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OBIJECTIF : Démocratiser les jeux éducatifs

Définition :

Jeux educatifs

e Jeux informatique pour I'éducation [1, 2]
* Disponibles sur de multiples plateformes [3]

* Concernent divers domaines d’enseignement

Fig. 1 : Enfant avec les Tablettes Qelasy?!

e Accroissent la motivation et la qualité d’apprentissage
[4-6]

 Développer une seul fois et déployer a l'infinie
* Apprentissage par essai-erreur [7]

Fig. 2 : Etudiants de 'UVCI en séance de test?

1Crédit image : UVCI
2Crédit image : SciDev.Net/AIP
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OBIJECTIF : Démocratiser les jeux éducatifs

Exemple :

Jeux educatifs

v K plan()

1 this.moveXy(49, 646);

2 this.moveXy(60, 63);

3 this.movexy(75, 63);

4 this.say("adl, friends!®);
3

Burnt rice

6 // Sayinrg anything with “fol
soldlers
y fol y
9 Saying snythaing antts
{nt
0 3 Dattle mode

low* in {

will get

reard

Burnt rice e ; |
’ SORTS DPONBLES

this.eoveXY(); this.say();

Fig. 3 : Type of dead? Fig. 4 : Code Combat?

Type of dead: https://www.youtube.com/watch?v=PoRdTAouSrY
2Code Combat : https://www.hatihati.fr/blog/apprendre-le-javascript-en-ecrabouillant-des-ogres/
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OBJECTIF : Démocratiser les jeux éducatif T e

Contexte :

Enseignement en Cote d’ivoire

Nombre d’éléves
par enseignant

Manque de salle de classe

Préscolaire 22
Manque de materiels techniques Primaire 45
. . . College 47

Nombre insuffisant d’enseignants [8]
Lycee 50
Techniques et 20

professionnelles

Tab 1 : Ratio éléve-enseignant en Cote d’lvoire [8]
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OBIJECTIF : Démocratiser les jeux éducatifs

Problématique :

Pourqguoi les jeux éducatifs ne sont pas plus utilisés par les enseignants ?

* Disséminés partout sur le web

e Metadonneées differents des normes [9, 10]
 Nouveaux jeux éducatifs tout le temps
e (Catalogues en ligne incomplets et pas intuitifs [11]

1Article ADEM en révision

GameClassification

3359

https://udw.co/USGR

Moby Games 5 809 https://udw.co/mKhA
Serious Games Fr 460 https://udw.co/mR6a
Online Colleges 50 https://udw.co/4310
MIT Education Arcade 12 https://udw.co/CXgQ
Vocabulary Spelling City 42 https://udw.co/nGiL
Learning Game for Kids 710 https://udw.co/gXaR

Tab 2. Catalogues de jeux éducatifs avec le nombre de jeux.!
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Meéthodologie :
Améliorer la sélection des jeux éducatifs par les enseignants

Indexation Automatique Systeme de classification Catalogue de Jeux éducatifs
(ADEM) (SGMD) (School Game)
- Parcours automatique du —) - Modele de métadonnées m—) - Remplissage auto (ADEM)
web
- Classification des jeux _ Modeéle de Filtre de
- Extraction de mots clés éducatifs recherche (SeFiPa)
Proposition 1 Proposition 2 Proposition 3

Etapes de conception de I'outil d’indexation automatique des jeux éducatifs
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_ PROPOSITION : Outil d’indexation automatique des jeux éducatifs

Proposition 1:
Modele d’indexation automatique (ADEM)

Arbre du DOM de la page web

Etape 1. Nettoyage de la page web

_Etape 2. Detection des zones de texte

Etape 3. Sélection des zones de textes

.'._—.".E; 3 :q~!~ L:_r._v - (el .S

[Etape 4. Extraction des métadonnées

Meéetadonnées

Fig. 5 : Diagramme d’activité des étapes de ADEM (rsf. Article soumis  IEEE TLT)
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PROPOSITION : Outil d’indexation automatique des jeux éducatifs

Proposition 1:
Indexation du jeu educatif “Supercharged !”

o of Scheller Teacher Education Program

Technology

il Home Classes Projects Publications Press About

STEP Training Supercharged! Titre : SuperCha rged !

Many science educators advocate conceptual or qualitative

physics, the notion that physics is best taught not by ° .
mathematical formulae, but rather through experiments, labs, Do m a I n e . P h

demonstrations, and visualizations which help students . yS I q u e
understand physical phenomena conceptually. Consistent with
the Physics First curricular movement, this perspective maintains
that a deep, fundamental understanding of physics provides a
solid basis for future science leaming. How to engage younger
students in complex physics thinking is a challenge, but computer
simulations provide one intriguing way to engage students in the
study of abstract, complex physical phenomena. Digital
technologies can immerse the leamer in worlds that not only
represent scientific phenomena, but behave according to the
rules of physics. Simulated worlds can be programmed to behave L] .

by Newtonian or Maxwellian rules. By representing the simulation N Ivea u * Et u d Ia nt
through digital gaming conventions, educators can potentially increase engagement while also fostering deeper *
learning, as learners engage in critical and recursive game play, whereby they generate hypotheses about the
game system, develop plans and strategies, observe their results and adjust their hypotheses about the game
system. Experiences in game worlds become experiences that students can draw upon in thinking about scientific -
worlds, using their intuitive understandings developed in simulated worlds to interpret physics problems. By 0

representing complex scientific content through tangible, experienced nontextually-mediated representations, ype e je u o e u e u ZZ e

For Educators simulated worlds may also engage reluctant leamers in the study of science.

Plateforme : En ligne

It was under these principles that Supercharged! was designed and built. The game places students in a three
dimensional enviroment where they must navigate a spaceship by controlling the electric charge of the ship, placing
charged particles around the space. Students must carefully plan their trajectory through each level by tracing the
field lines that emmanate from charged objects, and in the process of doing so, develop a more hands on
understanding of how charged particles interact.

in categories online puzzle

L n to post comments

Fig. 6 : Page web du jeu éducatif Supercharged!
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_ PROPOSITION : Outil d’indexation automatique des jeux éducatifs

Proposition 2:
Systeme de classification (SGMD)

Améliorer la sélection de jeux éducatifs
Phllosophle

édeci
Smartphoﬁce"i\lem"““

E u ) ”Jeu,, Debutdntgqugnol

\ i

Arabe t Cd\. cu ‘s '&el'qtu,.e Domaine :\r/\lfc;crhr,nzllsiy;slﬁff.e, Histoire, Sport,
FroneCed Me&#h Chicos,, ™™ e, o, e
Chinois ?Tdblem Wi ,Os th ' emmw Plateforme PC, en ligne, Android, Ipad...
Phys‘ Culture Collaboration Solo, En ligne, Sur place...
l f ;y% Mu‘t.‘joueur Niveau de jeu requis Débutant, Intermédiaire, Expert...

Ge m @ Adulte
ograph ~ t’que Tab 3: Classification a partir des mots clés
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_ PROPOSITION : Outil d’indexation automatique des jeux éducatifs

Proposition 3:
Modele de Filtre de recherche (SeFiPa)

 Type de recherche

* Modele de présentation

e Comparaison des jeux éducatifs
* Les avis des autres utilisateurs

MORIE M. Wielfrid | Outils d'indexation et de sélection des

. , . 13
jeux éducatifs



_ PROPOSITION : Outil d’indexation automatique des jeux éducatifs

Proposition 3:

Filtre de recherche de Jeux Educatifs

Planete des jeux éducatifs

Liste des jeux éducatifs

Domaine
Histoire >
Niveau
Piimiaire < Le Passeur Paris 3D Saga Death in Rome
Plateforme Age: 8-25 Plateforme : En ligne Age : Tous Plateforme : En ligne Age: 12-16 Plateforme : En ligne
En ligne i Mode : Solo Action : Choisir Mode : Solo Action : Créer Mode : Solo Action : Découvrir
Mode
— i * Kk Kk k¥ * Kk ok ¥ * Kk k
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_— SUITE DE LA THESE : Plateforme d’acces aux jeux éducatifs

Plateforme de jeux éducatifs

Proposition 1: ADEM  messsssssssssms) | 0POSItiON 3 : SeFiPa

. . Catalogue de jeux
Indexation automatique , & . J
éducatifs

Tests et
validation

Proposition 2 : SGMD

Systeme de classification

Fig. 6 : Processus de conception de I'outil d’indexation et de sélection des jeux éducatifs
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Indexation Automatique Systeme de classification Catalogue de Jeux éducatifs
(ADEM) (SGMD) (School Game)

- Parcours automatique du —) - Modeéle de métadonnées m— | Remplissage auto (ADEM)

web e .
_ Classification des jeux _ Modeéle de Filtre de

_ Extraction de mots clés éducatifs recherche (SeFiPa)

Merci de votre

attention
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_— SUITE DE LA THESE : Plateforme d’acces aux jeux éducatifs
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_— SUITE DE LA THESE : Plateforme d’acces aux jeux éducatifs
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