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Ludomuse, un jeu sur tablettes collaboratives 
Les enjeux 

•  Souhait de renforcer la sociabilité dans le musée 
•  Permettre aux familles de visiter ensemble 
 Hypothèse de départ : 

•  2 tablettes connectées entre elles, une pour les enfants, une pour les adultes  
•  Une bibliothèque d’interactions adaptable pour différentes thématiques 
•  et pour différents musées. 
 



Modalités de réalisation 
•  Un consortium de production : Laboratoire Erasme, Paris Musées 

(Cernuschi), Château des ducs de Bretagne - musée d’histoire de Nantes 
•  Un modèle économique permettant une « industrialisation » avec 

financement du ministère de la Culture et engagement des musées pour la 
première phase, puis une commercialisation par une entreprise privée une 
fois l’application réalisée. 

 

Ludomuse 

www.ludomuse.org 



Ludomuse 



Ludomuse 
Méthodologie : 
•  Prototype sur deux musées test 

(Nantes et Paris) 
•  Évaluation en deux temps 
•  Développement de LudoMuse Editor 

permettant le développement de 
nouveaux parcours en interne. 

•  Réalisation de l’application définitive, 
finalisation des interactions, résolution 
des problèmes de connexion 

•  Mise en exploitation progressive 
(gratuité au début). 

•  Dissémination sous le modèle open 
source par des entreprises labellisées. 



Ludomuse 

VIDEO 



Ludomuse 
Evaluations •  Objectifs  

o  Tester le prototype en conditions réelles 
o   Analyser le processus d’appropriation du dispositif 

dans le musée par les joueurs, les bénéfices retirés, 
et non évaluer les dimensions fonctionnelles et 
ergonomiques du jeu. 

o  comprendre comment les joueurs utilisent le 
dispositif 

o  quelles sont les formes d’interaction qui se jouent 
dans le groupe (adultes/enfants – enfants/enfants) 

•  Test in situ  à Paris et à Nantes 
•  Protocole de l’expérimentation 

o  Suivi de15 puis de 23 familles (Camille Jutant , 
laboratoire Elico, Université Lumière Lyon 2 avec l’aide 
de Gaelle Lesaffre) 

o  Observation des manipulations, prises de photos, et 
entretiens enregistrés en fin de parcours. 

 



 

 
Ludomuse 

 Résultats d’évaluation #1 
•  Enfants et adolescents n’ont 

aucune appréhension devant 
le dispositif. 

•  Les parents prennent plaisir 
à observer et à participer 
avec leurs enfants. 

 
•  Au sein des groupes de visites 

les rôles s’échangent 
(enfants qui montrent aux 
parents). 

•  Ludomuse favorise les 
échanges entre parents et 
enfants, et aussi entre frères et 
sœurs. 



Ludomuse 
Verbatim #1 

•  « C’est pas les petits d’un côté 
et les grands de l’autre, c’est 
une collaboration. » Papa de 
Jules, 9 ans. 

 
•  «  Mes enfants étaient acteurs 

de leur visite, c’était 
intéressant de les voir 
collaborer. »  Papa 
d’Aleksander, 12 ans et 
d’Eléonora,  9 ans. 

 
•  «  Une visite en interaction 

avec mes enfants…les 
questions se complétaient et 
nous permettaient 
d’échanger. » Papa de Lucca, 
13 ans et Anna, 10,5 ans. 

•  « J’ai trouvé ça sympa. On 
découvre l’expo autrement. 
J’ai trouvé ça cool.» Lucca, 
13 ans. 

•  « Ce que j’ai bien aimé, 
c’est qu’on le faisait avec 
nos parents et c’était nous 
les patrons (…) c’était 
nous qui les dirigions. » 
Anna, 10,5 ans. 

•  « Le jeu était sympa. Les 
textes avec les couleurs 
difficiles à lire. »  
Aleksander, 12 ans. 

 
 



•  Le plaisir d’aller jusqu’au bout du jeu 
•  Attention retenue jusqu’à la fin du jeu – engagement 

dans le jeu 
•  Retrouver un dispositif familier (la tablette) dont on 

connaît l’usage 
•  Plaisir du geste opéré sur les tablettes 
•  Apprendre & se plonger dans un contexte historique  
•  Rôle d’apprentissage et d’aide à la compréhension 

quand le parent est avec un enfant de moins de 7 ans 
(reformulation, réponse aux questions) 

•  Jouer ensemble, collaborer (tablettes 
communiquent) 

•  Pratiques de jeu intergénérationnelles 
•  Comportement dans le musée: règles de bonne 

conduite induites par Ludomuse 
•  Partager physiquement et cognitivement une 

expérience de découverte du musée 
•  Permet à chacun de visiter à sa façon 
•  Valorisation de l’autonomie chez les bons lecteurs (+ 

de 7 ans) 

Ludomuse 
Résultats d’évaluation #2 

Les bénéfices 
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Merci de votre attention 


