UPMC - M2 IFL

TITRE DU STAGE « Scénariser un jeu
sérieux a niveau et développement d'un
prototype »

Encadrant Jean Marc LABAT

Jaqueline MATEO
15/06/2013

LIP6 (Laboratoire Informatique du Paris 6) - MOCAH (Modeles et Outils en Ingénierie des
Connaissances pour |'Apprentissage Humain)



Sommaire

=T 04 U= Lol =T 4 0 1= 1 4
T =] U 3 = 5
RN 141 T [T 4o T TP 6
 JUN 0] o T T=Yor 11 £30e [V IR - 1= TS 7
4. Etat de l'art : Méthodologie et outils logiciels pour la conception de Serious Game ................ 8
4.1. Outils logiciels de conception de Serious Game.........cccuveeeccieeeeeiiiee e eecree e e e 8
O R o ] VA =T o U T U TSP PRP 9

A.1.2. WEEV oottt ettt e s e st et e et e st e st e e e aae e e be e e e raeeetee e reeeereeenns 10

A.1.3. LEGADEE ... oottt e et e e e et et e e e e e e e tba e aaaaaaaes 12

4.1.4. Analyses des outils IOZICIEIS.....cccuuiiiiiirieieciie e 14

4.1.4.1. Critéres d’évaluation de (Djaouti, 2011) ....ccccccceeeriieiiiieeiieeeeee e eee e 14

4.1.4.2. Critéres d’évaluation de (Marchiorietal. ,2012) .......cccceevieeecieeiieecee e 15

4.1.4.3. Critéres d’évaluation de (Marfisi-Schottman ,2012)........cccceeevveeviieeeceeeniee e 15

4.1.4.4. Nos criteres d’ évaluation.......ccueiieiiiieieiiieeccee e e 16

4.2. Outils de conception de I'équipe MOCAH..........ccviii it 18
4.2.1. Les six facettes pour la conception de jJeUX SEMEUX ....ccccccvveeeeecreeeeeciieeeeeeieee e e 18

4.2.2. Analyses des SiX fACEILES .......eiieiiiiieecee e e e 20

5. Conception du Serious Game: “Mundo en espaiol” .........cccccerreeeiirieiiiireieceereeereerereneenenas 22
5.1. Les SG POSSIDIES IMAZINES ....cccvvieiecieee e e e et e e e tae e e e bre e e e naaeeeean 22
5.2. Outil pour le développement du PrototyPe.......ccveeeeeciiieeeeciiee et 23
5.3. SCANAIISALION 1.ttt ettt et e et e st e e s bt e e abe e sbeeesabeesabaesanbeesbaeenanes 23
5.3.1. Scénarisation avec 1€ 6 faCettes......cceviiiriiiiiiiiiieceee e 23

5.3.1.1. Facette 1: les objectifs pEdagOGIQUES .......cccuviieriiiiiiiiiiee e 23

5.3.1.2.  Facette 6 : conditions d’utilisation ..........cceceirriiiniiiiniiine e 24

5.3.1.3.  Facette 5 : 18 deCOIrUM .. ....uuiiiiiiee et e e e e e e e erre e e e e e e e e anenes 24

5.3.1.4. Facette 2 : simulation de domMainNg .......ccccceeieeeiiiiiiee e 25

5.3.1.5. Facette 4 : problemes et Progression..........ccueeeecieeeeeiiieeeeccieeeeecieee e e e esenaeeaea 25

5.3.1.6. Facette 3 : interaction avec la simulation.........cccccceeeiieeciiiiiiee e 25

5.4. Scénarisation aVeC LEGADEE ..........ooo ittt e et e e e et e e e e aee e e eenreeas 26

T 23V 7= [T | o T PR 28
6.1. Evaluation de 1a CONCEPLION ......uviiiieee e e e e e e reeee s 28
6.1.1. Protocole d’évaluation .........cocciiiiieciiie e e 29

6.2. EValuation dU PrototyPe......ciicciiie ettt ettt e e e e e et e e e e aaaeeean 31
6.2.1. Protocole d évaluation .........cocciiiiiiciiie e naaa e 31

7R oY 1] (1T o PR 33
TN = 1101 [T = Vo] 31T 35
Annexe | MOdEle de CONNAISSANCES .....ccccvieeeiiiieieciiieeeeriteeeesree e e sreeeestbeeeeerabaeeeenabaeesennseeeeennsenns 38
Annexes 1 SCENarisation LEGADEE .........c..uiiieiiiiiie ettt ettt ettt e et e e e e etae e e eenbaeeeeeabaeeeeenneeas 42



TR o] o g F= T =T PP PPPPTPRPPPTRE 42
SCENANISATION NIVEAU Beeeieiiiiiiiiitee ettt e ettt e e e e ettt b s e e eaesabaaseseeesesssanasnesesenenes 43
ANnexes [l REsultats des EValUatEUIS........uuueiiiiiiiiiieeee ettt e e et e e e e e e s ra e e eees 52

INDEX DES IMAGES

FIgure 1 INTerface 0@ STOMYTEC ..uuiii e e eeiee ettt et e e e e e etee e e e ebte e e e eabtee e e eabaeeeesnreeeeennneeas 10
FIgUre 2 INTerface WEEV .....ooi ittt et e e e et e e e e eatae e e e eabae e e eeabaee e esabeeeeennrenas 11
Figure 4 INterface LEGADEE .........coooiiieee ettt ettt tte e e e ette e e e e bte e e e eabae e e e eabaee e e eabaeeeeenneeas 13
Figure 5 FIUX SUiVi @VEC 185 6 fACETLES ..eicccviiii ettt et e e e e 20
Figure 6 Vue global du SCeNario NIVEAU 1 .......cccuiiiiiiiiieiiciiie ettt eee e e e s e e e 27
Figure 7 Vue global du SCENAIIO NIVEAU 2 ...c.cceiiiiiiiiee ettt e s e e e e 27
Figure 8 Indicateurs de qualité structurés par facettes.......cccecveiivciee e, 29
Figure 9 Analyse global par facettes et par @XPert......ccocceieiecee i 30
INDEX DES TABLEAUX
Tableau 1 Syntheése proposée par (Djaouti, 2011).......cccceeeviieiieeeiiiecieecieeecreeetee e e sreesrae e 14
Tableau 2 Synthése proposée par (Marchiori et al., 2012) .....ccoeieiiriieiieiee e 15
Tableau 3 Synthése proposée par (Marfisi-Schottman ,2012) .......cccceeeveciiieeeciiee e, 15
Tableau 4 Analyse comparative entre les outils [0gIiCIels .........cceeeeeciiiiiciiii e, 17
Tableau 6 Analyses des SiIX fACETLES ......cciccuiii ettt e e e e e e e eareeas 21
Tableau 7 Analyse du jeu dans fAaCettE 5 ......ccocuiii it 24
Tableau 8 Analyse du jeu dans fAaCette 2 .......cocuiiiiiciiie e 25
Tableau 9 Analyse du jeu dans fAaCette 3 .......cocuiiii i e 25


file:///C:/Users/Jaqueline/Dropbox/Public/Jmateo-rapport_relu_stylo.docx%23_Toc359546012

Remerciements

Je remercie

Elisabeth Delozanne, pour ses conseils précieux en « méthodologie de la recherche » et son soutien
tout au long du cours de DU TICE/Master IFL.

Bertrand Marne, pour son accueil amical, ses conseils, ses orientations durant le stage et pour sa
relecture de mon rapport.

Jean - Marc Labat de m’avoir intégrée dans I'équipe MOCAH, ou j’ai appris la recherche.

Enfin, Je remercie les participants de I'étape d’évaluation pour leurs aides et motivations, grace

auxquels j'ai pu élaborer convenablement ce travail.



1. Résumé

Dans le contexte socio-technologique actuel, la fracture entre les exigences des apprenants et les
méthodologies éducationnelles fait apparaitre de nouveaux enjeux. De nouvelles facons d’apprendre
sont présentées aujourd’hui, du fait de la connexion permanente des jeunes. Le raisonnement est
moins linéaire et plus visuel (Thibert, 2012) Ces enjeux, associés a I"évolution de TIC, orientent de
plus en plus vers I'utilisation du jeu pour I'enseignement. Cette orientation influence le métier des
enseignants chargés de rendre plus efficace I'apprentissage en utilisant des outils numériques.

Ce stage « Scénariser un jeu sérieux a niveau et développement d'un prototype » est réalisé au
sein de I'équipe Modéles et Outils en Ingénierie des Connaissances pour |'Apprentissage Humain
(MOCAH) du Laboratoire Informatique du Paris 6 (LIP6). Parmi les outils développés par I'équipe
MOCAH se trouvent la Méthodologie d’aide a la réflexion créative nommée « Les six facettes pour la
conception de jeux sérieux »' (Marne et al., 2012)

Notre travail du stage est divisé en trois parties. La premiéere partie, étude de l'art des
méthodologies de conception pédagogique de jeux sérieux, seconde partie la scénarisation d’un jeu
et dans la derniére partie I'évaluation de la conception du jeu et du prototype.

Tout d’abord, nous avons commencé avec une étude de |'état de I’art des outils logiciels auteurs
et des méthodologies de conception de jeux sérieux. Cette recherche nous a amené a choisir un outil
logiciel auteur pour la scénarisation pédagogique - LEGADEE?. Ensuite nous avons choisi le jeu a
concevoir de telle sorte que le jeu soit a la fois ludique et attractif tout en gardant le potentiel
éducatif indispensable a la formation. Le jeu proposé est nommé « Mundo en espafiol » qui a
comme but d’apprendre I'espagnol en s’"amusant. Enfin la derniere partie de notre travail porte sur
I’évaluation de la conception de I'objet d’apprentissage crée. Pour cela, nous avons évalué la partie
de la conception en utilisant la grille des indicateurs de qualité proposée par (Marfisi-Schottman et
al.,, 2012) qui prennent en compte notamment les aspects pédagogiques et ludiques et finalement
I’évaluation du jeu crée.

Mots-clés : jeux sérieux, scénarisation pédagogique, logiciel auteur, évaluation du scénario

pédagogique.

! Site web : http://seriousgames.lip6.fr/site/
2 LEGADEE est développé par Iza Marfisi-Schottman. Site web : http://liris.cnrs.fr/legadee/



http://seriousgames.lip6.fr/site/
http://liris.cnrs.fr/legadee/

2. Introduction

La croissance des serious games (SG) a débuté entre 2001 et 2002, notamment avec l'arrivée
d’'un jeu développé pour I'armée américaine, «Americas Army » qui simule des exercices
d’entrainements dans les années 80. Maintenant, les serious game sont utilisés dans les entreprises
de santé, les organisations internationales ou les entreprises pour recruter ou former leur personnel,
pour promouvoir leurs produits, pour sensibiliser leur public ou soigner (Sanchez, Ney, et Labat,
2011)

L'usage de serious game pose un certain nombre de questions, entre autres, la définition vague
du terme serious game. Nous allons considérer la définition de Djaouti le «Serious Game est un objet
mélangeant deux dimensions: une «dimension sérieuse», renvoyant a tout type de finalité utilitaire,
et une «dimension ludique », correspondant a un jeu matérialisé sur tout type de support » (2011).
L'objectif du serious games est d’augmenter la motivation de I'apprenant, dans le processus
d’apprentissage.

Notre travail vise a assister la tache de scénarisation et développement d’un serious game. Dans
cette optique la question de recherche souléve est la suivante : « Comment assister efficacement le
concepteur pédagogique a la fois dans la création et dans I'implémentation d’un serious game? ».
Cette problématique fait apparaitre plusieurs questions sous-jacentes, ce travail est centré au niveau
de la phase du processus de conception avec le but de guider la création d’un jeu. Notre réflexion est
focalisée sur les solutions méthodologiques et les outils logiciels d’assistance a la conception.

Afin d’essayer d’apporter une réponse a notre problématique, le travail de recherche est divisé
en trois parties. La premiére d’entre elles vise a analyser les « outils logiciels d’assistance a la
conception » et I'analyse de la méthodologie de conception « Les six facettes pour la conception de
jeux sérieux» (Marne et al., 2012). Nous commencons par présenter les « outils logiciels d’assistance
a la conception » en lien avec notre problématique, ensuite nous les analyserons pour choisir celui
qui répond le mieux a notre problématique. Nous présentons ensuite de maniere générale la
méthodologie de conception (Marne et al., 2012) de I’équipe MOCAH®.

Suite a cette premiére partie nous allons présenter les étapes de notre travail de conception qui
commence par, la sélection du SG a concevoir. Pour cela, Nous présentons trois idées de SG. Ensuite

nous cherchons le gameplay® en étudiant I'aspect «théorique» de ce concept et avec la méme fin

3 http://www.americasarmy.com/

4 Modeles et Outils en ingénierie des Connaissances pour |'Apprentissage Humain (MOCAH) du LIP6 (Laboratoire
Informatique du Paris 6)

5 Terme anglophone ne possédant pas de traduction frangaise directe. Historiquement, ce mot est dérive de
I’expression «how the game plays?» qui était le titre des fiches d’instructions se trouvant sur les premiéres bornes d’arcade.
Aujourd’hui, ce terme renvoie généralement au principe de jeu ou a des notions connexes.. (Source wikipedia 18/06/2013)



nous analysons les gameplays des jeux vidéo de divertissement et de plus nous décrivons le logiciel
utilisé pour la création de notre jeu. Nous finalisons cette partie avec la scénarisation pédagogique
du jeu. Enfin, dans la troisieme partie est consacrée a |'évaluation de la conception et du
prototypage, la conception a travers de la grille d’évaluation proposée par (Marfisi-Schottman et al.,
2012) et dans la deuxiéme sous-partie nous évaluons certains criteres ergonomiques de notre

prototype.

3. Objectifs du stage

Le but de notre stage est de concevoir un serious game, en utilisant les outils de conception et
d’adaptation de I'équipe MOCAH du LIP6, laquelle travaille sur les problématiques concernant
I'ingénierie d'apprentissage.

Les objectifs du stage :
e faire un état de I'art et tester les méthodologies de I’équipe.

e scénariser un jeu sérieux (en utilisant les outils de conception de I’équipe)

chercher des idées de Gameplay

e développer un prototype et faire quelques « playtests » avec le prototype

A partir de ces objectifs, nous avons choisi de traité les questions de recherche sous-jacentes
suivantes: Quelles méthodologies de conception de serious game pouvons-nous utiliser ? Quels
objectifs pédagogiques voulons — nous faire apprendre?, Comment trouver un bon gameplay pour
I'articulation entre la scénarisation pédagogique et ludique ?, Quel outil utiliser pour le
développement du prototype ? et Comment évaluer la conception du SG?. Ce sont les questions

auxquelles nous allons de tenter de répondre, en tenant compte de la durée du notre stage.



4. Etat de l'art: Méthodologie et outils logiciels pour la conception de

Serious Game

L'augmentation des publications, des méthodes, des outils et des découvertes dans le domaine
des SG est prometteuse, mais une méthodologie globale pour la conception du SG est absente.
Mettre d’accord une communauté fragmentée travaillant autour des SG est toujours un grand pas a
franchir, non seulement pour évaluer et étudier I'apprentissage a base de jeu. Mais aussi pour
réaliser |'évaluation et I'étude de maniere comparative et systématique en utilisant les procédures,
les cadres et les méthodes validées, vérifiées et reproduites. (Mayer, 2012)

A partir des travaux de recherches analysées (2011), (Marfisi-Schottman, 2012) , (Mariais,
2012) et (Marchiori et al.,, 2012), nous avons conclu que les méthodologies de conception pour
création de SG répondent aux trois objectifs suivants:

e la collaboration entre les acteurs qui interviennent durant la création des SG, la contribution

et la bonne communication entre ces acteurs.

e |aréduction du colt et du temps de création.

e la recherche d’équilibre entre les dimensions ludiques et éducatives qui permet d’atteindre

les objectifs pédagogiques.

Dans cette partie nous allons répondre a la premiére question « Quelles méthodologies de
conception de serious game pouvons-nous utiliser ? » en décrivant les outils logiciels de conception
de Serious Games, pour ensuite faire une analyse en profondeur de ces outils logiciels et dans une
deuxiéme partie du travail de recherche sur « Les six facettes pour la conception de jeux sérieux»

(Marne et al., 2012) qui est la méthodologie de conception de I'équipe MOCAH.
4.1. Outils logiciels de conception de Serious Game

Pendant les derniéres années plusieurs outils logiciels pour I'assistance a la conception sont
apparu parmilesquels il y a StoryTec (Gobel et al., 2008), WEEV (Marchiori et al., 2012) et LEGADEE
(Marfisi-Schottman, 2012), que nous avons pu tester pendant notre stage. L'objectif spécifique de
cette recherche est de choisir I'outil qui répond a nos besoins qui sont les suivants:

e assister I'ingénierie pédagogique.

e donner des idées de gameplays.

e respecter les criteres ergonomiques.

e implémenter un processus itératif de conception.



En considérant qu’une seule personne a fait le travail de conception pédagogique et de game
design, le premier besoin réponds au travail de conception pédagogique le second répond a notre
travail de game design. Les deux autres critéres nous ont aidé définir I'utilisabilité® de 'outil logiciel
choisi. Par conséquence, nous avons défini ces besoins parce qu’ils sont une réponse a la
problématique de notre stage.

Ensuite, nous commencons par présenter les « outils logiciels d’assistance a la conception » en
lien avec notre problématique qui ont été considéré les plus adéquats pour le processus de

conception, ensuite nous allons présenter leur analyse pour en choisir un.
4.1.1. StoryTec

StoryTec (figure 1) est fondé sur les projets INSCAPE et U-CREATE, la plateforme pour la création
des SG basés sur des scenarios non-linéaire. StoryTec est basé sur le prototypage rapide pour faciliter
le processus de conception des applications interactives. Le framework de cet outil comprend 4
composants : StoryTec Authoring Tool qui est le cceur (core) de I'application, StoryTec Repository qui
est un dépot d’outil réutilisable, Story Engine qui est le moteur et StoryTec Player qui fait le testing
et la simulation des applications. (Gobel et al., 2008)

StoryTec Authoring Tool est le principal composant de ce framework qui est composé par des
modules et des éditeurs. Ce composant est établi par le Story Editor qui est utilisé pour structurer les
histories, la structure est réalisée en forme de graphe, le graphe est composé de scenes simples et de
scenes complexes. Le Stage Editor utilise des scénes avec de possibles interactions. L’Action Set
Editor défini la logique d’une scene, en définissant les régles et les conditions de I'application. L’Asset
Manager est la boite a outil ol sont sélectionnés les objets par drag & drop, laquelle est disponible
dans le Story Editor ou le Stage Editor. Cet outil a été concu en visant les personnes sans

compétences de programmation avancées.

® La norme 1SO 9241 définit I'utilisabilité de la fagon suivante : "the extent to which a product can be used by specified
users to achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use." (Source: 1SO
9241 part 11: forthcoming standard giving guidance on usability on requirements for office work with visual display
terminals).

9



3 StoryTec | Tutorial Puzzle

Figure 1 Interface de StoryTec

4.1.2. WEEV

WEEV (Writing Environment for Educational Video game) est un projet développé par I'équipe E-
UCM de I'Université de Complutense de Madrid, un des objectifs de cette équipe est I'intégration de
e-adventure et WEEV pour simplifier la création du SG. La plateforme e-adventure est un outil
auteur qui a les caractéristiques suivantes (Torrente et al., 2009) :

ejeu d’aventures de type « point and clic »: la conception des jeux éducatifs réalisés sur e-
adventure suit le modele « point and clic », afin de réduire les exigences techniques que le
développement d’'un SG exige. De plus, la plateforme a été concue afin d’intégrer les experts
pédagogiques dans le processus de conception d’un SG, de cette maniére les concepteurs ou
développeurs peuvent exploiter cette plateforme sans avoir de compétences de programmation
avancées.

e|’adaptabilité : possibilité de définir les regles d’évaluation dans le jeu, lesquelles sont
déclenchées quand I'ensemble des conditions sont vérifiées (e.x. définition du niveau de "apprenant).
La vérification des régles est réalisée a partir du rapport d’évaluation généré dans le LMS’.

e|a standardisation d’un SG : I'empaquetage d’un SG comme un objet d’apprentissage permet

I'interopérabilité entre différents LMS.

7 LMS Learning Management System

10



La plateforme e-adventure est un outil pour créer des SG, mais pas pour la conception, en
réponse a ce besoin, les auteurs ont développé la plateforme WEEV. WEEV est un éditeur visuel basé
sur une approche narrative (une métaphore narrative), cet outil sera intégré comme une couche sur
e-adventure et sera introduit dans la version 2.0. (Manjén et al., 2012)

La méthodologie de WEEV (Figure 2) repose sur l'identification des principaux éléments d’une
structure narrative (Marchiori et al., 2012) :

i) Définition des acteurs : I'identification des principaux acteurs (les personnages et les objets) qui
seront une part de I'histoire. Les acteurs sont décrits en utilisant des textes ou des graphiques.

ii) Définition du monde: I'endroit ou le jeu se déroule, pour aider a créer I'atmosphere de
I’histoire.

iii) Création de I'histoire: la création d’une représentation visuelle de |'histoire pour décrire le
flux du jeu. La définition des défis et des éléments de I'histoire qui sont le coeur du processus

d’apprentissage.

-
|| <e-Adventure> WEEV

File Edit Setlanguage

o
)

e
. Warld | W

Story

‘ Actars
y N

&

OO mC BEEE
- 0

Introduction Core Conclusion

®

ul =

Figure 2 Interface WEEV
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4.1.3. LEGADEE

LEGADEE - LEarning GAme DEsign Environment (Marfisi-Schottman, 2012) est un outil technique
basé sur la méthodologie collaborative concue par (Marfisi-Schottman et al., 2009) pour aider tous
les acteurs pendant la création d’'un SG, primordialement durant I'étape de conception, le but
principal de cet outil est créer des Learning Games (LG).

« Un Learning Game est une application informatique qui utilise des ressorts ludiques pour
catalyser I'attention des apprenants et faciliter leur apprentissage. Il a des buts éducatifs
explicites et peut étre utilisé dans le cadre de formations de tous niveaux. »  (Marfisi-Schottman,
2012)

LEGADEE (figure 4) propose un éditeur qui est composé par un ensemble de «widgets », chacun
des ces «widgets » est focalisé sur la formalisation des aspects des LG (définitions des obijectifs
pédagogiques, des personnages, des lieux et des réles) une partie qui est remplie par les experts
pédagogiques et une autre qui est remplie par le game designer. Le «widget » de validation du
modele vérifie 'ensemble du modele afin que chaque objectif pédagogique ait sa correspondance
dans le scenario ludigue. D’une maniére similaire, un autre « widget » propose des composants
logiciels pour trouver des idées d’interactivités.

Le modele propose de formaliser les objectifs pédagogiques en suivant la structure pédagogique
compétence/ connaissance/comportement, qui est représentée dans la Figure 3.

« Nous proposons un modéle de scénarisation de LG qui représente d'un cété la structure
pédagogique choisie par l'expert pédagogique et de l'autre cété la mise en scéne ludique

imaginée par le game designer. » (Marfisi-Schottman, 2012)

12
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Figure 3 Modéle de scénarisation sur LEGADEE (Marfisi-Schottman, 2012)
Cette structure aide a la modélisation des objectifs pédagogiques prédéfinis et a la

communication entre les concepteurs du LG.
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4.1.4. Analyses des outils logiciels

Au tout début de notre travail nous avons commencé a chercher les critéres de comparaison
pour comparer les outils logiciels testés. Nous avons tiré ceux-ci des travaux de  (Djaouti, 2011)
(Marfisi-Schottman, 2012) et (Marchiori et al., 2012). Premiérement nous décrivons les criteres
d’évaluation des outils auteurs de conception de jeux sérieux de (Djaouti ,2011), puis les critéres de
(Marchiori et al., 2012) et ensuite les critéres présentés par (Marfisi-Schottman,2012), finalement

nous présentons les critéres que nous avons retenus pour notre analyse.

4.1.4.1. Critéres d’évaluation de (Djaouti, 2011)

L'analyse présente ci-apres tableul est proposée par (Djaouti,2011), cet auteur réalise une
comparaison des outils logiciels a travers le modéle ISICO étendu, construite pour lui-méme. Le
modele ISICO identifie quatre «parties » qui composent un jeu: la notion de jeu étant donnée
comme |'objet congu par le concepteur : I'Initial State, Input, Compute, Output. Le modele ISICO
étendu est 'agrégation des sous catégories lesquelles permettent d’affiner la classification des
critéres et I'agrégation d’une catégorie de type création d’un nouveau jeu/modification d’un jeu

existant ou présence d’une plateforme d’échange. En utilisant ce modele sont classifiés 461 outils. Ce

corpus est accessible a travers du site web GameClassification®

Tableau 1 Synthése proposée par (Djaouti, 2011)
Compute Output

Initial State

Story Tec Création Editeur visuel/ | - Editeur visuel Représentation
Sélection dans Configuration 2D/
une librairie de paramétres | Importation/
Editeur visuel
Sélection dans
une libraire
WEEV/ e- Création Editeur visuel Editeur visuel Fichier XML/
adventure Représentation
2D
LEGADEE Création Editeur visuel Editeur visuel Fichier XML

A partir du tableau 1, nous observons que dans le critere de « Compute » I'approche d’éditeur

visuel s’impose, ce qui est explicable par la volonté de rendre plus accessible la création de SG a un

public novice, (Djaouti ,2011).

8 http://creatools.gameclassification.com
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4.1.4.2. Critéres d’évaluation de (Marchiori et al. ,2012)

Les critéres du tableau 2 ci-dessous ont été pris de I'analyse faite par (Marchiori et al., 2012). La
tendance est la méme, les outils auteurs ont comme but la simplification de la création de SG. De
plus, nous observons que I'utilisation des standards est commune dans les trois outils comparés, la
standardisation permet I'interopérabilité entre les LMS pour le partage de SG.

Tableau 2 Synthése proposée par (Marchiori et al., 2012)

Story Tec LGPL Visual Language Evaluation, Adaptation ICML Haute

LEGADEE LGPL Visual Language - IMS CP Bas
WEEV LGPL Visual Language Evaluation, Adaptation SCORM Bas /Haute
IMS CP

4.1.4.3. Critéres d’évaluation de (Marfisi-Schottman ,2012)
Ce dernier tableau 3 a été pris du travail de (Marfisi-Schottman, 2012) et nous avons inclut dans

le tableau de comparaison I'outil LEGADEE.

Tableau 3 Synthése proposée par (Marfisi-Schottman ,2012)

Collaboration Structuration Lien ludique- pédagogique Spécification
entre acteurs pédagogique développement

Story Méthodologie de Editeur visuel du | Coquille de jeu prédéfinie Spécification

Tec conception peu scénario pour aider a la conception bas niveau pour
précise (prévue chaque écran
pour un enseignant
seul)

LEGADEE | Méthodologie de Editeur visuel du | Scénarisation de jeu en se Spécification
conception pour la | scénario basant sur le modele détaillées
conception compétence/
collaborative connaissance/comportement

WEEV Méthodologie de Représentation Scénarisation du jeu basé sur | Spécification
conception peu visuelle une structure narrative peu détaillées
précise (prévue complexe mais
pour un enseignant | maquette du LG
seul) exécutable
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4.1.4.4. Nos critéres d’évaluation

En s’appuyant sur les travaux (Djaouti, 2011), (Marfisi-Schottman, 2012) et (Marchiori et al.,
2012) nous avons fait une analyse plus large de chaque outil logiciel. Par contre, ces critéres ne
répondent pas a nos besoins de scénarisation pédagogique d’un jeu sérieux. Ainsi nous avons pris en
compte d’autres critéres qui correspondent au cadre de notre stage :

e assister la scénarisation pédagogique

La scénarisation pédagogique est I'activité de concevoir, de réaliser et d'adapter des dispositifs
d'enseignement. Nous avons pris en compte si I'outil propose des étapes clairement définies dans le
processus de conception.

e donner des idées de gameplay

Le gameplay est la facon de jouer le jeu, c’est le coeur de la scénarisation ludique. Un des
problémes posé a été la recherche de gameplay, trouver un bon gameplay qui mélange bien la partie
pédagogique et ludique, pour arriver a la motivation intrinseque”’.

e respecter les critéres ergonomiques

Les criteres ergonomiques ont été pris du travail Scapin et Bastien (Bastien et Scapin, 1993)
nous avons considéré quatre de ces critéres: guidage, charge de travail, contréle explicite et
adaptabilité. Nous avons choisis ces critéres parce que nous voulons les trouvés dans les outils testés,
ces critéres nous ont permis d’orienter notre choix de conception et aussi facilitent nous la prise en
main de I'outil.

e implémenter un processus itératif de conception

Un processus itératif lequel nous permet de faire des prototypes avant le produit final de telle
sorte que nous puissions détecter les problemes de scénarisation avant mise en ceuvre.

Les travaux (Djaouti, 2011), (Marfisi-Schottman, 2012) et (Marchiori et al., 2012) nous ont aidé
a faire un analyses en largeur des outils auteurs, chaque tableau nous a aidé a caractériser les outils
et chercher les fonctionnalités en commun. Cependant dans notre recherche, nous explorons un
outil qui nous assiste lors de la scénarisation pédagogique. Pour cela nous avons proposé les quatre
criteres décrits ci-dessus. Nous avons ensuite testé les outils en profondeur afin de renseigner ces

critéres.

9 La motivation intrinseque : I'action est conduite uniquement par l'intérét et le plaisir que I'individu trouve a I’action,
sans attente de récompense externe. (Source http://alain.battandier.free.fr/spip.php?article19)
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Assister la
scénarisation

pédagogique

Donner des idées

de gameplay.

Tableau 4 Analyse comparative entre les outils logiciels

Respecter les
critéres
ergonomiques

Implémenter un
processus itératif de
conception

Story Tec Peu adapté ++Coquille de jeu | -Guidage Prototypage rapide.
pour prédéfinie pour -Charge de travail Création du SG
I'assistance aider ala
pédagogique. conception

LEGADEE Adapté pour +Structure bien +Guidage Prototypage rapide.
|'assistance définie pour +Charge de travail Pas de création de SG
pédagogique I'intervention du

game designer

WEEV Peu adapté +Dépdt de Jeux | +Guidage Prototypage rapide.
pour de +Charge de travail
I"assistance démonstration -Pas stable.
pédagogique. (e-adventure)

Le tableau 4 ci-avant présente la comparaison entre les trois outils choisis. En faisant une
comparaison entres ces outils, StoryTec est peu adapté a I'assistance pédagogique mais permet de
faire un prototype rapide, LEGADEE aide et favorise la collaboration entre les acteurs mais ne produit
pas de prototype et finalement WEEV aide a la conception mais n’a pas bien défini les étapes
d’intervention de chaque participant. L'analyse de ces outils a permis de choisir LEGADEE comme
environnement pour la conception du SG. Le choix s'explique par les aspects ergonomiques et les
fonctionnalités du systeme LEGADEE qui semblent les mieux répondre aux besoins identifiés au
niveau du processus de conception. Les fonctionnalités que nous avons considérées pour choisir
LEGADEE : la spécification des objectifs pédagogiques, la phase de liaison entre la partie pédagogique

et ludique et la validation du scenario pédagogique.

Dans la suite nous décrirons I'outil de conception suggeré par I'équipe MOCAH (Marne et al.,

2012) et que nous avons utilisé pour la scénarisation de notre SG.
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4.2. Outils de conception de I’équipe MOCAH

Parmi les outils développés par I'équipe MOCAH se trouvent les travaux autour des serious
games « Les six facettes pour la conception de jeux sérieux» (Marne et al., 2012) qui est une

méthodologie d’aide a la réflexion créative.

4.2.1. Les six facettes pour la conception de jeux sérieux

Cette méthode fait face a la difficulté d’équilibrer la motivation et I'apprentissage au moment de
la conception d’un SG, I'objectif est de concevoir un cadre ol les enseignants et les experts ludiques
collaborent lors de la phase de conception. (Marne et al., 2012)

Avec cette méthode est également proposée une bibliothéque de patrons de conception®,
lesquels ont été congus en travaillant avec une équipe composée de 2 chercheurs, 2 professeurs et 1
game designer, et en faisant une analyse en profondeur d’une sélection de 5 jeux sérieux comportant
une métaphore intrinséque' et permettant un accés a une documentation importante.

La liste des patrons de conception est catégorisée en 6 groupes (facettes) Chaque facette est
associée a l'intervention des parties prenantes de la conception (experts pédagogiques uniquement,
game designers uniqguement, ou les deux). Les patrons de conception peuvent étre utilisés avec les 6
facettes. Bien que ces patrons de conception donnent des mécanismes d’inspiration pour la création
du SG, nous rejoignons la constatation de Djaouti concernant la complexité de sa mise en ceuvre
pour des novices.

« Cependant, que ce soit dans un contexte professionnel ou pédagogique, nous avons pu
constater que ces outils étaient relativement complexes a utiliser pour des novices. A défaut de
pouvoir étre appliqués directement, ils sont néanmoins potentiellement utilisables comme source
d’inspiration pour la création d’outils théoriques plus simples » (Djaouti, 2011)

Ainsi, pour faire face a cette complexité nous avons eu recours a |'exploration et aux analyses des
outils logiciels tels qu’exposés au niveau de la premiere partie : 4.1 Outils logiciels de conception de
Serious Game.

Dans la suite, nous décrirons brievement les six facettes de conception, puis nous proposons de

décrire comment nous les avons utilisées sous forme de un schéma.

% patrons de conception : Descriptions d'objets et de classes communicantes qui sont adaptées a la résolution d'un

probleme général de conception dans un contexte particulier (Johnson, 1997)

1 les jeux sérieux a métaphore intrinséque sont définis par (Fabricatore, 2000) comme « [...] a virtual environment
and a gaming experience in which the contents that we want to teach can be naturally embedded with some contextual
relevance in terms of the game-playing [...] »
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Facette 1 : définition des objectifs pédagogiques

Dans cette facette est réalisée la définition des objectifs pédagogiques que I'on veut faire
atteindre aux apprenants qui a jouent au jeu sérieux. Et la construction du modele de connaissance
du domaine, c’est-a-dire, en utilisant une représentation en graphe. Ce modele doit contenir les
compétences (connaissances, capacités et attitudes) mais aussi des relations, enrichies des
misconceptions habituelles du domaine. Les misconceptions sont les représentations erronées du
domaine. Ce modele est concu par les spécialistes du domaine.

Facette 2 : simulation du domaine

La fagcon de gérer les réponses aux interactions entre I'apprenant-joueur et le moteur du jeu qui
repose sur le modele de connaissance. Les intervenants dans cette facette sont I'ingénieur de la
connaissance, les informaticiens pour le développement et les experts du domaine pour veiller a sa
validité. Nous devons souligner que dans le cadre de notre stage que seule une personne travaille a
la fois de I'ingénieur de connaissance et développeur.

Facette 3 : interaction avec la simulation

L'interface ludique entre le joueur et le modele de simulation. La conception de cette interface
est réalisée par les games designers, en utilisant une métaphore c’est-a-dire, en cherchant le moyen
le plus motivant pour les apprenants. Cette phase permet de définir le type de jeu. Définition des
manipulations de I'apprenant-joueur avec le modéle formel du domaine. Le responsable est le game
designer.

Facette 4 : problemes et progression

La progression est au centre de la problématique de I'articulation entre la motivation et
I"apprentissage dans les jeux sérieux.

Facette 5 : décorum

La manipulation de I'apprenant-joueur avec le SG, sans manipuler le modéle formel du domaine.
Le décorum aide a la motivation ludique du jeu sérieux. Dans cette partie est nécessaire tant
I'intervention des pédagogues que celle des experts du domaine.

Facette 6: conditions d’utilisation

Le contexte dans lequel le SG est joué e.x : le lieu (chez lui ou ailleurs), assisté par un tuteur ou
non et un jeu solo ou a plusieurs.

Dans le tableau 5 nous faisons un récapitulatif des facettes et I'utilisation de chacune lors de la

scénarisation de notre jeu.
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Tableau 5 Analyse des 6 facettes pour la scénarisation de notre jeu

\ Facette
Facette 1 : définition des
objectifs pédagogiques

Définition
Définition des objectifs pédagogique

Modéle de connaissances (avec MOT +

12)

Facette 2 : simulation du
domaine

Les manipulations du joueur entre I'i
connaissances.

nterface et le modele de

Facette 3 : interaction avec la
simulation

Les manipulations du joueur du modele de connaissances et

I’'apprenant- joueur.

Facette 4 : problemes et
progression

Nous avons rencontré des problémes pour la distinction de

cette facette.

Facette 5 : décorum

Définition de la partie ludique.

Facette 6: conditions
d’utilisation

Définition de I'utilisation du SG

Objectifs pédagogiques

Décorum

Simulation du

Conditions d’ut

Probléemes
domaine et
progression

Figure 5 Flux suivi avec les 6 facettes

ilisation

Interaction avec
la simulation

Nous avons suivi le flux de la figure 5, sur la recommandation de notre encadrant. Tout d’abord

nous avons commencé avec la définition des objectifs pédagogiques et les conditions d’utilisation,

dans lesquels nous avons définies les contraintes du modele. En ensuite nous avons construit en

parallele les autres quatre facettes.

4.2.2. Analyses des six facettes

Au début de I'analyse des outils logiciels nous avons fixé quatre critéres de comparaison, nous

avons pris en considération deux des ces critéres pour effectuer une analyses des six facettes, les

suivantes :

» assister la scénarisation pédagogique ce critere nous aide a répondre notre besoin de

concepteur pédagogique.

o donner des idées de gameplay pour répondre notre besoin de game designer.

Nous n’avons pas pris en compte les deux autres, parce que nous avons considéré que ne sont

pas applicables a cette méthodologie :

12 http://leonard.licef.ca/index.php?option=com_content&view=article&id=48:mot23-et-motplus&catid=25:mot-misa-

competence&Itemid=60
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e respecter les critéres ergonomiques, bien que cette méthodologie est exposé sur un site
web auquel nous pouvons procéder a réaliser un analysés heuristique, cette analyses
porte sur le site web pas sur la méthodologie.

e implémenter un processus itératif de conception, cette méthodologie ne propose pas un

flux a suivre. Le concepteur peut adapte cette méthodologie selon ses objectifs.

Tableau 6 Analyses des six facettes
Assister la scénarisation Donner des idées de

pédagogique gameplays.
Les six facettes pour la Peu pour I'assistance Liste de DP porte sur les travaux
conception de jeux sérieux pédagogique. de Killy, Benjamin Huynh-Kim-

Bang et Bjork.

Du Tableau 6 Analyses des six facettes nous avons conclu que les six facettes ne répondent pas a
notre besoin en tant que concepteurs pédagogique, parce que la liste de DP permet surtout d’aider a
chercher des idées pour le gameplay.

Dans la suite nous décrirons le processus de conception du notre SG, de plus nous décrirons

I’outil de construction utilisé pour le prototypage.
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5. Conception du Serious Game: “Mundo en espaiiol”

La conception d’'un SG est un processus pluridisciplinaire qui fait intervenir différents acteurs
avec des compétences complémentaires (expert du domaine, spécialiste en sciences de I’éducation,
game designer, informaticien...).

Nous devons souligner que dans le cadre de notre stage que seule une personne joue tous les
roles : a la fois I'ingénieur de la connaissance et le développeur.

Nous allons répondre aux trois questions posées au début du stage: Quels
objectifs pédagogiques voulons — nous faire apprendre?, Comment trouver un gameplay pour
I'articulation entre la scénarisation pédagogique et ludique ? et Quel outil utiliser pour le
développement du prototype ?

Cette partie est divisée en trois sections : les SG possibles imaginés, I'outil de développement

pour le prototypage et la conception du jeu « Mundo en espaiiol ».

5.1. Les SG possibles imaginés

Le but de ce stage est concevoir un SG, par conséquence, nous avons imaginés les trois options
suivantes :

e Pour apprendre I'espagnol, développer les habilités de compréhension, de grammaire et

d’expression du joueur.

e Pour apprendre les cultures précolombiennes (les mayas, les aztéques et les incas), connaitre

les activités économiques, leur structures sociales et leur culturelles.

e Pour connaitre le master IFL, les caractéristiques du master, la description du cours, se

familiariser avec les terminologies.

Pour chaque proposition nous avons développé des « idées » de gameplays, puis nous avons
choisi la proposition la plus adéquate en prenant en considération les trois critéres suivants :

i) Connaissance du domaine : c’est la capacité de me situer comme concepteur pédagogique du
SG.

ii) Idées de gameplays: la quantité d’idées de jeu que nous pouvions imaginer pour chaque
proposition.

iii) Conditions d’utilisation : avoir toutes les conditions pour réaliser le playtest.

Etant donné que je maitrise I'espagnol, les conditions pour réaliser pour la construction du
modele de connaissances ont été favorables. De plus, j’avais déja développé I'idée du gameplay. Le
SG pour apprendre I'espagnol a été choisi, et nommé “Mundo en espafiol”.

Aprés avoir décrit le jeu a développer, nous allons décrire I'outil auteur pour I'étape de

prototypage.
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5.2. Outil pour le développement du prototype

Nous avons choisi e-adventure parce que le temps de développement était limité, en considérant
que le stage compte aussi la conception. Le point fort de e-adventure est que la prise en main n’est
pas compliquée, parce que nous avons travaillé dessus dans le module de méthodologie de Ia
recherche du Master IFL, cela nous a permis de faire des tests rapidement au fur et a mesure de la

conception (développement de type agile). (Voir WEEV)

5.3. Scénarisation
La conception du jeu proposé a été réalisée en s’appuyant sur « Les six facettes pour la
conception de jeux sérieux» de (Marne et al., 2012) et I'outil de conception LEGADEE de (Marfisi-

Schottman, 2011).

5.3.1. Scénarisation avec les 6 facettes

5.3.1.1. Facette 1 : les objectifs pédagogiques

Quels objectifs pédagogiques voulons — nous faire apprendre?, Méme si le maitrise d’espagnol a
été considéré come un critere pour choisir ce jeu, nous avons di chercher autres références pour
nous informer des didactiques des langues. Donc pour répondre a cette question nous avons révisé
le CECRL", site web de BBC espagnol™, I'Instituto Cervantes™ et des autres sites web qui proposent
des exercices en espagnol.

L'Instituto cervantes se base sur le CECRL pour proposer un «Plan du curriculum» divisé en
niveaux lesquels nous avons pris comme modeéle a suivre pour la création de notre modéle de
connaissance. De I'ensemble du contenu proposé nous avons pris les points qui nos semblaient le
plus nécessaire pour avoir un niveau Al en espagnol. Ainsi, notre Plan du curriculum proposé est
composé par 4 parties :

v' La grammaire qui est composé par 10 unités qui seront les activités a proposer.
L'orthographe qui est composé par I'alphabet et I'utilisation des majuscules.

Les fonctions de la langue qui est composé par 5 unités.

<N X

Les notions générales et spécifiques. Les notions générales sont composées par 8
contenus et les notions spécifiques par 8 contenus.

Toutes ces 4 parties sont nécessaire pour arriver avoir le niveau Al.

Dans cette partie de conception nous avons décrit les objectifs pédagogiques et le modéle formel
de connaissances pour l'apprenant en utilisant l'outil auteur MOT +. (Annexe Modele de

connaissances)

13 Cadre européen commun de référence pour les langues
14 http://www.bbc.co.uk/languages/spanish/
15 http://www.practicaespanol.com/
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Par limite de temps nous avons scénarise seulement la troisi€me partie « Les fonctions de la

langue qui est composé par 5 unités. »

5.3.1.2. Facette 6 : conditions d’utilisation
Le jeu vise des éleves de terminale entre les 4ges de 16 -17 ans, le lieu d’utilisation est la maison.

Le jeu proposé est joué en solo.

5.3.1.3. Facette 5 : le decorum
Nous avons utilise le patron de conception de « Narrative Structures (GD)™ ». Nous avons crée
une histoire d’une enfant perdue dans le centre de Lima (Pérou). La mission du jeu: Vous étes
Nicolas, vous avez voyagé au Pérou pour vos vacances. Vous avez trouvé une fille perdue et vous
devez la ramenez chez elle. Le jeu proposé est composé de 3 séquences. Dans le tableau 7 montre

les objets et les objectifs principaux de notre histoire.

Tableau 7 Analyse du jeu dans facette 5

Séquence Nomd'écran __ Objet _____Description

Connaitre Arriver au Etoile : Pour chaque question le | Posez les questions
I'identité de magasin joueur gagne un objet. adéquates pour connaitre
I'enfant le prénom, I'age et
I'adresse.
Prendre le bus | Parler avec le Piece de monnaie: Si le joueur Apprendre le vocabulaire
vendeur répond correctement a la pour prendre le transport
question, le joueur gagne en commun.
I'argent pour prendre le bus.
Parler avec le Carte : Si le joueur répond I'arrét | Savoir compter I'argent.
contréleur correct, et trouver la quantité

exacte a payer.

Le joueur gagne la carte pour
arriver a la maison.

Trouver Résoudre un Construire le puzzle Améliorer la perception
I'adresse de puzzle des éléves et la logique du
Maria jeu.
Trouver le Trouver les mots corrects Savoir s’orienter dans une
chemin exact rue.

'8 http://seriousgames.lip6.fr/site/spip.php?page=dp&dp id=22
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5.3.1.4.

Facette 2 : simulation de domaine

Le Tableau 8 montre la simulation du domaine utilisée par chaque séquence, en général nous

avons simulé le domaine en utilisant une mise en relation des questions avec les réponses et les

conséquences.

Séquence

Tableau 8 Analyse du jeu dans facette 2

Description de la simulation

Connaitre
I'identité de
I’enfant

Arriver au magasin

Un ensemble de questions posées pour connaitre
I'identité du personnage.

Prendre le bus

Parler avec le vendeur

Dans ce cas le joueur répond une question
(Devinette) posées pour un personnage de
I"histoire.

Parler avec le contréleur

Compter : le jouer doit trouver la quantité a payer
pour un ticket.

Trouver
I’adresse de

Résoudre un puzzle

la reconstitution de la carte de I'adresse de Maria.

Maria

Trouver le chemin exact

Une liste des phrases a ranger.

5.3.1.5.

Facette 4 : problemes et progression

Nous avons rencontré des problemes pour I'identification de notre jeu dans cette facette.

5.3.1.6.

Facette 3 : interaction avec la simulation

Le Tableau 9 montre I'interaction avec la simulation, en général nous avons simulé le domaine en

utilisant un QCM.

Séquence

Tableau 9 Analyse du jeu dans facette 3

Nom d’écran

Description d’interaction avec la simulation

Connaitre
I'identité de
I’enfant

Arriver au magasin

Patron de conception « Answer- Reponse »'/

Prendre le bus

Parler avec le vendeur

Patron de conception « Boss Monsters » ',

Parler avec le contréleur

quand le joueur ne trouve pas la quantité
correcte a payer le contréleur est irrité contre
lui.

Trouver I'adresse
de Maria

Résoudre un puzzle

Patron de conception « Answer- Reponse »*°

Trouver le chemin exact

Patron de conception « Answer- Reponse »*°

17 http://seriousgames.lip6.fr/site/spip.php?page=dp&dp_id=26
18 http://seriousgames.lip6.fr/site/spip.php?page=dp&dp_id=14

19 http://seriousgames.lip6.fr/site/spip.php?page=dp&dp_id=26
20 http://seriousgames.lip6.fr/site/spip.php?page=dp&dp_id=26
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Dans la suite, nous décrivons la scénarisation avec LEGADEE. La fagon dont nous I'avons utilisé et

la scénarisation de notre jeu avec.
5.4. Scénarisation avec LEGADEE

Nous avons utilisé LEGADEE pendant un mois de conception, mais le travail effectif sur cet outil a
été d’environ 30 heures. Nous avons commencé avec la définition des objectifs pédagogiques (6
facettes) que nous avons définis dans la premiére facette puis nous avons passé a la scénarisation de
la partie pédagogique du modéle de connaissance.

Postérieurement nous avons commencé avec la recherche du gameplay, nous avons trouvé des
idées de gameplay dans la composante «game components » lequel aide le game designer novices,
de notre point de vue. Nous avons commencé la partie ludique avec la description des trois
séquences définis dans la facette du Décorum (6 facettes) et ensuite la description de chaque
personnage de notre jeu, le jeu créé a une approche narrative.

Une fois que nous avons définis les deux parties de notre jeu, nous avons commencé avec la
liaison entre les deux scénarios. Méme si nous avons réfléchi la partie ludique en basant dans la
partie pédagogique déja scénarisé nous avons eu de mal a la connexion entre ces deux parties.
Certes, LEGADEE nous a aidé a nous rendre compte des problemes de conception. Cependant, bien
que LEGADEE nous ai appuyé avec cette liaison, nous avons eu des problemes pour ce mélange,
parce que comme nous avons exposé au début de ce travail le mélange entre ces deux partie est
difficile a obtenir, mais aussi di a notre faible expérience en conception de jeu sérieux.

Dans la partie en haut de l'interface de LEGADEE nous avons trouvé les étapes a suivre pour la
conception « Design step » ce que nous a aidé a la découvert progressive de LEGADDE et aussi dans
notre modélisation.

Nous avons trouvé quelques bugs dans le systeme, mais pas de contraintes qui nous ont bloqués
dans le travail de conception.

En continuant la scénarisation, LEGADEE propose une modélisation en trois niveaux, nous avons
scénarisé notre jeu en le divisant en deux parties : la partie pédagogique (a gauche) et la partie

ludique (a droite).
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Vue Global du scenario : Niveau 1

= Modulel Fenctions s M
Objectifs: Utiliser |2 langue dans les A
différents sspects d'une relation sociale.

v

2.‘? Grammaire zk? Fonctions:

Figure 6 Vue global du scenario niveau 1
Vue Global du scenario : Niveau 2

E Act1.1 donner et demander de @ x

= |Missicn1 Aider trouver ses parents | & x

Desiption: Vous étes Nicolss, vous avez
woyagsé su Pérou pour vos vacances. Vous
avez trouvé une enfant perdue &t vous allez
|z ramenez chez elle.

;‘P Grammairs
1‘ Mario Vandeu. .. 1* Wariz

ﬂ* Jaime contrél... 1‘ Luiza - Marz ..

Objectifs: Saveir donner et demanderde | A
I'informaticn

L
2“’ Grammaire /
E Act1.2 DMexprimer des opinions, @ x
Objectifs: Saveoir exprimer ses opinions, Y
sttitudes et connaissances
¥
E Act1.4 Influencer linterlocuteur a M
Objectifs:Savoir donner un ordre ou une A
instruction et demander de I'aide
L
= Act.3 Exprimer golit désirs et a X
Chjectifs: Savoir sexprime golt désis et | A
sentiments
L
= Actl.5 Socialiser & X

Chbjectifs: Saveir répondre, salusr =t faire | A

une prasentation

Figure 7 Vue global du scenario niveau 2
Vue Global du scenario : Niveau 3 (Annexe Scénarisation LEGADEE).

E Sequencel.1Connaitre l'identite @ x
Desciption: e jousur amive a 'amét

correct et maintenant il doit trouver

I'adresse de Maria, mais |a feuille ol

Mariz avait |3 carte se trouve en petits

2.57 Grammairz 2‘7 Fonctions

K‘ Mariz

E Sequence2.2 Prendre le bus wr x

Cescription: cette séquence commence A
lersque Maric indigue quelle est la
coulzur du bus & prendre. Catte partie 2t
présentes en forme de devinetts,

K\ Mario Vendeu... 1* Jaime contrdl...

E Sequencel.3 Cherche la maison & x

Desoription:le jousur amive s 'amét comect | 4
et maintenant il doit trouver 'sdresse de
Maris, mais |= feuille o0 Maris svsit 1=
carte e trouve en petits morceaux.

i Maria x* Luisa - Mere ...
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6. Evaluation

Comment évaluer la conception du SG?
Pour juger de la qualité d’'un LG. L’analyse porte sur la conception et le prototypage du SG. Ainsi
remédier le plus vite possible aux problémes de conception et donc réduire le temps de

développement.
6.1. Evaluation de la conception

Les objectifs de cette évaluation :

- Evaluer la conception effectuée sur LEGADEE

-Trouver les problémes de conception

La méthodologie pour I'évaluation de la conception s’appuie sur le travail de Marfisi-Schottman:

« Pour réduire le temps et le colt de conception, nous préconisons une méthodologie de
conception avec des contréles qualité fréquents (Marfisi-Schottman et al., 2009). Ces contréles
qualité permettent de comparer le LG en cours de conception aux exigences spécifiées dans le
cahier de charges initiales en vue de déterminer si la conformité est obtenue pour chacune de ces
caractéristiques. L’utilisation de tels contréles peut notamment aider les concepteurs a repérer et

remédier aux problémes au plus vite afin de réduire le temps global de création de LG. » .

(Marfisi-Schottman et al., 2012)

Dans son travail est proposé une ensemble de 12 indicateurs de qualité lesquels ont été inspire
dans les travaux de (Lepper et Malone, 1987) et (Sanchez, 2011). et de son expérience dans le
domaine de LG, ces indicateurs ont été structurés sur les 6 facettes de I'équipe MOCAH (Marne et
al.,, 2012) , mais avec certaines modifications : la facette « Simulation du domaine » est fusionnée
avec la facette « Probléeme et progression », parce que |'évaluation séparée de ces deux facettes est
compliqué et une nouvelle facette est ajoutée « Colt prévisionnel » puisque la réduction du co(t de

production est une de leurs préoccupations centrales. Figure 8
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m Interactions

E3. Qualité et pertinence des
interactivités

2. Diversité et attractivité
des interactivités

Objectifs
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El. Activités pédagogiques
adaptées a la formation

E2. Structuration des activités

Problémes et
progression

E4. Motivation intrinséque

ES. Phases d'apprentissages
réguliéres et constantes

E6. Liberté d'action et stratégies
de résolution

E7. Challenge constant

E8. Reconnaissance de la
progression du joueur dans le jeu

0
@ Décorum

EQ. Pertinence du décorum
E10. Attractivité du jeu

v E. Indices de gualité évalués par des experts

T. Indices de qualité déterminé avec les traces
et les spécifications exportées par LEGADEE

EGEN

Conditions
d'utilisation

E11l. Respect des contraintes
liées aux aspects techniques
et organisationnels du
contexte de formation

E12. Intégration du LG au
contexte de formation avec
des débriefings

Cout de
revient

3. Réutilisation des
composants logiciels

r4, Clarté et détails des
spécifications

I'5. Erreurs de connexion de
connecteurs dans le scénario

pédagogiques adaptée a la
formation

Figure 8 Indicateurs de qualité structurés par facettes

Les indicateurs (E1 a E12) sont remplis par I'expert et les autres indicateurs (T1 a T5) sont
calculés avec les traces données par LEGADEE, pour alléguer le travail de I'expert.
Dans la suite, nous décrirons brievement expliquer les trois étapes du protocole d’évaluation que

nous avons utilisé pour valider la conception.
6.1.1. Protocole d’évaluation

Le protocole d’évaluation de notre scénarisation comporte trois étapes:
e Etape 1 : fournir les spécifications du jeu.
e Etape 2 : remplir la grille d’évaluation.
e Etape 3: analyser les résultats

Nous avons compté avec 4 participants entres (2) informaticien et (1) une traductrice d’espagnol-
francgais et (1) personne de communication social; les deux derniéres hispanophones.

Nous considérons un biais de notre évaluation de conception, les 4 participants n’ont pas
d’expérience dans la conception de serious game. Cependant, nous justifions le choix de ces
participants parce que les informaticiens ont la capacité de nous donner des retours pour les aspects
ludiques et les deux autres participants nous donnent des retours par rapport au contenu

pédagogique de notre jeu.
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Ensuite, nous décrions les étapes du protocole d’évaluation, dans la premiere étape la
description des éléments fournis, dans la deuxieme étape la description de la grille d’évaluation
fournie aux participants et dans la derniére partie les résultats obtenus. Ci-apres le déroulement du
protocole défini.

Etape 1 : fournir les spécifications du jeu.

Nous avons fournis aux participants les spécifications du jeu. Nous leurs avons demandé de lire
les spécifications réalisés avec LEGADEE (fichier exporté), un fichier .doc avec les détails et les
prototypes du jeu. Les participants ont aussi la description des critéres pour I'évaluation dans un
document a part. Les informations on été transmises par mail.

Etape 2 : remplir la grille d’évaluation.

Nous avons fourni la grille d’évaluation de (Marfisi-Schottman et al., 2012) avec les 12
indicateurs de qualité et avec deux colonnes a remplir la premiére « Note donnée a l'indicateur »,
laquelle varie entre 1 et 4, est la valeur donné au critére et la deuxieme colonne "Indice de confiance
en la notation » laquelle varie entre 1 et 3, est la valeur de connaissance du critére des participants.
De plus il y une colonne de commentaires.

Etape 3: analyses de résultats

Afin d’analyser le LG sous différents angles, les critéres de qualité sont structurés et classés en 6

facettes qui représentent les caractéristiques du jeu. (Annexe résultats des évaluateurs)

4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5

M Expert 1

W Expert 2

M Expert 3

M Expert4

Figure 9 Analyse global par facettes et par expert
Le Figure 9 montre les résultats donnés par les participants. Par rapport a nos objectifs définis au

début de cette analyse :
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Evaluer la compréhension de la conception effectuée sur LEGADEE

Les quatre participants ont trouvé toutes les spécifications du jeu dans les documents fournis. lls
n’ont pas eu besoin d’explication en plus sur le déroulement du jeu proposé. Nous pouvons valider
que LEGADEE nous a aider a définir les spécifications du jeu de facon détaillée. Donc, nous concluons
gue cette spécification est validée pour la construction du développement (aide a la réduction de

temps d’implémentation).

Trouver les problemes de conception

Les participants ont trouvé que la partie ludique a été bien décrite mais que I'articulation entre la

partie ludique et pédagogique n’est pas claire.

6.2. Evaluation du prototype

Les objectifs de cette évaluation :

-Mesure la facilite de la prise en main de I'outil pour les étudiants.

-Analyse des traces du jeu, les critéres prenaient en compte le temps, la sélection de la réponse
et le passage d’une séquence a une autre.

La méthodologie pour I'évaluation est I'observation directe’’. Dans la suite, nous décrivons
brievement les deux étapes du protocole d’évaluation que nous avons utilisé pour valider le

prototype.

6.2.1. Protocole d’évaluation
Notre évaluation est composée par deux étapes:
e Etape 1:Prendre en main l'outil.
e Etape 2: Observation de |'expérience.
Nous avons eu 3 participantes, les caractéristiques communes entres les participantes : elles ont
appris I'espagnol a I'école et elles ne jouent pas des jeux vidéos.
Etape 1 : Prendre en main I'outil.
Nous avons expliqué le but du SG. Nous avons fourni I'exécutable (.jar) généré par e-adventure a
chacune, elles ont joué au jeu sur leur ordinateur, et elles 'ont manipulé environ 10 minutes. Deux
des participantes ont réussi le jeu. Une d’entre elles a eu un probléme dans la séquence deux pour

comprendre quoi faire.

21y s . . . . s o . .
Méthode d’obtention d’information basée sur la capacité de I'observateur a voir, a entendre, a sentir ce qu’une
personne fait dans une situation donnée.

31



Etape 2: Observation de I’expérience.

Le biais des cette évaluation a été que les participants ont été des personnes avec des bases en
espagnol, les jeux leurs ont paru assez faciles, de plus, si elles se sont montré enthousiastes pendant
le déroulement du jeu elles n’ont pas vraiment appris I'espagnol.

Analyse par rapport a nos objectifs définis au début de cette analyse :

Mesure de la facilitée de la prise en main de I’outil pour les participantes.

Par rapport aux prise en main du jeu, les participant ont eu des problemes pour la manipulation
de linterface (point & clic), elles ont cliqué un peu par tout pour découvrir quoi faire, elles n’ont pas
compris le principe du jeu, nous pouvons expliquer ces « problemes » car les participantes ne jouent
pas a des jeux vidéo.

Analyse des traces du jeu, les critéres prenaient en compte le temps, la sélection de
la réponse et le passage d’une séquence a une autre.

e Le temps d’exécution : environ 10 min par personne.
o Sélection de la réponse:
o Probleme rencontré : Manque de guidage dans le jeu
e Passage d'une séquence a une autre.
o Nous avons définis comme objet de passage un fléche jaune, mais cet objet n’est

pas correct, nous devons le changer par une porte ou un autre objet.
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7. Conclusion

C’est travail s’inscrit dans le contexte du « Serious Games », est développé autour de la
qguestion de recherche : « Comment assister efficacement le concepteur pédagogique a la fois dans la
création et dans I'implémentation d’un serious game? ».

En nous appuyant sur une étude bibliographique de méthodologies et d’outils logiciels pour la
conception SG, nous avons décrit les caractéristiques de trois outils logiciels WEEV, StoryTec et
LEGADEE qui permettent aux concepteurs pédagogiques « novices » de concevoir leurs propres jeux.
Afin de tenter réponde notre problématique, nous avons proposé certains critéres pour nous aider a
choisir I'outil le plus adapté pour la scénarisation de notre jeu sérieux, les critéres suivants : assister
I'ingénierie pédagogique, donner des idées de gameplays, respecter les critéres ergonomiques et
implémenter un processus itératif de conception. L'analyse de ces outils a permis de choisir
LEGADEE comme environnement pour la conception du SG. Le choix s'explique par les aspects
ergonomiques et les fonctionnalités de la plateforme LEGADEE qui semblent les mieux répondre aux
besoins identifiés au niveau de la conception du SG.

Puis, nous avons présenté trois idées de SG et ensuite nous avons choisi un entre eux. Le jeu
proposé est nommé « Mundo en espagnol » qui a comme but principal apprendre I'espagnol en
s’amusant. Ensuite nous avons cherché le gameplay en analysant I'aspect «théorique» de ce concept
et avec le méme objectif nous avons analysé les gameplays des jeux vidéo de divertissement et de
plus nous avons décris le logiciel pour la création de notre jeu e-adventure. Nous avons finalisé cette
partie avec la scénarisation pédagogique du jeu proposé. Enfin nous avons évalué la conception et le
prototypage : la conception a travers de la grille d’évaluation proposée par (Marfisi-Schottman,
2012).

Ce stage nous a permis d’approfondir nos compétences autour de serious game, du plan
théorique et du plan pratique. Du plan théorique nous avons eu une ouverture en analysant ce
domaine avec I’étude des travaux de recherche. Du plan pratique nous étions confronté a travailler la
partie pédagogique et la partie ludique, donc comme expert pédagogique et game designer, ce qui
nous a permis d’acquérir des compétences au niveau des deux parties de la conception.

A partir de I'évaluation, nous avons pris du recul par rapport au travail de scénarisation
pédagogique. Nous devons encore travailler davantage I'articulation entre la pédagogique et le
ludique, pour arriver a la motivation intrinséque dans le jeu. Cette motivation, si difficile a atteindre,
est toutefois I'atout majeur des SG puisqu’elle augmente I'attention de I'lapprenant et le pousse a se
prendre au jeu. (Marfisi-Schottman, 2012)

Donc nous concluons que bien que nous ayons fait des recherches pour construire nos

connaissances autour du gameplay, I'unique maniére d’y arriver est de continuer a travailler dessus
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c’est-a-dire, créer de nouveaux jeux pour affiner nos compétences comme concepteur pédagogique

de serious game.
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Annexe | Modele de connaissances

composante

compétences

socio-linguistique

marqueurs de relations
sociales, régles de

politesse, expressions de
la sagesse populaire,

dialectes et accents.

espagnol competences
culturelle

linguistique
Langue

pragmatique

l

stratégies discursive

la phonologie

la grammaire

le lexique
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e Sous partie de Langue
CECRL: cadre européen
commun de référence
pour les langues
<
Langue P Niveau A Des niveaux Niveau C
(utilisateur c communs de c— (utilisateur
élémentaire) référence expérimenté)
C
C CL L
Niveau B
/ (utilisateur C1 (Autonome)
A2 indépendant) R
Al (Intermédiaire ou
(Introductif ou usuel)
découverte) K
£ C\‘

* R ¥ '

R B2

comprendre B1 (Avancé ou
des phrases (niveau seuil) indépendant)
Fairer face a des et des P
situations de expressions + e
communication fréquements R R

simples

Sous partie Niveau Al

Niveaux
Al

c2
(Maitrise)

comprendre
et faire face

comprendre et

aux faire face aux
situations les situations
plus courantes de
habituelles la vie
de la vie quotidienne
quotidienne

Instituto Cervantes

py)

Plan curricular

T~

comprendre une
grande variété de

complexes,, de

spo,tanément et

R

extes longs et

s'exprimer
faire face a des
situations
exigeant une trés
bonne maitrise de
la langue ainsi
qu’une
connaissance des
habitudes

couramment

Grammaire

C/h

Orthographe

C——)

Fonctions

T~

Notions
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e Sous partie Grammaire

Soy espafiol. /
No soy espafiol.

{Te llamas Ana?

Soy de Estudio
Ma\;ind, espafiol /
5 Vivo en halia.
bl
c

mtamgatwe
directe
Copulative

ou attributif

/n:
Transitive et

intransitive

g 9. la phrase
simple

c
~ \
c c.

c. \‘
c
. \k-\‘ 10. la phrase

composée

El chico es
guapo

Negativas avec le
connecteur ni

c c . T
ellaloslas 3. Lanticle c.
a +el=al / de + J4-c— défini
el =del y/o/pero/otro
e
c .
K _ S.les - Les possessifs 7. les prenolms
démonstratifs personnels
la gata c
el perro / l c
c . c +
3 Ln,UNa,uNos,unas| ‘Z cer estar
l . haber, ir
este, esta, estos, estas yo, td, &l nosotros,
ese, esa, £50%, £5a% mi. mis. tu vosotros, ellos
aquel, aquella, aquellos,
aque”as tus, su, sus

e Sous partie orthographe

Orthographe

l'alphabet majuscules

C
Voyelles Consonnes
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e Sous partie fonctions

Encantado
Hola, Hola, gqué .
Hola + nom bre de pila & quelquon b s'excuser
Hnwla Maite. ?\Edmr !/ Este e Personnel: remercier Proposer un
Sefiora + apellido Sr. Me llano + = toast
L prénoms

]
/

Hola
Buenos / as dias Pour Parler
/tardes / avec
noches quelquun
T Répondre

Presentation

Four Saluer/ Pour
Répondre

Donner un
ordre ou une
instruction

isilencio, por
favor!

Demander de
laide

T

Por favor

3 Expresse aim e, désirs et N
sentim ents

1 Donner et
demanderde
l'inform ation

2 Diexprim er
des opinions
attitudes et .
connaissances

Donner un avis |\
\
¢

Identification
Dem ander
inform ation

Expression d'accord
et désaccord

Proposition des
alternatives
Demander
valorisation

Je ne sais

Les - -
Opinion + &Y 1

interregotifs : i .
g Yo creo que el francés Creo que esto es {Yo) creo SifNo pas / No sé Cest

es faci. ¥ ta? muy caro, ;no? aque possible /

¢Esta bien?
Bien , mal
Regular, Asi,

Es posible

Quiero + SN / inf
Quiero una bicicleta
nueva.
Quiero aprender
espafio

Prefiero.
Prefiero un
café.
Prefiero

{No)m e gusta
{m ucho)

Peut-étre /.

Quiza
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Annexes Il Scénarisation LEGADEE

Personnages

El Extranjero (J) est représenté par Nicolas un étudiant francais agé de 17 ans. Il maitrise des
connaissances basiques de I'espagnol. Il a comme réle I'aide de Maria a trouver sa maison.

Les personnages crées au total sont quatre, les animations pour la représentation de ces
personnages ont été prise dans I'ensemble des jeux proposés dans le site de e-adventure. Dans la

description des personnages nous allons décrire les actions qui sont disponibles pour chacun d’eux.

Maria (M) : Elle a 10 ans, elle habite avec ses parents a la ville de
Lima dans le quartier de Miraflores. Elle est tres curieuse et un peu
distraite. Elle aime les poupées et les desserts. C'est le personnage
principal de I'histoire. Au début du jeu elle se trouve perdue dans une
confiserie et a la fin elle apprend a étre plus attentive.

Actions:
Parler : dialoguer avec le joueur. Le but de cette action est de se faire connaitre.

Mario Vendeur (MV): C’est un vendeur d’une confiserie dans le
centre-ville de Lima, il travaille tous les jours durant toute la journée. Il
est aimable et gai. Il connait bien Lima parce qu’il y habite depuis 30 ans.
Il est arrivé a cette ville quand il avait 15 ans.

Actions:
Parler : il pose une question au joueur pour I'aider a trouver le bus a prendre afin d’arriver a
I’arrét de bus ol habite Maria

Luisa (L) : Elle est infirmiere travaillant a I'h6pital National a Lima.
Elle a deux enfants, un garcon de 4 ans qui est tres actif et une fille de 10
ans Maria. Lorsque Maria était dans un magasin, son frere est sorti
dehors et Luisa est sortie derriére lui en pensant que Maria était derriere
elle.

Jaime Contréleur (JR) : Il a 15 ans, il est treés respectueux et cordial
avec les passagers. Il travaille dans un bus comme contréleur. C'est la
personne chargée de demander I'argent aux passagers dans un transport
public.

Actions: Parler il demande de payer le ticket.
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Nous allons continuer a décrire les autres actions utilisées dans le SG :

Image Description

@ la fleche verte est au-dessus du personnage indique son tour. Elle est présentée

dans la premiére séquence pour indiquer le joueur avec qui il va interagir.

La fleche jaune indiquant le passage entre une séquence et une autre.

@ La main indiquant que le joueur peut choisir cet objet.

Nous allons continuer a décrire la mission en suivant les trois composantes qui sont proposées

par LEGADEE mission, séquence et écran.

Scénarisation Niveau 3

La mission :
Description : Vous étes Nicolas, vous avez voyagé au Pérou en vacances. Vous avez trouvé une

fille perdue et vous allez la ramenez chez elle. Voici votre passeport.

Prénom Nicolas

Nationalité Francaise

Age 17 ans
Prototype

Usted se llama Nicolas, ha viajado a Per( por sus vacaciones.
Usted ha encontrado a una niha perdida y tu misién es llevarla
a su casa. Aqui tu pasaporte

Vous étes Nicolas, vous avez voyagé au Pérou par vos vacances. Vous avez
trouvé un enfant perdu et vous allez la ramenez chez elle. Voici ton
passeport.

V4

Nombre : Nicolas

Nacionalidad: Francesa

Edad: 17 afios
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Séquence 1: Connaitre I'identité de I’enfant
Ecran 1.1 Arriver au magasin

Description : le joueur arrive au magasin et trouve une enfant (Maria) qui est perdue. Ensuite,
une conversation se déroule entre maria et le joueur.

Objectif : posez les questions adéquates pour connaitre le prénom, I'dge et I'adresse.

Indication a montrer au joueur: Posez-moi les questions adéquates pour découvrir mon prénom,

mon age et mon adresse. Choisissez la réponse correcte.

e Y
(3 eadventure =

Hazme las preguntas adecuadas para descubrir mi nombre, mi edad y mi direccion.
Posez-moi les questions adéquates pour découvrir mon prénom, mon &ge et mon adresse

Dialogue:
La séquence correcte est la suivante:
1.J : Comment tu t'appelles?

M : Je m’appelle Maria et toi ?

J: Nicolas.
2. J:Quel est ton age?

M :J'ai 10 ans et toi ?

J:JVail7 ans.

3.J: OU habites-tu?

M : J'habite a Miraflores, a la station d’Ovalo Gutiérrez
Spécifications :
Possibilité de choisir entre plusieurs questions (QCM).

Pour chaque question le joueur a une liste de possibilités.
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Maria

Joueur

Questionl

Comment tu
t'appelles?

Comment il
s’appelle?

Nicolas

Je ne comprends pas

Je suis un chien

Question2

Quel est ton age?

Quel age?

Jail7 ans

Ou tu es né?

En 1984

Question3

Ou tu habites?

D'ou viens-tu ?

ou?

Le systeme répond selon la quantité des erreurs réalisées. Pour la partie de Maria : la premiére

fois on affiche le message : « Réessayez une autre fois », la deuxieme fois on affiche le message : «

as-tu besoin d’aide ? », et on affiche ensuite la liste des questions avec la traduction francaise des

phrases, et la troisieme fois la partie est perdue.

Pour la partie du joueur, le systéeme permet deux fois de choisir une réponse : la premiere fois on

affiche le message : « Réessayez une autre fois » et la deuxieme fois « la partie est perdue ».

A la fin de la derniére question, le joueur voit le message « On va demander au Monsieur

comment peut-on arriver a I'Ovalo Gutierrez ». La fleche verte est au-dessus du vendeur (Mario), qui

aide le joueur a trouver le bus correct.

Le message : « On va demander a Monsieur comment peut-on arriver a I'Ovalo Gutierrez »

indique le passage d’écran.
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e 1 i

= On va demander au
Hazme las preguntas adecu: ponsieur. Comment on 2, mi edad y mi direccién.

Posez-moi les questions adéquates ge et mon adresse

peut arriver a l'ovalo

Les étoiles montrent que le joueur a bien répondu aux 3 questions.

Séquence 2 : Prendre le bus

Ecran 2.2 Parler avec le vendeur

Description : cette séquence commence lorsque Mario indique quelle est la couleur du bus a
prendre. Cette partie est présente en forme de devinette.

Objectif : apprendre le vocabulaire pour prendre le transport en commun.

Indication: le bus a la méme couleur que le drapeau du pays le plus grand de I’Amérique du sud.

Spécifications :

Le joueur a trois possibilités : Argentine, Bolivie, Brésil. Chaque pays est représenté par un bus
de la couleur du drapeau du pays, la réponse correcte est le Brésil. La premiere fois que le joueur
s’est trompé on affiche le message «Réessayez une autre fois ». A la deuxieme réponse incorrecte la
partie est perdue.

Chaque bus a deux actions : examiner et sélectionner. Pour I'action examinée on affiche

I'information du pays, expliquée dans le tableau ci-dessous.

Bolivie Brésil Argentine
Capitale Sucre Brasilia Buenos Aires
Devise Boliviano Real Peso
Superficie 3.9 Rang 1.2 Rang 2.9 Rang

Si le joueur s’est trompé la deuxiéme fois un dictionnaire est proposé pour lui indiquer la

traduction de chaque mot en frangais. A la troisieme réponse incorrecte la partie est perdue.
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Dictionnaire

Color Couleur
Bandera Drapeau
América Amérique
Capital Capitale
Moneda Devise
Superficie Superficie
Puesto Rang

La validation de la réponse est réalisée en cliquant sur la fleche jaune qui ouvre le passage entre

I'arrét du bus et la séquence suivante.

Prototype

(3 eadventure

=)

Brasil

Capital

I Moneda Real
Superficie  Puesto 1.2

El bus tiene el color de la
bandera del pais mas
grande de America del

Brasilia

La couleur du bus est la méme couleur que le drapeau le plus
grand d’Amérique du sud.

Ecran 2.2 Parler avec le contréleur

Description : cette séquence continue avec le joueur et Maria qui se trouvent a l'intérieur du bus

etils rencontrent Jaime (le contréleur), qui demande le ticket pour arriver chez Maria.

Objectif : savoir compter I'a

rgent.

Indication : On doit payer le ticket. Sélectionnez les piéces correctes a donner.

Dialogue : On doit payer le ticket. Sélectionnez les piéces correctes a donner.

JR : OU allez-vous?

J : deux options:

Ovalo Gutiérrez

Colon

JR: si la réponse est Ovalo Gutiérrez

Le ticket est a 1.50 sol par personne.
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Sinon si c’est Colon,
Le ticket est a 0.50 centimes par personne.
Spécifications : On montre une avec une carte indiquant le lieu par la phrase « vous étes ici » et le

point d’arrivé.

A eadventure - o
Tiempge : 000048

Maintenait on est dans le bus est la
route est la suivante.

Vous étes ici pfim— et
B ] &
o @
(¢ §
i~
(S
)
G
=
[e]

vous allez a

Au premier essai incorrect on affiche le message « le ticket est a 1.50 sol par personne ou a 0.50
centimes par personne » en fonction du premier choix. A la deuxiéme réponse incorrecte on affiche
« incorrecte » et le personnage de Jaime est irrité et répete une autre fois la somme a payer, de plus
on affiche le dictionnaire avec les mots traduits en frangais pour comprendre le dialogue. La
troisieme fois, le joueur ne trouve pas la somme correcte a payer, donc la partie est perdue.

Si la réponse est Colon le joueur s’est trompé d’arrét et il doit alors reprendre le bus. Ensuite, le
joueur est pénalisé avec 1 minute d’attente pour reprendre le bus.

Le ticket a partir de ce point vaut le méme prix que n‘importe arrét quelconque. Une fois dans le
bus on recommence le dialogue avec Jaime pour savoir le cout du ticket.

JR : le cout est de 1.00 sol par personne.

Au premier essai incorrect on affiche « le ticket est 1.00 sol par personne», la deuxieme fois si le
joueur se trompe on affiche « incorrecte », on remarque que Jaime est irrité. La partie est perdue.

Si le joueur a bien choisi I'arrét, il arrive a la séquence suivante.
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- ~
(3 eadventure =)

On doit payer le ticket. Sélectionnez les pieces correctes & donner.

Séquence 3 Trouver I’adresse de Maria

Ecran 3.1. Construire le puzzle

Description : le joueur arrive a I'arrét correct et maintenant il doit trouver I'adresse de Maria,
mais la feuille dont Maria avait la carte se trouve en petits morceaux.

Objectif : améliorer la perception des éléves et la logique du jeu.

Indication : On est arrivé a 'arrét, ensuite on doit découvrir I'adresse de la maison de Maria.
Faites le puzzle.

Spécifications : une image (une carte) qui montre le chemin pour aller du point A au point B

A :représente l'arrét.

B : représente la maison.

En cliquant sur la fleche jaune pour valider ; la premiere fois que le joueur se trompe, le systeme

affiche un message « Incorrecte » La deuxiéme fois le systéme affiche une icone pour voir la carte

compléte. Au troisieme essai, si la carte n’est pas construite correctement, la partie est perdue.
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(3 eadventure | E=mEE—)

On est arrivé a I'arrét et ensuite on doit découvrir I'adresse de la maison de Maria.
Faites le puzzle.
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Ecran 3.2. Trouver le chemin exact

Description : le puzzle est bien élaborée et le joueur se trouve au point A.

Objectif : savoir s’orienter dans une rue.

Indication : trouve le chemin pour arriver a la maison. Range les mots.

Spécifications : Une image (une carte) qui montre le chemin pour aller du point A au point B

Dans cet écran, le contréleur Jaime indique que « vous devez aller tout droite et ensuite a
gauche ». Les mots « gauche » et « droite », ne sont pas mentionnés.

Validation est réalisée en cliquant sur la fleche jaune. La premiére fois que le joueur se trompe, le
systeme écrit le mot « gauche». Si le joueur ne trouve pas I'ordre correcte en 1 minute un message
indique : « vous avez épuise votre temps! » et « la partie est perdue». Si le joueur réussit, il arrive a
la derniere scéne entre Maria et sa mere.

Le joueur aura un ensemble de questions, qui ont le méme signifié :

Vous devez aller tout droit et ensuite tournez a gauche

Vous passez par I'école de Maria Reyna et ensuite vous tournez encore a gauche.

Marchez jusqu’a la premiére intersection, tournez a gauche.
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Annexes lll Résultats des évaluateurs

Nous avons utilisé les grilles fournies par lza Marfisi-Schottman, pour réaliser les calculés

automatiquement de I’évaluation, le tableau « Donnes brutes du LG » a été rempli par nous.

Le tableau « Indices qualité calculé automatiquement » ont été calcule automatiquement. Nous

présentons, ensuite les quatre grilles remplies pour chaque évaluateur et le dernier tableau montre

les indicateurs de qualité de chaque évaluateur qui ont été calcules automatiquement.

Données brutes du LG

ID Descriptif Valeur

D1 Tps de conception 2,10
D2 Nb d’écran interactifs 5,00
D3 Nb d’écran total dans le scénario 13,00
D4 Nb de composants réutilisés 0,00
D5 Multiples embranchements paralléles du scénario 0,00
D6 Nb d’interactivités 5,00
D7 Nb de type d’interactivités 0,00
D8 Nb de fonctionnalités a développer 5,00
D9 Nb de contextes applicatifs pour un concept défini 5,00
D10 Niveau de précision et de détails de la scénarisation 3,00
D11 Nb de compétences a intégrer dans le scénario 1,00
D12 Nb de connaissances a intégrer dans le scénario 5,00
D13 Nb de comportements a intégrer dans le scénario 6,00
D14 Nb de compétences correctement intégrés dans le scénario 1,00
D15 Nb de connaissances correctement intégrés dans le scénario 5,00
D16 Nb de comportements correctement intégrés dans le scénario 6,00
D17 Compatibilité du scénario avec les contraintes techniques de la formation 5,00
D18 Nb d’erreurs de connexion de connecteurs dans le scenario 0,00

Indices qualité calculé automatiquement

ID | Description Valeur

T1 |Intégration des compétences cibles dans le scénario 4
T2 | Diversité et attractivité des interactivités 2
T3 | Réutilisation de composants logitiels 1
T4 | Clarté e détails des spécifications 4
T5 | Erreurs de connexion dans le scenario 4
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El

E2

E3

E4

ES

E6

E7

E8

E9

E10

E1l1

E12

El

E2

E3

E4

E5

E6

E7

E8

E9

E10

Ell

E12

Note donnée Indice de confiance

connaissances de la formation inexistantes

connaissances de la formation inexistantes

Commentaires
sur la compréhension de I'indicateur

Seulement des phases d'apprentissages

aucune connaissance dans le niveau des joueurs cibles

pourquoi ne pas confier la petite fille a une personne parlant I'espagnol?

connaissances de la formation inexistantes

Indicateur de qualité al'indicateur en la notation
delad dela3

Activités pédagogiques adaptées a la
formation 3 1
Structuration des activités pédagogiques
adaptée a la formation 3 1
Qualité et pertinence des interactivités

3 2
Motivation intrinséque

3 2
Phases d’apprentissages réguliéres et
constantes 4 3
Liberté d'action et stratégies de résolution

2 2
Challenge constant

3 2
Reconnaissance de la progression du
joueur dans le jeu 2 2
Pertinence du décorum

2 2
Attractivité du jeu

2 2
Respect des contraintes liées aux aspects
techniques et organisationnels du contexte 3 1
de formation
Intégration du LG au contexte de formation
avec des débriefings 2 1

Indicateur de qualité

Activités pédagogiques adaptées a la
formation

Structuration des activités pédagogiques
adaptée a la formation

Qualité et pertinence des interactivités
Motivation intrinseque
Phases d'apprentissages réguliéres et

constantes

Liberté d'action et stratégies de résolution
Challenge constant
Reconnaissance de la progression du

joueur dans le jeu

Pertinence du décorum

Attractivité du jeu

Respect des contraintes liées aux aspects
techniques et organisationnels du contexte
de formation

Intégration du LG au contexte de formation
avec des débriefings

connaissances de la formation inexistantes

Note donnée
al'indicateur
delad

4

Indice de confiance
en la notation
dela3

Commentaires
sur la compréhension
de l'indicateur

pertinence

enchainement

interaction

interet

liberte

difficulte

recompense

personnages

design
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ID

El

E2

E3
E4
E5

E6
E7
E8

E9
E10

E11l

E12

ID

El

E2

E3
E4

E5

E6

E7

E8

E9
E10

E12

Note

donnée Indice de
Indicateur de qualité . ? conﬁancg Cgmmeptaires -
I'indicate en la notation sur la compréhension de l'indicateur
ur dela3
delasd
Activités pédagogiques adaptées a 3 5
la formation
Structuration des activités
pédagogiques adaptée a la 4 2
formation je trouve que c'est vraiment claire et comprehensib
Qualité et pertinence des 3 5
interactivités
Motivation intrinséque 3
Phases d’apprentissages réguliéres 4
et constantes il y a une progression tres pertinent
Liberté d’action et stratégies de 3 5
résolution
Challenge constant 3 2 il a pu incluire autre type de challenge plus atractiv
Reconnaissance de la progression du 4 3
joueur dans le jeu
Pertinence du décorum 4 3
Attractivité du jeu 3 2
Respect des contraintes liées aux
aspects techniques et 3 3
organisationnels du contexte de
formation
Intégration du LG au contexte de
R e 3 2
formation avec des débriefings
Note
donnée Indice de
Indicateur de qualité . :.:’ confianct_e Cc:mme_ntaires -
I'indicate en la notation sur la compréhension de l'indicateur
ur dela3
dela4
Activités pédagogiques
adaptées a la formation 1 2

Structuration des
activités pédagogiques 1 2
adaptée a la formation
Qualité et pertinence

des interactivités 2 2
Motivation intrinseque 2 3
Phases
d’apprentissages

PR 1 2
régulieres et
constantes
Liberté d'action et
stratégies de résolution 2 3
Challenge constant 3 2
Reconnaissance de la
progression du joueur 3 3
dans le jeu
Pertinence du décorum 3 2
Attractivité du jeu 3 2

Respect des

contraintes liées aux

aspects techniques et 2 2
organisationnels du

contexte de formation

Intégration du LG au

contexte de formation 2 2
avec des débriefings

pas trés adapté

comprehensible

assez facile

facil & comprendre

des autre actions plus interessent

a mon avis est correct
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Expert 1
Expert 2
Expert 3
Expert 4

F1
Objectifs Pédagogiques

N D bW

F3 F4
Interactions Problemes e Decorum
3 3
3 3
3 3
2 2

F5

w b~ NN

F6

F7

Condition d'utilisation Cout prévisionel

N W W w
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