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1) Introduction
a) Contexte et problématique

Dans un monde en constante évolution technologique, 1'éducation
professionnelle doit s'adapter pour rester pertinente et efficace.

Les méthodes traditionnelles d'enseignement professionnelle peuvent montrer
leurs limites face a la diversité des profils d'apprenants et la nécessité d'acquérir
des compétences numériques.

Les jeux sérieux et les visites interactives offrent une solution prometteuse pour
rendre |'apprentissage plus engageant et personnalisé.

Cependant, leur intégration dans les pratiques éducatives reste un défi,
nécessitant des recherches approfondies et des développements technologiques
adaptés.

Les enseignants doivent également étre formés a 1'utilisation de ces nouveaux
outils pour maximiser leur potentiel pédagogique.

¢) Objectifs des recherches et développements

L’objectif principal est de développer un outil numérique innovant qui combine
jeux sérieux et intelligence artificielle pour améliorer 1'apprentissage.

J'ai cherché a évaluer I'impact de ces technologies sur 1'engagement des
apprenants, la rétention des connaissances et 'acquisition de compétences
transversales.

J'ai également exploré les possibilités offertes par les neurosciences pour
optimiser l'apprentissage par le jeu. J'ai identifié les meilleures pratiques pour
intégrer ces outils dans les environnements éducatifs existants et mesurer leur
efficacité a long terme.

Mes objectifs spécifiques incluent :

o Concevoir une plateforme interactive et modulable dédiée a la création de
jeux sérieux, d’escape games et de visites interactives.

o Intégrer des modeles avancés d'intelligence artificielle pour adapter les
contenus éducatifs aux besoins individuels des apprenants.

« Evaluer l'impact des jeux sérieux sur la motivation, 'engagement et les
performances académiques des apprenants.

o Explorer les mécanismes neurocognitifs impliqués dans l'apprentissage par le
jeu et leur application dans la conception de jeux sérieux.

o Former les enseignants et les formateurs a 1'utilisation de ces outils pour
maximiser leur potentiel pédagogique.

o Faciliter la création rapide d’un jeu adapté a une problématique spécifique ou
a un programme scolaire.
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2) Cadre théorique
a) Les fondements scientifiques de ’apprentissage par le numérique

L'apprentissage par le numérique repose sur des théories cognitives et
comportementales qui mettent en avant l'importance de l'interactivité, de la
rétroaction immédiate et de I'engagement actif dans le processus d'apprentissage.

Les jeux sérieux exploitent ces principes pour créer des environnements
d'apprentissage immersifs et motivants.

Les théories de 1'apprentissage constructiviste et socioconstructiviste soutiennent
que les apprenants construisent leurs connaissances a travers des interactions
avec leur environnement et leurs pairs, ce que les jeux sérieux facilitent.

b) Les jeux sérieux dans I’éducation bénéfique ou superflu

Les jeux sérieux sont souvent percus comme une innovation bénéfique dans
I'éducation, car ils permettent de contextualiser les apprentissages et de rendre
les concepts abstraits plus concrets.

Cependant, leur efficacité dépend de leur conception pédagogique et de leur
adéquation avec les objectifs d'apprentissage.

Une mauvaise conception peut rendre les jeux sérieux superflus et inefficaces,
d'ou l'importance de les concevoir avec rigueur et en tenant compte des besoins
des apprenants.

Les jeux doivent étre alignés avec les programmes éducatifs et offrir des défis
adaptés au niveau des apprenants pour étre véritablement bénéfiques.

Pour maximiser I'impact des jeux sérieux, il est essentiel de les intégrer dans une
approche pédagogique globale qui inclut des activités de réflexion, de discussion
et d'évaluation.

Les enseignants doivent étre formés a 1'utilisation de ces outils et a leur
intégration dans les pratiques éducatives existantes.

De plus, il est crucial de mesurer |'efficacité des jeux sérieux a I'aide d'indicateurs

pertinents, tels que 'engagement des apprenants, la rétention des connaissances
et I'acquisition de compétences transversales.
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c¢) Les avantages des jeux sérieux en milieu éducatif

Les jeux sérieux offrent plusieurs avantages, tels que 'amélioration de la
motivation, la personnalisation de 'apprentissage, et le développement de
compétences transversales comme la résolution de problémes et la collaboration.

Ils permettent également une évaluation formative continue et adaptative, en
fournissant des retours immédiats aux apprenants.

De plus, ils favorisent I'engagement actif et I'apprentissage par la pratique, ce qui
est bénéfique pour la rétention des connaissances.

Les jeux sérieux peuvent également étre utilisés pour aborder des sujets
complexes ou sensibles de maniére ludique et interactive, facilitant ainsi la
compréhension et I'appropriation des concepts par les apprenants.

Les jeux sérieux permettent également de créer des environnements
d'apprentissage immersifs et interactifs, qui simulent des situations réelles et
permettent aux apprenants de mettre en pratique leurs connaissances et
compétences.

Ils offrent une alternative aux méthodes d'enseignement traditionnelles, en
proposant des activités ludiques et engageantes qui répondent aux besoins et aux
intéréts des apprenants.

De plus, les jeux sérieux peuvent étre utilisés pour favoriser l'inclusion et

I'accessibilité, en proposant des activités adaptées aux besoins spécifiques des
apprenants, tels que les troubles de 1'apprentissage ou les handicaps.
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3) Etudes et recherche
a) Etude quantitative utilisation des jeux sérieux

J'ai mené une étude quantitative aupres de 23 enseignants, formateurs et
responsables pédagogiques afin d’évaluer la notoriété et I'utilisation des jeux
sérieux dans un cadre éducatif.

Les résultats indiquent que 1'adoption des jeux sérieux dépend principalement de
leur convivialité et de leur simplicité d’utilisation.

Les participants ont exprimé un intérét pour ces outils, a condition qu’ils soient
faciles a prendre en main et intégrables sans contrainte dans leurs pratiques
pédagogiques.

L’étude met également en évidence que, si un jeu sérieux est accessible et
ergonomique, les enseignants et formateurs sont plus enclins a I'utiliser comme
support complémentaire a leurs cours.

b) Etude sur des recherches existantes sur les outils de conception de
jeux

L'analyse des recherches existantes révele que les outils de conception de jeux
sérieux doivent étre flexibles, intuitifs et permettre une personnalisation poussée
pour répondre aux besoins variés des enseignants et des apprenants.

Les outils doivent également intégrer des fonctionnalités avancées d'intelligence
artificielle pour adapter les contenus et les défis proposés aux apprenants en
temps réel.

Les recherches montrent également que les outils les plus efficaces sont ceux qui
permettent une collaboration entre enseignants et apprenants dans le processus
de création et d'adaptation des jeux.

Les outils de conception de jeux sérieux doivent également étre accessibles et
faciles a utiliser, méme pour les enseignants et les formateurs qui n'ont pas de
compétences techniques avancées.

Ils doivent offrir des fonctionnalités de glisser-déposer, des modeles prédéfinis et
des tutoriels pour guider les utilisateurs dans la création de jeux éducatifs.

De plus, les outils doivent étre compatibles avec différents supports, tels que les

ordinateurs, les tablettes et les smartphones, pour répondre aux besoins des
apprenants en matiere de mobilité et d'accessibilité.
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¢) Etude de P’intelligence artificielle sur la conception de jeu vidéo
éducatif

L'intelligence artificielle joue un roéle crucial dans la conception de jeux vidéo
éducatifs en permettant une adaptation en temps réel des contenus et des défis
proposés aux apprenants.

Elle facilite également 1'analyse des données d'apprentissage pour améliorer
continuellement l'expérience utilisateur.

Les modeles d'TA avancés, tels que Groq et Mistral, offrent des performances
élevées et une grande flexibilité pour personnaliser I'apprentissage.

L'TA peut également étre utilisée pour créer le jeu automatiquement, cela laisse a
I'enseignant la possibilité de modifier le jeu en fonction des objectifs
pédagogique.

L'intégration de 1'TA dans les jeux vidéo éducatifs permet également de proposer
des parcours d'apprentissage adaptatifs, qui s'ajustent en temps réel aux besoins
et aux progres des apprenants.

Les algorithmes d'TA peuvent analyser les performances des apprenants,
identifier leurs points forts et leurs faiblesses, et proposer des activités et des
ressources adaptées pour les aider a progresser.

De plus, I'TA peut étre utilisée pour personnaliser les retours fournis aux
apprenants, en leur offrant des explications détaillées et des conseils pour
améliorer leurs compétences et leurs connaissances.

d) Revue bibliographique sur les neurosciences et I'apprentissage par
le jeu

La revue bibliographique sur les neurosciences met en lumiere les mécanismes
cérébraux impliqués dans l'apprentissage par le jeu.

Thierry Secqueville : https://hal.science/hal-04553039v1/document

Les jeux sérieux stimulent les circuits de récompense du cerveau, ce qui favorise
la motivation et la rétention des connaissances.

De plus, ils sollicitent les fonctions exécutives, telles que la planification,
I'attention et la mémoire de travail, contribuant ainsi au développement cognitif
des apprenants.

Les recherches en neurosciences montrent également que l'apprentissage par le
jeu peut améliorer la plasticité cérébrale et renforcer les connexions neuronales,
ce qui est bénéfique pour l'apprentissage tout au long de la vie.

Les neurosciences révelent également que l'apprentissage par le jeu active
plusieurs zones du cerveau, telles que le cortex préfrontal, I'hippocampe et le
systéme limbique, qui sont impliquées dans la mémaoire, I'attention et les
émotions.
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Les jeux sérieux peuvent ainsi favoriser un apprentissage plus profond et plus
durable, en associant les connaissances a des expériences émotionnelles et
cognitives positives.

De plus, les neurosciences montrent que l'apprentissage par le jeu peut réduire le
stress et I'anxiété, en créant un environnement d'apprentissage ludique et non
menacant.

4) Conception et développement de I’outil éducatif
a) Présentation de ’outil numérique développé

L'outil que j'ai développé est une application web en PHP et JavaScript, basée sur
une architecture MVC (Modele-Vue-Controleur).

Elle permet la création de jeux sérieux, d'escape games et de visites interactives.
L'application intégre des fonctionnalités avancées d'intelligence artificielle pour
personnaliser 1'expérience d'apprentissage et offrir une rétroaction immédiate
aux apprenants.

L'outil est concu pour étre utilisé par des enseignants et des formateurs, leur
permettant de créer des activités éducatives interactives et engageantes sans
nécessiter de compétences techniques avancées.

L'application offre une interface intuitive et conviviale, avec des fonctionnalités
de glisser-déposer et des modeles prédéfinis pour faciliter la création de jeux
éducatifs.

Elle permet également d'intégrer des contenus multimédias, tels que des vidéos,
des images et des animations, pour enrichir I'expérience d'apprentissage.

Les utilisateurs peuvent personnaliser les jeux en fonction des besoins et des
objectifs éducatifs, en ajustant les niveaux de difficulté, les types de défis et les
retours fournis aux apprenants.

Il est possible de créer des serious games, des escape games et des visites
interactives (présentation d’'une école, portes ouvertes, musées ...).

Parmi les modules disponibles, on trouve GeoGebra, des boutons interactifs, du
texte, de I'audio, de la vidéo, la synthese vocale, des quiz, des énigmes, effets
visuels, un systeme de récompenses, un score de partie ainsi que la génération de
certificats de réussite, sac a dos pour les items cachés.

La diversité des modules permet de concevoir des jeux spécialement adaptés a la
formation et a I'enseignement, qu'il soit pédagogique ou andragogique.
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b) Méthodologie de conception informatique

La méthodologie de conception repose sur une approche itérative et centrée sur
l'utilisateur.

Des prototypes ont été testés et améliorés en fonction des retours des utilisateurs
pour garantir une expérience optimale.

L'architecture MVC a été choisie pour sa modularité et sa capacité a séparer les
différentes couches de l'application, facilitant ainsi la maintenance et 1'évolution
du logiciel.

Les tests utilisateurs ont été réalisés a chaque étape du développement pour
s'assurer que l'outil répondait aux besoins des apprenants et des enseignants.

L'approche itérative m'a permis de recueillir des retours réguliers des utilisateurs
et d'apporter des améliorations continues a l'application.

Les tests ont porté sur I'ergonomie de l'interface, la pertinence des contenus
éducatifs, la fluidité des interactions et la qualité des retours fournis par I'IA.

Les résultats ont permis d'identifier des bugs et des dysfonctionnements, qui ont
été corrigés avant le lancement officiel de 1'outil.

c) Architecture applicative

L'architecture applicative est modulaire et évolutive, permettant l'intégration de
nouvelles fonctionnalités et I'adaptation a différents contextes éducatifs.

Elle repose sur une infrastructure VPS pour assurer la scalabilité et la
disponibilité.

L'utilisation de microservices permet de gérer les différentes composantes de
I'application de maniére indépendante, améliorant ainsi la flexibilité et la
résilience du systeme.

L'architecture est concue pour supporter un grand nombre d'utilisateurs
simultanés et pour s'adapter aux évolutions technologiques futures.

L'architecture comprend plusieurs modules, tels que le module de gestion des
utilisateurs, le module de création de jeux, le module d'intelligence artificielle et
le module d'analyse des données.

Chaque module est concu pour fonctionner de maniere autonome, tout en étant
intégré dans un écosysteme cohérent et interconnecté.

Il est également possible d'utiliser un mode PWA (Progressive Web App),

permettant d'installer I'application sur smartphone, tablette et PC pour une
utilisation fluide et optimisée sur tous les appareils.
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d) Programmation et choix technologiques

J'ai utilisé JavaScript Vanilla et un fichier app.js en guise de module, ou j'importe
toutes les fonctionnalités de 1'application.

Les choix technologiques incluent 1'utilisation de PHP pour le backend, en raison
de sa simplicité et de sa compatibilité avec de nombreux systemes de gestion de
contenu. JavaScript Vanilla a été choisi pour le frontend afin d'assurer une
expérience fluide sans dépendance a un framework.

L'intégration de l'intelligence artificielle repose sur des modeles avancés et des
API spécialisées, tels que Groq et Mistral.

Les bases de données sont optimisées pour un stockage et une récupération
rapides, garantissant des performances élevées aux utilisateurs.

Le choix de PHP pour le backend offre 'avantage d'une large communauté de
développeurs et d'un grand nombre de ressources facilitant le développement et
la maintenance de l'application.

Contrairement a l'utilisation de frameworks comme React, JavaScript Vanilla a
été privilégié pour le frontend afin d'assurer une meilleure maitrise du code et
d'éviter les surcharges inutiles, tout en offrant une interface fluide et interactive.

Les API d'intelligence artificielle ont été sélectionnées pour leur performance,
leur flexibilité et leur capacité a s'intégrer efficacement dans l'architecture de
I'application.

e) Les défis techniques rencontrés

Les principaux défis techniques ont porté sur l'intégration harmonieuse de
l'intelligence artificielle, l1a gestion des données utilisateurs et la garantie de la
sécurité et de la confidentialité des informations.

La personnalisation des contenus éducatifs en temps réel a nécessité des
ajustements constants et une optimisation des performances de 1'application.

La gestion des interactions entre les différents microservices et I'assurance de
leur cohérence ont également représenté des défis importants. La sécurisation
des données et la protection de la vie privée des utilisateurs ont été des priorités
tout au long du développement.

L'intégration de l'intelligence artificielle a nécessité des ajustements pour
garantir la pertinence et la précision des recommandations fournies aux
apprenants.

Il a fallu configurer les modeles d'TA sur des données éducatives spécifiques et
adapter les algorithmes pour répondre aux besoins des utilisateurs.

La gestion des données utilisateurs a également posé des défis en termes de
stockage, de traitement et de protection des informations personnelles.

Il a été crucial de mettre en place des mesures de sécurité robustes pour prévenir
les acces non autorisés et les fuites de données.
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5) Mise en place et expérimentation
a) Phase de test (béta testeur fermé)

La phase de test m'a permis de recueillir des retours précieux de la part des
utilisateurs et d'identifier des axes d'amélioration.

Les béta testeurs ont été sélectionnés pour représenter la diversité des profils
d'apprenants et d'enseignants.

Leurs retours ont été analysés pour apporter des améliorations a l'application
avant sa mise en production.

Les tests ont porté sur 1'ergonomie de l'interface, la pertinence des contenus
éducatifs, la fluidité des interactions et la qualité des retours fournis par 1'TA.

Les résultats ont permis d'identifier des bugs et des dysfonctionnements, qui ont
été corrigés avant le lancement officiel de I'outil.

Les béta testeurs ont été invités a utiliser 'application dans différents contextes
éducatifs et a fournir des retours détaillés sur leur expérience.

Les tests ont été réalisés sur une période de trois mois, durant laquelle les
utilisateurs ont pu explorer les fonctionnalités de 1'application et créer des jeux
éducatifs.

Les retours ont été collectés a 1'aide de questionnaires, d'entretiens et de groupes
de discussion, permettant ainsi d'obtenir des informations qualitatives et
quantitatives sur l'utilisation de I'outil.

b) Role de maitre de stage en recherche et développement
En tant que maitre de stage, j'ai encadré 12 stagiaires, de Bac+2 a Bac+5
recherche en sciences de I’éducation, dans la réalisation de projets liés a la

recherche et développement de I'outil.

Leur contributions a été essentielle pour tester et améliorer les fonctionnalités de
la plateforme.

Les stagiaires ont apporté des idées innovantes et ont participé activement a la
résolution des défis techniques rencontrés.

Ils ont également contribué a la rédaction de la documentation technique et a la
formation des utilisateurs finaux.

Leur implication a permis de créer une dynamique de travail collaborative et
d'enrichir le projet grace a leurs compétences et leurs perspectives variées.

Les stagiaires ont été impliqués dans différentes phases du projet, allant de la
conception a la mise en ceuvre et aux tests.

Ils ont travaillé en étroite collaboration avec les développeurs, les designers et les

experts en éducation pour s'assurer que I'outil répondait aux besoins des
utilisateurs.
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Les stagiaires ont également participé a des réunions de suivi et a des ateliers de
formation pour approfondir leurs connaissances et leurs compétences en matiere
de développement de jeux sérieux et d'intelligence artificielle.

c) Analyse des résultats

L'analyse des résultats montre une amélioration significative de I'engagement des
apprenants et de la rétention des connaissances grace a l'utilisation de I'outil
développé.

Les retours des utilisateurs sont globalement positifs et encouragent la poursuite
du développement.

Les données collectées ont permis d'identifier les points forts de I'application et
les aspects a améliorer pour répondre au mieux aux besoins des utilisateurs.

Les résultats montrent également que les apprenants apprécient la
personnalisation des contenus et la rétroaction immédiate fournie par I'TA, ce qui
les motive a s'impliquer davantage dans leur apprentissage.

Les résultats ont été analysés a 1'aide de méthodes statistiques et qualitatives
pour évaluer I'impact de I'outil sur I'apprentissage des utilisateurs.

Les indicateurs de performance, tels que le temps passé sur l'application, le
nombre de jeux créés et les scores obtenus par les apprenants, ont été utilisés
pour mesurer l'engagement et la rétention des connaissances.

Les retours qualitatifs des utilisateurs ont également été analysés pour identifier
les aspects de 1'application qui ont été les plus appréciés et ceux qui nécessitent
des améliorations.

d) Intégration V1 de Groq comme premier modele d’IA version LPU

La premiere version de l'intégration de 1'IA repose sur le modele Groq, reconnu
pour ses performances élevées et sa flexibilité dans 1'adaptation des contenus
éducatifs. Son architecture innovante, la Language Processing Unit (LPU),
permet un traitement rapide de grandes quantités de données et une génération
efficace de texte.

Grace a cette intégration, I'TA a pu ajuster dynamiquement les contenus en
fonction des besoins identifiés, améliorant ainsi la personnalisation et la
pertinence des recommandations.

Les premiers retours ont mis en avant la capacité du systeme a fournir des
réponses adaptées et des suggestions cohérentes, optimisant ainsi l'interaction
avec la plateforme.

L'implémentation de Groq a nécessité des ajustements afin d'affiner la précision
des analyses et d'améliorer la qualité des recommandations générées. Pour cela,
les modéles d'TA ont été entrainés sur des données spécifiques et les algorithmes
optimisés afin d'assurer une meilleure adéquation avec les exigences des
utilisateurs.

Les résultats ont confirmé que 1'TA pouvait proposer des contenus pertinents et
offrir des retours ajustés pour enrichir 1'expérience globale d'utilisation.
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e) Intégration V2 de Mistral comme modele avancé dans BDS Studio

La version avancée de l'intégration de 1'IA repose sur le modele Mistral, qui
offre une capacité de traitement plus puissante et des réponses plus précises que
Groq.

Grace a ses capacités avancées d'analyse et d'apprentissage automatique, Mistral
permet une personnalisation encore plus fine des contenus et une optimisation
des parcours d'apprentissage.

Intégré a BDS Studio, Mistral améliore la pertinence des recommandations et
affine 'adaptation des contenus en fonction des besoins spécifiques des
utilisateurs.

Les utilisateurs ont ainsi constaté une nette amélioration dans la précision des
suggestions et la fluidité des interactions avec 1'TA.

Cette évolution a permis de proposer des expériences d'apprentissage encore plus
dynamiques et personnalisées, prenant en compte les préférences et styles
d'apprentissage de chacun.

Les algorithmes ont été spécifiquement entrainés sur des données éducatives
pour garantir une adaptation en temps réel et une pertinence accrue des
contenus et activités proposés.

6) Discussion et perspectives
a) Limites de I’étude et améliorations possibles

Les limites de 1'étude incluent la taille de 1'échantillon et la durée de
I'expérimentation. Des améliorations possibles concernent I'élargissement de la
base d'utilisateurs et la diversification des contextes d'utilisation.

Il serait également bénéfique de prolonger la période de test pour observer les
effets a long terme de 1'utilisation de 1'outil sur I'apprentissage des utilisateurs.

L'intégration de nouvelles fonctionnalités, telles que la réalité augmentée et la
réalité virtuelle, pourrait également enrichir I'expérience d'apprentissage et
répondre a des besoins éducatifs plus variés.

Les limites de 1'étude incluent également la dépendance a 1'égard des retours des
utilisateurs, qui peuvent étre subjectifs et influencés par des facteurs externes.

Il serait intéressant de compléter les données qualitatives par des mesures
quantitatives, telles que des tests de connaissances avant et apres l'utilisation de
'outil, pour évaluer objectivement son impact sur l'apprentissage.

De plus, il serait pertinent d'explorer les différences d'utilisation et d'impact de

I'outil en fonction des caractéristiques des apprenants, telles que 1'age, le niveau
scolaire et les styles d'apprentissage.

PAGE 13



b) Perspectives d’évolution de ’application

Les perspectives d'évolution incluent I'ajout de nouvelles fonctionnalités, telles
que la réalité augmentée et la réalité virtuelle, pour enrichir I'expérience
d'apprentissage.

L'amélioration de l'interface utilisateur et l'intégration de technologies
émergentes permettront de rendre 1'application encore plus attractive et
performante.

Le développement de modules spécifiques pour différents domaines éducatifs,
tels que les sciences, les langues ou les arts, pourrait également élargir
I'utilisation de I'outil et répondre a des besoins pédagogiques variés.

Les perspectives d'évolution incluent également l'intégration de fonctionnalités
de collaboration et de partage, permettant aux enseignants et aux apprenants de
créer et de partager des jeux éducatifs au sein d'une communauté.

Il serait également intéressant de développer des outils d'analyse avancés pour
aider les enseignants a évaluer les performances des apprenants et a adapter
leurs pratiques pédagogiques en conséquence.

De plus, l'application pourrait étre enrichie par l'intégration de contenus
éducatifs provenant de sources externes, telles que des musées, des bibliothéques
ou des institutions culturelles.

¢) Perspectives d’évolution de l'intelligence artificielle

L'évolution de l'intelligence artificielle dans le domaine éducatif passe par le
développement de modeles plus performants et plus adaptables, capables de
répondre aux besoins individuels des apprenants.

Les avancées en matiere d'apprentissage automatique et de traitement du
langage naturel ouvriront de nouvelles possibilités pour personnaliser
I'apprentissage et améliorer l'interaction avec les utilisateurs.

L'TA pourrait également étre utilisée pour créer des environnements
d'apprentissage immersifs et interactifs, en intégrant des agents conversationnels
et des assistants virtuels.

Les perspectives d'évolution de I'TA incluent également le développement de
modéles capables de comprendre et de générer des contenus éducatifs de
maniere autonome, en tenant compte des objectifs pédagogiques et des besoins
des apprenants.

Il serait également intéressant d'explorer les possibilités offertes par 1'IA pour
I'évaluation formative et sommative, en proposant des outils d'analyse avancés
pour aider les enseignants a évaluer les performances des apprenants et a
adapter leurs pratiques pédagogiques en conséquence.
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d) Applications possibles dans d’autres contextes éducatifs

L'outil développé peut étre adapté a d'autres contextes éducatifs, tels que la
formation professionnelle, I'enseignement supérieur et 1'éducation spécialisée.

Il peut également étre utilisé dans des environnements non formels, comme les
musées ou les centres de loisirs, pour proposer des activités éducatives ludiques
et interactives.

Les jeux sérieux peuvent étre utilisés pour sensibiliser le public a des enjeux
sociaux, environnementaux ou culturels, en rendant I'apprentissage plus
engageant et accessible.

Les jeux sérieux peuvent également étre utilisés dans le cadre de la formation
continue des enseignants et des formateurs, pour les aider a acquérir de
nouvelles compétences pédagogiques et a intégrer les technologies numériques
dans leurs pratiques éducatives.

Ils peuvent également étre utilisés pour former les apprenants a des compétences
spécifiques, telles que la gestion de projet, la résolution de problemes ou la
communication, en proposant des scénarios interactifs et immersifs.

=) Conclusion
a) Synthese des contributions

Ce rapport présente les contributions significatives de ma recherche et du
développement de I'outil éducatif, en mettant en avant les avancées
technologiques et pédagogiques réalisées.

L'intégration des jeux sérieux et de l'intelligence artificielle a permis de créer un
environnement d'apprentissage innovant et engageant, répondant aux besoins
des apprenants modernes.

Les résultats obtenus montrent que 1'outil développé a un impact positif sur
I'engagement des apprenants et la rétention des connaissances.

Les contributions de cette recherche incluent le développement d'une plateforme
interactive et personnalisable pour la création de jeux sérieux et d'escape games,
I'intégration de modeles avancés d'intelligence artificielle pour adapter les
contenus éducatifs aux besoins individuels des apprenants, et I'exploration des
mécanismes neurocognitifs impliqués dans I'apprentissage par le jeu.

Les résultats obtenus ouvrent la voie a de futures recherches sur l'optimisation

des outils éducatifs numériques et 1'intégration de l'intelligence artificielle dans
I'éducation.
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b) Impact des jeux sérieux sur la ETLV (Education tout au long de la
vie)

Les jeux sérieux ont un impact positif sur I'éducation tout au long de la vie en
rendant I'apprentissage plus accessible, engageant et personnalisé.

Ils favorisent l'acquisition de compétences transversales et contribuent au
développement personnel et professionnel des apprenants. Les jeux sérieux
peuvent étre utilisés a différents stades de la vie pour répondre a des besoins
éducatifs variés, qu'il s'agisse de I'apprentissage scolaire, de la formation
professionnelle ou de 1'éducation informelle.

Les jeux sérieux permettent également de créer des environnements
d'apprentissage flexibles et adaptables, qui répondent aux besoins et aux intéréts
des apprenants tout au long de leur vie.

Ils offrent une alternative aux méthodes d'enseignement traditionnelles, en
proposant des activités ludiques et engageantes qui favorisent la motivation et la
rétention des connaissances.

De plus, les jeux sérieux peuvent étre utilisés pour promouvoir l'inclusion et
'accessibilité, en proposant des activités adaptées aux besoins spécifiques des
apprenants, tels que les troubles de 1'apprentissage ou les handicaps.

¢) Ouvertures vers de futures recherches

Les résultats obtenus ouvrent la voie a de futures recherches sur 1'optimisation
des outils éducatifs numériques et 1'intégration de l'intelligence artificielle dans
I'éducation.

Il serait intéressant d'explorer les possibilités offertes par les neurosciences pour
améliorer encore davantage I'efficacité des jeux sérieux et leur impact sur
I'apprentissage.

Les recherches futures pourraient également se concentrer sur 1'évaluation des
effets a long terme des jeux sérieux sur les compétences et les connaissances des
apprenants, ainsi que sur leur bien-étre et leur motivation.

Les futures recherches pourraient également porter sur l'intégration de
technologies émergentes, telles que la réalité augmentée et la réalité virtuelle,
pour enrichir I'expérience d'apprentissage et répondre a des besoins éducatifs
plus variés.

Il serait également pertinent d'explorer les différences d'utilisation et d'impact de
I'outil en fonction des caractéristiques des apprenants, telles que 1'age, le niveau
scolaire et les styles d'apprentissage.

Enfin, les recherches futures pourraient se focaliser sur le développement de
modeles d'intelligence artificielle capables de comprendre et de générer de
maniere autonome des contenus éducatifs plus avancés, intégrant des quiz, des
résumés, des vidéos et des images en lien avec les thématiques abordées.
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7) Annexes

1) Dashboard

b F
"$‘ BDS Studio Menu &3 Administration [ Outils recherche [ Se déconnecter
SCIE:AC[ de

. Escape game & ft?—'i Serious game (3

SCIENCE

Devenir un développeur Portes ouvertes Le cerveau : Mécanismes de la
mémoire

1D: 340 ID: 349 1D: 431

Vous allez explorer des bugs de scripts & Portes ouvertes du centre de formation Aider 4 comprendre et améliorer vos capacités
travers notre escape games interactifs. Science Edu cognitives.

Utilisation : 1.66 / 50 Mo Utilisation : 1.8 / 50 Mo Utilisation : 2.13 / 50 Mo

®

Serious game (3)

https://bds-studio.fr

2) Création du projet avec de 'TA (MISTRAL)

BDS Studio Menu 3 Administration (3 Outils recherche > Se déconnecter
SCENCE @ viorn Deponte

Mes Projets
CREER UN JEU

Créer un projet

Prompt IA
.

Nom du jeu

Sélectionner un type

Description du jeu

Nombre de boutons par scéne

Image du jeu

Choisir un fichier  Aucun fichier choisi

FERMER CREER |

Devenir un développeur Portes ouvertes Le cerveau : Mécanismes de la

mémoire
/ 1D:340 X

/
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3) Outil de recherche sur la tokenisation de I'TA

Retaur Dashboard

Compteur de Tokens

Entrez votre texte

Compter les Tokens

Résultats :

Nombre de tokens

hrases : 1

mots uniques : 30

4) Gestion du projet et des acces au jeu

Enigmes de Minuit (Demo technique) N .
B Utilisation : 2.25 / 50 Mo
-

10 Minutes
Désactiver les mails a I'enseignant/formateur

Seélectionner une musique
Désactiver I'enregistrement des résultats
Aucune musique
Bloquer I'accés au projet
Description

2 Limiter I'accés au projet
Plongez dans "Mysteéres des Ombres '

un voyage ou chaque énigme, de livres ¥
; = Modifier
120/ 250 caractéres

Image intro du jeu

Choisir un fichier Aucun fichier choisi

2 Projet : [ Scénes = & Ajouter ~ £ Prévisualiser % Dashboard
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5) Interface de création de jeu

= A Scéne 2/5 ) g

Q Projet +» Déplacer [ Scénes ~ & Ajouter ~ &3 Prévisualiser % Dashboard

6) Gestion des modules pour la création du jeu

Nom du bouton

Sa structure

Choisir le type de votre bouton

Synthése vocale Lien vers une scéne Géogebra

fditeur de texte *
BIUVUE®» LES

Le cerveau est divisé en plusieurs parties, chacune ayant un role
spécifique dans la mémoire. Le cortex préfrontal est responsable
de la formation de nouveaux souvenirs, tandis que hippocampe
est impliqué dans la consolidation de la mémoire  long terme. La
mémoire & court terme est gérée par le systéme de travail de la
mémoire.

@ Projet «» Déplacer [ Scénes ~ & Ajouter & Prévisualiser % Dashboard
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7) Démarrage du jeu par 1'éléeve

BDS Studio - Le cerveau : Mécanismes de la mémoire

Propulsé par

scigncE

=) I 3 N
- i > £ £
[, Mécanismes et mémoire
hay ¢ v ! e
B Découvrir, comprendre et -
Prét pour développer Licornia améiorer vos capacités Devenir un développeur
Escape de programmation en Apprendre les nombres via les cognitives Explorer un escape game afin de
(PHP, JS, SOL, CSS, AJAX, HTTP, adaditions avec les belles licornes “ résoudre des bugs de code
SSH) du jeu Licornia en serious game. informatique.
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9) Extraits de I'étude de recherche

6. A quelle fréquence intégrez-vous des serious games au cours d'une année académique ou lors de vos sessions de for

En savoir
mation ? plus
33%
® Jamais 7
® Une a deux fois 4 48%
® Quand je le peux 10

19%

7. Si un outil de création était extrémement convivial et permettait de concevoir rapidement de petits serious games, seri
ez-vous enclin a utiliser cet outil pour créer des activités pédagogiques interactives pour vos éléves ?

10%

90%

https://forms.office.com/Pages/AnalysisPage.aspx?AnalyzerToken=Q8 HA05ygp53p6q
mcEK3HyHoxVpLxtvSj&id=DQSIkWdsWoyxEjajBLZtrQAAAAAAAAAAAAN  phbxad
UME430EpZUDkxREFMRINBWFBDVVc3WkFJUiqu
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https://forms.office.com/Pages/AnalysisPage.aspx?AnalyzerToken=Q8HA05ygp53p6qmcEK3HyH0xVpLxtvSj&id=DQSIkWdsW0yxEjajBLZtrQAAAAAAAAAAAAN__phbxadUME43OEpZUDkxREFMRlNBWFBDVVc3WkFJUi4u
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