busch et al., 2015 ; Lavoué et al., 2019) lorsqu’ils n’offrent pas d’affordances motivationnelles, c’est
a dire des liens explicites avec les activités d’apprentissage des apprenants, les comportements
visés, ou encore leur profil (e.g. personnalité, préférences de jeu, motivation) (Jia et al., 2016 ;
Hallifax et al., 2019).

Objectifs de la thése

Les objectifs de la thése seront a la frontiére entre l'interaction homme-machine, les sciences
cognitives et les neurosciences :

1) Concevoir des éléments motivationnels pour des adolescents de 12 a 15 ans pour 'apprentissage
de bonnes pratiques de sommeil, une réflexivité sur leurs comportements et la modification de ces
comportements. Ces éléments motivationnels devront étre adaptés au profil des apprenants
(facteurs individuels).

2) Déterminer les facteurs comportementaux les plus efficients pour modifier le sommeil et évaluer
limpact de I'éducation aux bonnes pratiques du sommeil sur les comportements de sommeil, ainsi
que limpact de ces changements de comportements sur les fonctions cognitives, les
apprentissages, les comportements alimentaires, l'activité physique et la santé des adolescents.



3) Analyser les facteurs influant I'impact des éléments motivationnels intégrés a I'environnement
d’apprentissage sur les adolescents, en fonction des modifications de comportements visées.

Compétences attendues :

o UX design, méthodes de conception centrées utilisateurs

e Connaissances en sciences cognitives fortement souhaitées

e Posséder des compétences ou désir d’entreprendre des études du comportement
(conduite d’expérimentations, évaluation cognitive, mesures actigraphiques)

o Connaissances en développement Web seraient appréciées

e Intérét fort pour le travail pluridisciplinaire, le domaine du jeu et la ludification

e Bon niveau en Anglais

Les candidatures devront comporter :

CVv

Lettre de motivation pour le sujet de recherche concerné
Les relevés de notes de Master 1 et 2

2 recommandations

Contacts :
e Laboratoire LIRIS: Audrey Serna (elise.lavoue@liris.cnrs.fr) et Elise Lavoué
(elise.lavoue@liris.cnrs.fr)
e Laboratoire EMC : Stéphanie Mazza (stephanie.mazza@univ-lyon1.fr)
e Laboratoire CRNL : Amandine Rey (amandine.rey@univ-lyon1.fr) et Karine Spiegel
(karine.spiegel@univ-lyon1.fr)
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