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Résumé

Le principal défi en éducation est d’aider les apprenants & assimiler facilement et rapide-
ment les notions enseignées dans une formation. De ce fait, les innovations technologiques,
mais aussi méthodologiques, sont de plus en plus fréquentes dans le monde académique. Les
Jeux Educatifs (JE) sont l'une de ses innovations qui ont été tres bien accueillies, du fait
des nombreux avantages qu’ils apportent dans le domaine pédagogique [1]. Ces bénéfices
sont encore plus appréciés dans les pays en voie de développement, comme la Cote d’Ivoire,
ou le manque de moyen fréne la production de ressources pédagogiques adaptées. Dans
certaines filieres, nécessitant du matériel technique, les JE peuvent également simuler ce
matériel. De plus, avec le nombre insuffisant d’enseignants dans ces pays, les JE peuvent
constituer d’excellents outils informatique d’apprentissage en autonomie [2] Des milliers de
JE ont été développés ces dernieres années, mais ils restent pourtant trés minoritaires dans
Penseignement [3]. Une des raisons qui explique ce phénomene est tout simplement le manque
de catalogue central sur lequel les enseignants pourraient trouver les JE adaptés a leurs be-
soins. En effet, la plupart des JE sont congus par des développeurs indépendants, des institu-
tions universitaires ou des entreprises, qui les placent sur des pages web dédiées, disséminées
partout sur le web [4]

Ainsi, le but de ce travail, qui se situent dans le domaine des Environnements Informa-
tiques pour I’Apprentissage Humain, est de mettre en place une plateforme Web, permettant
aux enseignants de sélectionner facilement les JE qui leur conviendraient [5]. Cet outil qui
procede en trois étapes, va d’abord parcourir le web pour trouver et indexer tous les JE a
travers les informations contenues sur leur page web. Ensuite, les JE récoltés seront classés
par catégories. Enfin un systeme de filtre permettra aux enseignants de trouver les JE en
cherchant par mots clés et catégories (domaine de formations, age des éleves, type de jeu,
matériel nécessaire...). Les JE seront listés en fonction de leurs correspondances aux criteres
de recherche et des notes que les précédents utilisateurs leurs auront attribuées. Un tel cat-
alogue permettrait aux enseignants d’accéder & un tres grand nombre de JE, dans différents
domaines, et pourra étre mis a jour automatiquement avec les nouveaux JE.

Actuellement, nous avons terminé la premiere étape : le développement du modele d’indexation
automatique des JE qui permet d’extraire les métadonnées décrivant ces JE sur leur page
web dédiée. Les deux prochaines étapes concernant la classification et le systeéme de filtre se
feront en collaboration étroite avec les enseignants, afin de répondre au mieux a leurs besoins.
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