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I. Enquête quantitative  

 

A. Mise en situation  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



B. Les scenarios :  

 
 

1. Scenario 1 : Sans récompense  

 
2. Scenario 2 : 100 € de récompense  

 



3. Scénario 3 : Badge en récompense  

 
4. Scénario 4 : Les félicitions de l’entreprise en récompense  

 

 

 

 

 

 



C. Questionnaire  

 
1. Message d’accueil  

 

 

 



2. Amusement (Gamex)  

 



3. Playflulness  

 

 

4. Compelling experience  

 



5. Excitation – challenge – contrôle  
 

 



 
6. Intention comportementale  

 

 

 



 

 



7. Informations personnelles 

 

 



D. Résultats de l’enquête quantitative : 
 

1.   Vérification équivalence des groupes – Équivalence des 

variances 
a) Age 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



b)  Sexe 

 



 

 

 

c) Education  
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. Analyses factorielles en composantes principales 

 

a)  Amusement  

  
L’échelle de mesure d’amusement est validée. En effet, nous avons pu réaliser l’analyse factorielle en 

composantes principales car le Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) est de 0,87 avec une significativité de 

Bartlett de <,001. 

Nous avons un pourcentage de variance expliquée par l’échelle de 69,3% avec une composante 

principale. 

 

 

 

 

L’échelle est également fiable puisqu’elle présente un alpha de Cronbach de 0,90. 

 

 



b) Compelling 
 

L’échelle de mesure de compelling est validée. En effet, nous avons pu réaliser l’analyse factorielle en 

composantes principales car le Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) est de 0,81 avec une significativité de 

Bartlett de <,001. 

Nous avons un pourcentage de variance expliquée par l’échelle de 60,6 % avec une composante 

principale. 

 

 

L’échelle est également fiable puisqu’elle présente un alpha de Cronbach de 0,83. 

 

 

 

 



 

c) Playfulness  
 

L’échelle de mesure de playfulness est validée. En effet, nous avons pu réaliser l’analyse factorielle 

en composantes principales car le Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) est de 0,79 avec une significativité de 

Bartlett de <,001. 

Nous avons un pourcentage de variance expliquée par l’échelle de 57% avec une composante 

principale. 

 

L’échelle est également fiable puisqu’elle présente un alpha de Cronbach de 0,80. 

 

 

 



3. Les hypothèses  
 

 

 

a) Hypothèse 1  
 

 

 

 

 



b) Hypothèse 2  

 



c) Hypothèse 3  

 



d) Hypothèse 4 

 

 

 

 

 



e) Hypothèse 5  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



f) Hypothèse 6  
 

 

 



g) Hypothèse 7  

 

 

 

 

 

 



h) Hypothèse 8  
 

 



 



 



 



 

 

 

 

 



4. Autres  

a) Modification playfulness 
 

 

 

 

 

 

 

 


