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Introduction

Depuis la création des ordinateurs personnels et I'avénement d'Internet dans les
années 1980-1990, les technologies numériques n'ont cessé d'évoluer a une vitesse
considérable, bouleversant nos habitudes et faisant apparaitre de nouvelles utilisations. Ces
changements ayant influencé l'ensemble de notre société, le monde de 1'éducation ne
pouvait assurément pas passer entre les mailles du filet. La finalité de ces technologies
réside dans le fait de simplifier toujours plus notre quotidien et de rendre nos actions et
interactions toujours plus rapides, plus intuitives et plus accessibles. Leur entrée dans les
domaines de formation a imposé certaines adaptations notamment dans la maniére de
présenter les ressources éducatives, et nous pouvons a présent affirmer que le numérique

participe a un renouvellement en profondeur des usages pédagogiques.

L'objectif de ce stage a été de découvrir comment utiliser de fagon pertinente et
efficace la technologie mobile et le jeu pour mener a bien de nouveaux projets éducatifs au
sein de la startup DigiSchool ; des projets qui suivent les évolutions et les nouvelles
attentes des utilisateurs en terme de connaissance et de technologie, tout en essayant de
proposer des concepts d'apprentissage innovants. Les observations et recherches qui ont été
réalisées pendant ce stage ont su révéler toute la complexité et I'étendue de compétences
que requiert 1'élaboration d'une application mobile, principalement lorsque nous devons
apporter une attention particuliere a l'intégration d'¢léments pédagogiques tout en faisant
appel au jeu. Cela nous améne a un premier questionnement a propos du développement et
de l'utilité de la ludification de contenus didactiques ; puis dans un second temps nous fait
nous demander dans quelle mesure la technologie mobile peut favoriser la diffusion et

['utilisation de ces contenus.

Afin d'lllustrer le terme de ludification, nous reprenons dans un premier temps la

définition de l'encyclopédie universelle Wikipédia' :

« La ludification (terme inspiré de l'anglais gamification) est le
transfert des mécanismes du jeu dans d'autres domaines, en particulier
des sites web, des situations d'apprentissage, des situations de travail

ou des réseaux sociaux. »

1 http://fr.wikipedia.org/wiki/Ludification



Dans une premiere partie, nous posons le cadre structurel de ce stage en nous
intéressant a l'entreprise DigiSchool et aux différentes missions qui peuvent tre attribuées
a un chef de projet en charge des applications mobiles, principalement dans le suivi et la

construction d'une application d'histoire-géographie : StoryGéo.

Puis pour tenter de répondre a nos interrogations, nous explorons une piste de
réflexion plus théorique a propos de 1'évolution des pratiques éducatives et leurs relations
avec les technologies numériques, avant de nous concentrer sur les questions de
l'adaptation des ressources et de I'apport du jeu dans la formation. Dans cette partie, une
grande importance est accordée a la définition des termes parfois complexes du fait de la

diversité des interprétations qui peuvent en étre faites.

La partie suivante nous pousse a nous interroger sur les usages de la technologie
mobile et ce qu'elle permet de faire dans le domaine de I'éducation. Nous analysons quelles
sont les stratégies a adopter afin de l'utiliser a bon escient et pour qu'elle favorise
l'utilisation des jeux éducatifs et la diffusion des connaissances. Nous approfondissons
ensuite ce sujet pour tenter de comprendre quel impact a le jeu, et en particulier le jeu

€ducatif, sur le marché du mobile.

Afin d'illustrer nos réflexions sur des exemples concrets, la quatriéme partie de ce
mémoire traite spécifiquement de 1'é¢tat d'avancement du projet d'application StoryGéo, du
détail de la phase de conception jusqu'a sa mise en production qui fera surgir de nouveaux

questionnements d'ordre pratique.

La dernicre partie de ce mémoire se présente sous la forme d'un bilan dans lequel
nous revenons sur le déroulement du stage et sur ce qu'il a pu apporter tant
professionnellement que personnellement. Nous évoquons également le devenir du projet

StoryGeéo et du jeu éducatif mobile dans son ensemble.



Partie 1

Contexte du stage
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Chapitre 1 — Cadre du stage

Présentation générale de la structure

En 2007, la société Efficaweb, créée par Thierry Debarnot, lance la marque Media
Etudiant dont le but est de mettre des ressources éducatives a disposition des étudiants au
moyen des technologies numériques, et plus particulierement d'Internet. En janvier 2012,
la marque est rachetée par la société Kreactive créée en 2004 par Anthony Kuntz et alors
leader frangais de la technologie digitale. Forts de leur association, les deux entrepreneurs
veulent faire de Media Etudiant le premier acteur pluri-digital dans le monde de I'éducation
a destination des jeunes. Ils en changent le nom qui devient DigiSchool en 2011, mais ce
n'est qu'en juin 2013 que les produits proposés par les deux sociétés se réunissent sous
cette dénomination, permettant une meilleure communication et une accélération de leur
développement (cf. Figure 1: Logo actuel de la marque DigiSchool). C'est a ce méme

moment qu'ils en profitent pour faire une levée de fond de 3 millions d'euros dans le but de

digiSchool

Figure 1 : Logo actuel de la marque DigiSchool

voir leur projet aboutir.

Grace a cet investissement et a ce rassemblement de compétences théoriques et
pratiques, cette startup lyonnaise s'est vite développée et connait depuis une croissance
continue. Avec pres de 3,5 millions de membres et une affluence supérieure a 4 millions de
visiteurs uniques par mois, DigiSchool se place actuellement en téte des groupes frangais
indépendants d'éducation sur Internet et en deuxiéme position des plus grands acteurs du

monde éducatif sur Internet.

Ses cibles principales sont les étudiants de 15 a 25 ans, c'est-a-dire d'un niveau
allant de fin de collége jusqu'au premier emploi, mais DigiSchool peut également
intervenir aupres d'un public de primaire. Le but est de leur fournir des plateformes sur
lesquelles ils peuvent échanger, apprendre, s'entraider, mais aussi trouver des informations
relatives a leurs études (que ce soit par rapport a leur formation a proprement parler, ou a
des sujets liés comme des recherches de logement ou d'emploi par exemple).

Du fait de leur bonne visibilité sur les principaux moteurs de recherches, les

../
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contenus DigiSchool sont devenus quasi incontournables lorsque les requétes concernent
des sujets liés a l'éducation. Quant aux produits mobiles, ils jouissent eux aussi d'une
bonne visibilité sur les grandes plateformes de téléchargement d'application comme 1'App

Store d'Apple ou le Play Store de Google dans ce méme domaine.

Le tableau ci-dessous fournit une présentation détaillée de la structure :

Nom de l'organisation DigiSchool
Spécialisation E-éducation, éducation numérique
Siege social "LE CAPITOLE"
97 cours Gambetta
69003 Lyon
Numéro de téléphone 0478532611
Site internet http://pro.digischool.com/
Adresse mail contact@digischool.com
Date de fondation 2011
Statut Société a responsabilité limitée (SRL)

Président Directeur Général | Anthony Kuntz et Thierry Debarnot

Domaine d'activité - Spécialistes dans le domaine des contenus éducatifs

- Création, animation et fidélisation de communautés

étudiantes

- Utilisation des technologies numériques pour la création

de concepts innovants au service de 1'éducation.

- Création d'applications éducatives sur l'ensemble des

supports digitaux (smartphone, tablette, web)

Effectif Actuellement 44 employé€s permanents et 15 stagiaires

Chiffre d'affaire 3,3 millions d'euros (2012)

Figure 2 : Tableau de présentation de la structure
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Espaces et employés

L'entreprise DigiSchool est séparée en deux grandes composantes, gérant chacune

un domaine particulier :

e Le pdle commercial qui a pour objectif d'entretenir les relations avec les
annonceurs qui souhaitent afficher leur publicité sur les produits DigiSchool, et qui
est situé a Paris.

* Le pole contenu et marketing, a Lyon, qui a la charge de gérer les lignes
éditoriales, le marketing et la Search engine optimization® des sites et applications

mobiles, ainsi que la conception pédagogique et numérique.

Le développement web et mobile est quant a lui confié globalement a d'autres

entreprises spécialisées dans le domaine.

Le site de Lyon englobe deux open spaces’, et bien qu'ils soient dans les mémes
locaux et en permanence en contact, ils correspondent a la différenciation entre Efficaweb
et Kreactive, l'un se charge des contenus pédagogiques et du marketing, l'autre des
contenus informatiques et du graphisme (cf. Figure 3 : Schéma de I'organisation de la

structure — Site de Lyon).

2 Search engine optimization (SEO) : « Optimisation pour les moteurs de recherche » en frangais, techniques
consistant a apporter un maximum d'informations concernant le contenu d'une page web afin, d'optimiser son
indexation sur les moteurs de recherche.

3 Open space : «[...] espace de travail ou les bureaux ne sont pas séparés par des cloisons. » (Source :
Wikipédia)
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O A Chef de produit/de projet
O Pole A Assistant chef de produit

Figure 3 : Schéma de 1'organisation de la structure — Site de Lyon

Autour de ces deux espaces gravitent plusieurs poles. Pour I'espace informatique et
graphisme, les pdles vont correspondre aux différents métiers mais aussi aux différentes
technologies utilisées (web, i0S*, Android’, etc.). Quant a I'espace pédagogie et marketing,
celui qui nous intéresse dans le cadre de ce mémoire, il est divisé en plusieurs pdles selon
le public concerné (bac, post-bac, etc.), mais aussi selon les produits (web ou application
mobile, bac ou code de la route, etc.).

A l'intérieur de chaque pdle, nous retrouvons un responsable, qui aura la charge de
son pdle, ainsi qu'un chef de produit (ou de projet), et en général un ou plusieurs assistants

chef de produit.

La société DigiSchool se développe a un rythme accéléré et recrute quasiment en
permanence.. Elle accueille de nombreux stagiaires et leur offre la plupart du temps un
emploi apres l'obtention de leur diplome. De ce fait, les employés sont trés jeunes, la

moyenne d'age se situant approximativement entre 27 et 30 ans. En ce qui concerne 1'open

4 i0S : Systéme d'exploitation pour support mobile développé par la marque Apple.
5 Android : Systeme d'exploitation pour support mobile sous licence libre, racheté par Google en 2005.

e
r
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space pédagogie et marketing, les profils sont plutot différents (certains ont des Masters en
langue, d'autres en marketing, d'autres encore sont spécialisés dans les produits web, etc.),
mais tous ont une spécialité s'articulant autour de la pédagogie et/ou des technologies

numériques.

Les poles s'occupent principalement de la gestion des communautés sur le web,
c'est-a-dire les forums, les news, ou encore les documents a mettre en ligne, mais aussi de
la gestion des mises a jour des contenus et des informations (qui, pour la plupart, changes
d'une année a l'autre). Trois autres pdles, plus réduits, vont gérer le SEO, les projets de
MOOC sur lesquels nous reviendrons, et un dernier pole est exclusivement réservé aux

applications mobiles.

Les produits de la marque

L'entreprise DigiSchool administre plusieurs marques et plusieurs projets pour
différents publics et différents supports de diffusion. Nous pouvons identifier trois grandes

catégories de produits : Les MOOC, les sites web et les applications mobiles.

Les MOOC

Tout d'abord, digischool.com est un projet a visée internationale dont le but est dé
rassembler entre 3000 et 5000 cours, vidéos, applications ou textes a travers le web afin de
les diffuser et les mettre a disposition de tous. Ce projet devrait voir le jour courant juin ou
juillet 2014, cependant, en raison d'une forte concurrence dans le monde des cours ouverts
en ligne, d'autres entreprises se sont également lancées dans des projets similaires mais qui
ne concernent que la France. Le marché des MOOC frangais représentant moins de
contenus, DigiSchool a décidé de riposter et de sortir en exclusivité une version frangaise

en attendant que la version internationale soit optimale.

DigiSchool a également créé le projet moocStarter (cf. Figure 4: Logo
moocStarter). Son originalité réside dans le fait qu'il offre la possibilité de créer des
MOOC a la demande. Toute personne (employée ou extérieure) est libre de proposer une
idée ou un sujet de MOOC qui l'intéresse, puis ces propositions doivent étre validées par

DigiSchool avant d'étre soumises aux votes des autres utilisateurs. Les MOOC qui

6 MOOC : Massive Open Online Course, formation ouverte a distance en télé-enseignement.
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obtiennent le plus de votes sont sélectionnés pour étre produits par DigiSchool qui fait

appel a des enseignants pour en créer le contenu.

Mmoo

Figure 4 : Logo moocStarter

Les sites web

Une part importante de l'activité de 1'entreprise concerne les sites web puisqu'elle ne

propose quatorze produits dans cette catégorie. Ci-dessous, un tableau récapitulatif des

sites DigiSchool, ainsi qu'une breve description de leur contenu et du public visé :

Nom Description Public(s) visé(s)
DigiSchool Mon Instit | E-classes des CE2, CM1, CM2
.. ) Exercices du CP au CM?2 dans toutes les Primaires
DigiSchool Exercice .\
matieres
DigiSchool Brevet Communauté des collégiens passant le Collégiens
Brevet
DigiSchool Bac ES ?ommupaute des bachehers filiere
économique et sociale
DigiSchool Bac L C‘Jor’nnr‘lunaute des bacheliers filiere
littéraire
Sl Bae & Cqmmunaute des bacheliers filiere Lycéens
scientifique
DigiSchool Bac STMG Cqmmunaute des bachehers filiere
sciences et technologies du management
Sl B i Commgnaute des bacheliers filiere
professionnelle
DigiSchool Media $1te Qedle aux actualités du monde
étudiant
DigiSchool Documents | Bibliotheque collaborative
DigiSchool Alternance | Communauté des étudiants en alternance Etudiants
DS el Y e Communauté des étudiants en commerce

et marketing

DigiSchool Ingénieurs

Communauté des étudiants ingénieurs

DigiSchool Devoirs

Site d'entraide aux devoirs

Collégiens, lycéens
et étudiants

Figure 5 : Tableau récapitulatif des sites web DigiSchool
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Les applications mobiles

L'entreprise accorde également une grande importance au marché mobile en
proposant quinze applications, toujours pour un public allant du primaire au premier
emploi. Certaines de ces applications sont des extensions mobile des sites web existants
pour que les utilisateurs puissent en profiter n'importe ou et a n'importe quel moment.
D'autres sont congues exclusivement pour un usage mobile. Nous retrouvons ci-dessous un

nouveau tableau récapitulatif qui présente les produits de cette catégorie :

Nom Description Public(s) visé(s)
Code de 1a route 2014 Lecons et entrainements au code de la
route
) . . | Lecons et entrainements a I'examen Défini selon le
LOISICLD § SO d'anglais TOEIC besoin
Lecons et entrainements a I'examen
Tage Mage® d'écoles de commence Tage Mage
DiciSchool média Extension mobile du site dédié aux
& actualités du monde étudiant
Documents étudiants Extensmn'moblle de la bibliotheque Brudiants
collaborative
. Extension mobile de la communauté des
MarketingBox pt .
¢tudiants en commerce et markating
Bac STMG 2014 Lecons et entrainements au Bac STMG
2014
Bac ES 2014 Lecons et entrainements au Bac ES 2014 ,
Lycéens
Bac L 2014 Lecons et entrainements au Bac L 2014
Bac S 2014 Lecons et entrainements au Bac S 2014
Brevet des Colleége 2014 | Lecons et entrainements au Brevet 2014 Collégiens
CE2 Mon Instit E-classes des CE2 sur mobile
CM1 Mon Instit E-classes des CM1 sur mobile Primaires
CM2 Mon Instit E-classes des CM2 sur mobile
Grands personnages de |Bibliothéque interactive sur les grands
re . e Enfants
'Histoire personnages de 1'Histoire

Figure 6 : Tableau récapitulatif des applications DigiSchool
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Chapitre 2 — Missions et projets

Conception et suivi d'applications mobiles

Le r6le général du chef de projet mobile chez DigiSchool

Dans le cadre de ce stage et de ce mémoire, nous allons nous intéresser au pdle et
aux produits mobile, et préciser le réle d'un chef de projet d'applications mobiles
éducatives’. Tout d'abord, ce rdle englobe plusieurs compétences puisque la conception
d'une application passe par une multitude de tiches en amont et en aval de sa mise sur le
marché, d'une part pour sa préparation et d'autre part pour son suivi. Le chef de projet
mobile doit non seulement assurer la conception des nouvelles applications, mais aussi la
maintenance de celles déja congues, et tester celles qui sont en cours de création avant leur
sortie ou leur mise a jour. Dans I'entreprise DigiSchool, le pole mobile assure également la
promotion des applications sur les réseaux sociaux, par des communiqués de presse, mais
¢galement au travers de petits sites web publicitaires pour faire connaitre les produits

mobiles (cf. Annexe 1 : Maquette d'un mini-site promotionnel pour application mobile).

Comme évoqué auparavant, la conception peut concerner des applications qui sont
des extensions des sites DigiSchool existants, ou des applications spécialement réalisées
pour un usage mobile. Dans le contexte de ce stage, les deux cas ont pu €tre observés avec
la conception d'une application Devoirs reprenant I'idée du site du méme nom (cf. Annexe
2 : Maquettes de l'application Devoirs), ainsi que la conception de deux applications sans
équivalent web DigiSchool : Conjugaison (cf. Annexe 3 : Maquettes de l'application
Conjugaison) et notre application StoryGéo. Nous nous concentrerons sur le suivi de cette
derniére, qui sera la plus & méme de nous donner de la matiére pour répondre a nos

questionnements.

La conception de l'application StorvGéo

En mars 2014, la société DigiSchool lance une étude d'opportunité a propos de la
création d'une application StoryGéo qui réunit les caractéristiques suivantes :
— Domaine : mixité Histoire et Géographie
— Public : ¢éleves de I'enseignement secondaire en complément des cours, pour un
usage individuel en autonomie

— Support : mobile (tablettes et smartphones)

7 Le terme de « chef d'application mobile » sera utilisé dans la suite de ce document.
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DigiSchool a ensuite émis plusieurs choix quant a son utilisation, les ressources a
utiliser et la technologie mobile & mettre en place. Tout d'abord, le caractére éducatif de
l'application revét une importance particuliere, StoryGéo devant se référer aux programmes
officiels des classes allant de la sixieme a la terminale. L'utilisation de ces ressources est
importante afin de proposer aux ¢éleves des connaissances de qualité¢ en parallele de leurs

cours d'Histoire et de Géographie.

Dans un deuxieme temps, DigiSchool décide de favoriser une approche
pédagogique par le jeu, et prédéfinit une technologie mobile de placement spatial a utiliser.
La conception de I'application est alors centrée autour de I'exploitation d'un planisphére sur
lequel 1'¢leve doit replacer divers ¢éléments du programme d'histoire-géographie

(événements, personnages, lieux, etc.).

Enfin, les deux matic¢res doivent étre proposé€es sous la forme de deux parcours
différents reposant sur des métaphores spatiales et temporelles liées entre elles. Pour
chaque parcours, plusieurs niveaux sont proposés ; il faut donc veiller a proposer un
volume important de jeux et de connaissances pour permettre a l'utilisateur d'en profiter
pleinement et sur le long terme. Pour 1'Histoire ou la Géographie, la technologie et les
principes d'interaction reste identiques, il n'y a que le contenu qui change. Les notions
abordées dans chaque niveau doivent étre explicitement citées afin de montrer 1'utilité

didactique de l'application tout en offrant les caractéristiques d'un jeu.

Etat de l'art

Afin de proposer une application originale, mais aussi pour &tre en mesure de
s'insérer efficacement dans le marché des applications éducatives mobile, plusieurs autres
projets ont été étudiés ou testés durant ce stage. Cependant, aucun d'entre eux ne couvre la
totalité des objectifs du projet StoryGéo, les recherches se sont donc centrées sur des

projets possédant une ou plusieurs des caractéristiques recherchées.

Ce travail s'est tout d'abord organisé autour d'applications existantes utilisant les

derniéres technologies mobile de placement spatial :

*  Geomaster et Geo Atlas :
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Geomaster et Geo Atlas sont deux applications mobiles utilisant cette technologie
de placement spatial visée dans les choix de DigiSchool, il est donc nécessaire de les
prendre en considération pour bien comprendre comment faire fonctionner l'application
StoryGéo ainsi que pour savoir comment adapter nos ressources (cf. Annexe 4 : Capture
d'écran Geomaster et Geo Atlas). Elles constituent une source d'inspiration importante,
bien qu'elles ne prétendent pas réutiliser des programmes officiels, leur but étant de divertir
les utilisateurs tout en leur fournissant une culture générale, uniquement dans le domaine

de la géographie.

Apres avoir pris en main les technologies mobiles basées sur le placement
d'¢léments géographisés, il s'est avéré essentiel d'explorer d'autres pistes liées a nos
aspirations pédagogiques. C'est en ce sens que deux autres applications ont été analysées,
reposant sur des métaphores spatiales et destinées a un soutien scolaire dans le domaine de
la géographie et de la géomatique (domaine résultant de la combinaison de la géographie et

de l'informatique) :

*  EduGeo :

Au début de 1'année 2014, I'l[GN (Institut national de 1'information géographique et
forestiere) lance EduGeo, une application sur tablette a destination des enseignants du
primaire et du secondaire avec le soutien du ministére de l'éducation nationale. Cette
application reprend les contenus du Géoportail web du méme nom afin de faciliter I'accés
a l'information géographique pour tous. A cela elle ajoute plusieurs fonctionnalités
optimisées pour une utilisation mobile. Ainsi, EduGeo permet aux enseignants et leurs
¢éleves la création de croquis, la gestion de données cartographiques, la réalisation de
mesure, 1'échange et le téléchargement de travaux, et propose également un service de
localisation (cf. Annexe 5 : Captures d'écran EduGeo).

Le but de cette application est d'étre utilisée comme support de cours afin de fournir
des outils de qualité, conformes aux programmes officiels de géographie. Elle constitue
une source de « savoir-faire » géographiques permettant aux éléves de posséder une
meilleure représentation de l'espace et de maitriser les fondamentaux de la géographie.
Pour le projet StoryGéo, il est possible de s'inspirer d'EduGeo dans sa manicre d'utiliser les
technologies mobiles pour diffuser le savoir, et de jouer astucieusement du caractére

académique des ressources proposées pour amplifier les utilisations.
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*  GéoEduc3D

Une nouvelle orientation d'étude concerne le projet GéoEduc3D. Dans l'article
intitulé Réalité augmentée et jeu mobile pour une éducation aux sciences et a la
technologie de Barma, Power et Daniel (2010) dédi¢ a GéoEduc3D, il est possible de
constater que les recherches effectuées dans le cadre de ce projet concernent les enjeux de
la mobilité et de la réalité augmentée dans le contexte des jeux éducatifs. L'objectif de ce
projet est principalement de sensibiliser les apprenants a la géomatique en introduisant des
situations pédagogiques proposées sous forme de jeux sur terminaux mobile, et permettant
donc une pratique assidue. Il cible les jeunes, plus sensibles aux jeux et plus enclins a jouer
sur smartphones ou tablettes.

Selon ce méme article, GéoEduc3D fait appel a la créativité et a la collaboration du
joueur qui évolue dans un univers connecté, et doit utiliser son environnement pour
parvenir a ses fins. Ces situations de réalit¢ augmentée (ou environnement simulé) vont
permettre de mélanger astucieusement le réel et la fiction en rendant le quotidien interactif.
En leur faisant prendre conscience de ce qui les entoure, ce projet espere également faire
naitre chez les apprenants des comportements citoyens plus écologiques. GéoEduc3D a été
concu dans le but d'étre utilis€ comme support de classe, il est prévu pour accompagner un

cours et faire acquérir des savoir-étre et des savoir-faire dans le domaine de la géomatique.

Enfin, les sites jeux-historiques® et jeux-géographiques’®, tous deux édités par la
Société des Jeux Culturels, proposent plusieurs jeux de placement dans le domaine de

I'Histoire et de la Géographie :

* jeux-historiques :

Le but de jeux-historiques, contrairement a StoryGéo, est de replacer des éléments
historiques sur des frises chronologiques (et non sur des planisphéres comme en
géographie). Les jeux proposés sur ce site sont destinés a fournir & tous un moyen
d'approfondir leur culture générale et n'ont pas la prétention de s'insérer dans un processus

de formation ou d'utiliser des programmes officiels.

* jeux-géographiques :

8 http://www.jeux-historiques.com/
9 http://www.jeux-geographiques.com/
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Au méme titre que Geomaster et Geo Atlas, le site jeux-géographiques s'adresse a
tous les publics dans le but d'améliorer leur connaissances dans le domaine de la
Géographie. Il s'agit 1a encore de replacer des éléments sur un planisphére. Depuis une date
récente, jeux-géographiques propose spécialement pour les éleves de troisieme et de
terminale des révisions de Géographie pour le Baccalauréat et pour le Brevet des colléges.
Les ressources utilisées pour ces révisions d'examen se référent aux programmes officiels
de Géographie publiés par le Ministére de 1'Education. Initialement développé pour un
usage sur Internet, jeux-géographique est maintenant disponible comme application pour

iPad et Android sous le nom de JeuxGéo, mais n'y propose pas encore ses jeux de révision.

Pour faire le bilan de cet état de I'art, nous pourrions conclure qu'il n'existe a priori
pas encore de jeu combinant l'histoire et la géographie sur support mobile reprenant les
programmes officiels des classes de la sixiéme a la terminale. Certaines des projets étudiés
ci-dessus proposent des ¢léments novateurs et constituent donc des sources d'inspiration
trés enrichissantes pour la conception de I'application StoryGéo. Geomaster et Geo Atlas
ont permis de se familiariser avec les technologies mobiles de pointe. EduGeo donne les
outils nécessaires afin d'étre en mesure de maitriser la diffusion de contenus. GéoEduc3D
fait part d'une analyse pertinente sur l'utilisation du jeu éducatif sur support mobile. Et
enfin, jeux-historiqgues permet d'avoir une idée plus précise des jeux de placement dans le
domaine de I'Histoire, et jeux-géographiques s'approche des objectifs pédagogiques de

StoryGéo, proposés actuellement sur un support différent.

Organisation du travail

Une fois l'analyse de l'état de l'art effectuée, plusieurs grandes étapes ont été
nécessaires a I'¢laboration d'une application mobile. DigiSchool n'imposant pas de
méthodologie particuliére, I'organisation du travail utilisée dans ce stage s'est inspirée de
modeles méthodologiques expérimentés dans le cadre du Master DILIPEM. Les phases

suivantes ont été identifiées :

* Analyse de la demande
Pour cette phase, il faut veiller a bien comprendre la demande de l'entreprise et étre

capable de se l'approprier. C'est durant cette phase que le vocabulaire est étudi¢ (jeu,
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technologie mobile, programmes officiels, etc.) et que les observations faites

précédemment sur les projets similaires se sont avérés utiles.

* Brainstorming
Cette étape est cruciale pour le reste de la conception de l'application puisqu'elle
permet, sur la base d'une compréhension partagée, de commencer a construire les
premicres idées et une ¢bauche de structure. C'est aussi l'occasion de se poser les
éventuelles questions qui vont ressortir apres 1'analyse des caractéristiques du projet et d'en

discuter entre les collégues impliqués.

+ Elaboration d'une histoire comme fil rouge
Aprés avoir défini une structure générale et lorsque la direction a prendre est
¢tablie, nous avons imaginé une structure narrative (une histoire) constituant la ligne
directrice de l'application pour ['utilisateur. Pour StoryGéo, deux parcours ont ¢été
différenciés, un pour I'Histoire et un autre pour la Géographie, en privilégiant 1'idée de
progression chronologique pour l'un, et de voyage pour l'autre. L'objectif principal étant de

se mettre a la place de l'utilisateur pour pouvoir créer un univers capable de le captiver.

* (Création d'une arborescence
Cette phase permet de concrétiser les idées précédentes et de définir les principes

de navigation.

* Analyse et recherche des ressources existantes
Comme l'application impose le recours a des programmes officiels, il a été
nécessaire de les étudier pour élaborer des contenus propres a StoryGéo. Cette phase s'est
avérée l'une des plus longues puisqu'elle concerne sept niveaux scolaires, et a imposé
¢galement la vérification de la conformité des ressources avec le programme. En d'autres
termes, nous avons privilégié les sources du ministére de 1'éducation pour s'assurer de leur
authenticité. Il est évidemment trés important de s'assurer de la fiabilité des contenus a

diffuser pour ne pas perdre en crédibilité et ne pas diffuser des connaissances erronées.

* Adaptation des ressources aux contraintes didactiques et techniques

Il s'agit également d'une phase qui s'est avérée couteuse en temps. Une fois les
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ressources collectées (sous forme de textes issus des programmes), il ne s'agissait pas de
les intégrer de fagon brute. L'un des choix de DigiSchool étant de construire une
application de manipulation spatiale sur technologie mobile, les contenus ont du é&tre

adaptés de facon importante.

* Maquettage
La phase suivante de conception s'est articulée autour de 1'élaboration d'un cahier
des charges et d'un storyboard” permettant de rendre concret le résultat attendu pour les
personnes impliquées dans le projet. Les outils de maquettage en ligne tels que Mockflow™
ou Lucidchart” ont permis de créer des maquettes visuelles et d'y insérer des

commentaires.

* Présentation des idées et modifications
Une fois 'application imaginée, maquettée et les contenus €laborés, le projet a été
présenté au responsable de l'entreprise et au responsable mobile de DigiSchool pour
s'assurer qu'il correspondait bien a la demande initiale. Leurs retours ont permis d'identifier

des pistes d'amélioration.

* Demande de devis et mise en production
DigiSchool, comme de nombreuses entreprises du secteur, confie le développement
de ses applications a des entreprises tierces. La derniere phase du projet consiste donc a
demander, apres validation du projet, un devis permettant la mise en production. C'est sur
la base de ce devis et de son montant que DigiSchool pourra ensuite décider de lancer ou

non la mise en production du produit final.

10 Storyboard : Document technique contenant une représentation illustrée d'un projet avant sa mise en
production, ainsi que ses caractéristiques visuelles.

11 http://www.mockflow.com/

12 https://www.lucidchart.com/
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Résumé de la premiére partie

DigiSchool s'inseére dans un processus de partage et de diffusion de savoirs et de
ressources pédagogiques au moyen de technologies numériques telles que les smartphones
et les tablettes, ou Internet. C'est une startup en évolution constante sur le marché de
I'éducation numérique qui, en plus de ses produits existants qu'elles continue d'enrichir,

propose réguliérement de nouveaux projets de sites, d'applications ou de MOOC.

La conception de ses projets mobiles est confiée au responsable mobile et au chef
de projet mobile qui I'accompagne. Ensemble, ils suivent une méthodologie construite de
sorte qu'elle mette en valeur les idées et les choix de I'entreprise tout en s'intégrant dans le
march¢ existant. En ce sens, StoryGéo constitue un exemple représentatif d'un travail de
veille technologique et d'adaptation de ressources officielles pour combler des besoins

¢ducatifs utilisant les technologies mobiles.
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Partie 2

Adaptation des ressources
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Dans un premier temps, comme ¢évoqué précédemment, les ressources
pédagogiques utilisées dans le cadre d'une application nécessitent d'étre adaptées pour une
utilisation mobile. L'adaptation des ressources existantes est une pratique de plus en plus
courante que nous allons tenter d'éclaircir afin d'apporter de nouvelles pistes de réflexion a

notre travail.

Chapitre 3 — Apport d'une dimension multimédia a des

ressources éducatives

L'évolution des contextes d'apprentissage

L'utilisation de plus en plus fréquente des technologies dans I'éducation tend a
souligner le besoin de recourir a un apprentissage moins linéaire. Avec 1'évolution des
technologies, le recours a la distance a aujourd'hui pris de l'ampleur notamment par
l'utilisation de I'ordinateur et d'Internet. Comme 1'éducation tend a s'adapter aux évolutions
de la société, nous avons déja connu plusieurs changements et réformes. Cependant la
« révolution » de l'informatique et de technologies numériques semblent présager d'une
¢volution trés rapide de 1'€ducation. Les technologies numériques ont d'abord fait leur
apparition au niveau des universités, moins réticentes, puis peu a peu dans les écoles
primaires et secondaires. Cet usage effectif a pu avoir lieu uniquement parce que ces
technologies ont su se révéler bénéfiques pour l'apprentissage en apportant une nouvelle
dimension. Bétrancourt (2007) reprend dans son travail les idées de Dillon et Morris
(1996) selon lesquelles une technologie informatique ne peut étre introduite dans un
processus d'apprentissage que si l'utilisateur y trouve des avantages, si le processus répond
a sa demande initiale et s'il s'insére de maniere adéquate dans sa vie quotidienne et ne
bouleverse pas son comportement social. Nos nouvelles pratiques se sont alors peu a peu
intégrées aux trois grandes formes d'acquisition que sont l'apprentissage formel, informel,
et non-formel. Les définitions des termes que nous trouvons ci-aprés repose sur les

définitions de Werquin dans son ouvrage Reconnaitre l'apprentissage non formel et

informel, Résultats, Politiques et Pratiques (2010).

Dans le cas de l'apprentissage formel, I'apprentissage est 1'objectif explicite dans un
contexte organisé et structuré. Il peut avoir lieu en classe ou bien a distance a partir du
moment ou il fait partie d'une formation dispensée par un établissement, qu'il répond a des

objectifs pédagogiques précis, et dont l'objectif est généralement la validation des
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connaissances. Les technologies numériques ont permis le développement de formations et
de diplomes « officiels » a distance grace notamment au E-Learning, et ont également
permis de compléter les temps de classe avec l'utilisation de nouvelles ressources et de
nouveaux outils.

L'apprentissage non-formel est quant a lui non-structuré par une institution
quelconque et fait donc appel a la seule volonté de 1'apprenant d'acquérir des connaissances
sans forcément d'enjeu particulier de certification ou d'évaluation. C'est sans doute cette
forme d'acquisition qui a le plus bénéficié¢ de l'apparition des technologies numériques
grace a la rapidité et a I'instantanéité de I'acces a I'information et aux ressources.

Pour l'apprentissage informel, 1'acquisition des connaissances est en général non
intentionnelle, et est implicitement liée au contexte de la vie quotidienne, comme peut
I'étre l'acquisition du langage chez l'enfant par exemple. Il est donc difficile d'apprécier
lI'impact des nouvelles pratiques numériques sur cette forme d'apprentissage, mais nous
pouvons néanmoins imaginer que l'acces a l'information a également une importance
notable.

Mais ces termes, bien que parlants, restent assez complexes puisque comme le
souligne Gilles Brougere (2002), une situation de classe dite formelle a toujours pu faire
intervenir des activités informelles dans la mesure ou l'enseignant décide de mettre en
scenes des situations de vie quotidienne afin de créer un cadre moins scolaire et plus libre
autour de l'apprenant sans qu'il ne se rendre compte de l'intention pédagogique sous-

jacente.

Cette mixité des formes d'acquisition est d'ailleurs souvent recherchée aujourd'hui,
et bon nombre de formations (du primaire a l'enseignement supérieur) utilise le blended
learning pour coupler des situations formelles avec des situations de jeu ou avec des sceénes

de la vie quotidienne.

Une nouvelle vision de l'apprentissage

L'acces gratuit et de plus en plus simplifié a la connaissance et aux ressources est
lI'une des plus importantes révolutions apportées par les technologies numériques dans le
domaine de 1'éducation. Elle permet d'une part de fournir aux enseignants une multitude
d'outils pour enrichir leurs cours, mais permet surtout de minimiser la distance entre

I'apprenant et les connaissances, qui peuvent étre accessibles de chez lui ou depuis son
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smartphone.

Certaines formations post-bac ont d'ailleurs déja partiellement ou entierement
remplacé la présence physique du professeur en utilisant le télé-enseignement en proposant
aux apprenants un acces privé (réservé a certains étudiants) ou public a des savoirs. Les
MOOC, lancés par les grandes universités américaines, font partie de cette nouvelle forme
d'apprentissage qui permettent de se dispenser de la présence de l'enseignant. Aujourd'hui,
les MOOC commencent a se vulgariser, et nous pouvons trouver toutes sortes de contenus,
qu'ils soient proposés par des enseignants ou par des praticiens, qu'ils fassent partie
intégrante d'une formation ou non, qu'ils soient payants, gratuits ou fremium (une partie du
contenu est gratuite, mais pour aller plus loin, il faut payer). Malgré le fait que ces
formations soient encore souvent pergues comme ¢tant de qualité limitée, elles
commencent a jouer un réle important dans le monde du travail. Elles ouvrent notamment
la voie a certains recruteurs qui voient ces formations comme une mani¢re de repérer et
parfois méme embaucher les meilleurs participants en se procurant les listes aupres des
plates-formes les plus réputées.

Pour les publics d'dge scolaire, les formations a distance ne semblent pas
représenter un enjeu majeur. La raison principale est 1'age des apprenants, puisqu'ils ont
souvent besoin d'étre fortement encadrés durant leur apprentissage. Si le professeur n'est
pas appelé rapidement a étre « remplacé » son role a déja changé. Il est de plus en plus
contraint a se familiariser avec les technologies numériques, de plus en plus de situations
informelles se glissent dans les classes notamment avec l'utilisation des nouveaux mobiles
(ordinateurs, tablettes, etc.). Les formats de cours numériques (les fichiers que 1'on va
ouvrir sur un ordinateur, un PDF, un MP3,etc.) tendent a se substituer aux supports papier,
et sont plus facilement transportables et accessibles. Depuis quelques années, ce
changement de support et de format favorise 1'émergence rapide de sites Internet ou
d'applications mobiles dédi¢es au soutien scolaire. Simples appuis aux cours ou véritables
relais des programmes officiels, ces supports permettent de découvrir les contenus d'une
autre manic€re aux apprenants et donne une nouvelle vision de l'apprentissage. C'est un
moyen pour les apprenants a la fois d'enrichir leurs connaissances en paralléle de leur
formation en classe, mais aussi de leur permettre de construire des modalités alternatives

d'apprentissage, adaptées a leurs envies et a leurs besoins.

De nouvelles stratégies cognitives et méta-cognitives
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L'acces a l'apprentissage par les technologies numériques permet de donner aux
apprenants davantage de maitrise de la gestion de l'apprentissage et du temps de formation.
Elle permet en effet a chacun de travailler a son rythme et de se concentrer sur ses lacunes
propres. La disponibilité des technologies et des ressources permet a l'apprenant de trouver
de fagon quasi-instantanée des réponses a ses questions. Bien que 1'on ne puisse pas encore
reproduire la relation humaine, l'interaction utilisateur-machine permet a 1'apprenant de se
sentir « accompagné » grace a la richesse des contenus mais aussi grace aux systémes
automatisés de rétroaction mis en place qui vont le pousser a se corriger ou @ modifier son
comportement (L. Sauvé, 2010). Lorsque l'apprenant se retrouve en situation d'auto-
formation, il doit prendre en charge seul son apprentissage et les technologies numériques
I'accompagnent pour lui permettre de cibler plus facilement ses difficultés, mais aussi
d'étre en mesure de constater ses progres. Il devient alors capable de penser son
apprentissage, d'en avoir une vision différente, de renforcer son autonomie et de faire appel
a de nouvelles stratégies méta-cognitives (Rodet, 2000).

Que ce soit dans le cas de télé-enseignements ou de moments parascolaires, les
technologies numériques permettent de ne plus se contenter d'une seule formation, et
donnent la possibilité de se former dans divers domaines. L'utilisateur s'interroge sur ce
qu'il apprend en tant qu'individu ayant des besoins spécifiques, plutét qu'en tant que
membre indifférencié d'une « classe ». Devenir acteur et juge de son propre apprentissage
renforce également la confiance et permet de travailler librement sans qu'un tiers n'ait a
apporter de jugement sur ses besoins et les stratégies auxquelles il a recours.

La prise en main de son apprentissage va exiger une certaine rigueur de la part de
I'apprenant. L'autodiscipline et le besoin d'organisation qu'elle requiert vont étre facilités
par l'usage des technologies numériques qui peuvent agir comme un soutien. Elles vont
d'une part « rassurer » l'apprenant, surtout s'il est a I'aise avec des technologies qu'il utilise
quotidiennement, et d'autre part lui proposer un environnement intégré d'information et

d'organisation (agendas avec rappels, plannings interactifs, etc.).

Chapitre 4 — La ludification de ressources « sérieuses »

Le jeu sérieux : un oxymore ?

Les nouveaux contextes d'apprentissage engendrés par les technologies numériques

offrent de nouvelles perspectives aux professionnels de 1'éducation notamment dans le
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cadre de l'intégration du jeu dans certaines formations traditionnellement « sérieuses ». Or,
le jeu et la formation sont deux processus qui peuvent étre a la fois percus comme étant
complémentaires ou comme étant opposés.

Si nous nous intéressons aux définitions les plus répandues, nous retrouvons dans le
dictionnaire Larousse en ligne, la définition suivante au terme sérieux : « Qui fait appel a
l'attention, a la réflexion, par opposition a ce qui est distrayant, amusant », et la suivante au
terme jeu : « Activité¢ d'ordre physique ou mental, non imposée, ne visant a aucune fin
utilitaire, et a laquelle on s'adonne pour se divertir, en tirer un plaisir ». Dans la formation
traditionnelle, le jeu est souvent percu comme un élément qui pourrait étre perturbateur et
empécher la réflexion et l'apprentissage, alors méme qu'il fait partie de méthodes
pédagogiques favorisant les conditions d'apprentissage (Sauvé, 2010). Le point de vue que
l'on adopte pour son insertion dans 1'éducation dépend de la maniere dont il est utilisé. En
effet, le jeu doit étre « au service » de la formation et lui donner une nouvelle dimension a
condition qu'il soit réfléchi comme tel. Dans 1'enfance, le jeu fait partie intégrante de 1'éveil
et de l'acquisition du développement cognitif, moteur ou langagier des enfants. L'objectif
est de pouvoir capter leur attention afin de favoriser une assimilation plus facile et plus
rapide. C'est une « méthode » utilisée aussi bien par les parents que par les professionnels
de la petite enfance ou par les professeurs du cycle élémentaire. Cependant, plus nous
grandissons, plus notre processus de formation tend a écarter le jeu du fait de 1'évolution de
nos besoins cognitifs.

C'est lors de l'arrivée dans le cycle secondaire que le jeu commence a étre considéré
d'une maniere différente. Il peut €tre vu comme un soutien a 'apprentissage, aller dans son
sens, ou bien comme un obstacle en €cartant l'attention de I'apprenant dans son processus
de formation. Comme exemple, nous pourrions prendre le cas d'un éléve qui joue a un jeu
de dames sur son téléphone mobile pendant un cours de francais. Ici, si nous ne contestons
pas les propriétés ludiques du jeu, nous pouvons imaginer qu'il n'a que peu de chance de
concerner le cours. De ce fait, il peut étre considéré comme ayant un effet néfaste sur
l'apprentissage en frangais. Pour qu'un jeu soit bénéfique a un apprentissage « formelle », il
doit s'articuler avec les besoins du pédagogue, étre au service de l'apprentissage et non
I'inverse. Pour devenir éducatif, le jeu doit étre repensé pour s'adapter a la formation. Il
faut changer la mani¢re de l'appréhender pour pouvoir y intégrer les notions que les
apprenants doivent assimiler (Brougere, 2002). Faconner le jeu pour qu'il s'insére de la
meilleure maniére dans la formation le fait passer du statut de jeu ludique a celui de jeu

pédagogique, puisque, comme le souligne De Grandmont (2005), le jeu ludique ne posséde
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pas de caractére éducatif explicite, alors que le jeu pédagogique est une activité orientée
qui a pour but précis de transmettre un message, une notion ou de révéler des capacités
cognitives. Mais, comme Brougeres (2002), nous nous posons alors la question de savoir si
c'est véritablement le jeu qui devient éducatif ou si ce n'est pas seulement le fait de le voir
sous un autre angle et de décider de voir en lui un potentiel éducatif. Dans tous les cas, le
jeu devient favorable a l'apprentissage s'il a sur l'apprenant les effets escomptés par le

pédagogue qui le crée ou l'utilise.

Les caractéristiques du jeu

Avant de définir les caractéristiques principales du jeu dans un contexte de
formation, il est intéressant de comprendre pourquoi nous jouons. D'aprés une étude menée
par l'entreprise XEO-Design sur les comportements des joueurs (Lazzaro, Why We Play
Games: Four Keys to More Emotion Without Story, 2004), il ressort que les principales
raisons pour lesquelles nous aimons jouer sont que les jeux nous font échapper aux normes
sociales et au monde réel, c'est une maniere de nous ¢éloigner de notre vie quotidienne, de
notre travail, et de penser a autre chose pendant un instant ; ils nous permettent de pouvoir
faire et vivre des choses nouvelles ou des choses que nous aurions aimé vivre sans que cela
soit possible dans la réalité. Le joueur chercherait également a tester ses capacités et a
construire une estime de lui-méme a travers le défi, mais aussi a se détendre, se calmer ou
se reposer aprés une dure journée. En bref, lorsque nous jouons, nous aimons ressentir des
émotions plus intenses, plus nombreuses et différentes de celles que nous procure notre vie
de tous les jours. C'est cet état d'excitation, de bien-Etre et de plaisir qui parvient a captiver
le joueur. De plus, lorsque notre apprentissage est associé¢ a quelque chose de fort ou de
marquant nous avons tendance a retenir plus facilement les notions abordées. De ce fait,
pour qu'un jeu pédagogique devienne attractif pour les apprenants, il faut faire en sorte de
mettre en place un scénario riche en €motions tout en éveillant la curiosité et en
transmettant des connaissances clés.

Afin de transmettre ces émotions de la meilleure fagon, Mariais, dans sa thése
intitulée « Mod¢eles pour la conception de Learning Role-Playing Games en formation
professionnelle » se référe notamment aux travaux de Caillois (1958) afin de dresser une
liste des sept principaux ressorts de jeu a prendre en considération lorsque nous cherchons
a créer un jeu a portée pédagogique :

* Etre en compétition : Lorsque nous jouons, nous avons besoin de nous fixer un
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objectif a atteindre, et pour ce faire, nous allons rencontrer certaines difficultés
occasionnées par d'autres groupes ou individus (réels ou irréels) qu'il va falloir
franchir avant de pouvoir envisager une victoire.

Jouer un réle : C'est ce qui va permettre au joueur de s'évader et de quitter les tracas
et la monotonie de sa vie quotidienne en lui permettant de revétir un autre role que
celui de tous les jours.

Etre soumis au hasard : Le hasard nous stimule de part le fait que nous ne pouvons
pas anticiper la tournure que vont prendre les événements, c'est une maniere trés
efficace de faire naitre des émotions assez intenses que vont nous procurer a la fois
l'attente du dénouement et le dénouement lui-méme.

Perdre le controle : Le fait de perdre ses reperes peut vite devenir frustrant pour un
joueur qui va étre déstabilisé et donc ressentir de vives émotions du fait de devoir
gérer une situation de crise dont il n'a pas nécessairement 1'habitude.

Agir collectivement : En agissant collectivement, nous retrouvons I'idée de jouer un
role, d'avoir une mission particuliére au sein d'un groupe pour arriver a un résultat.
Cela permet également de faire interagir d'autres personnes (réelles ou irréelles)
dans le jeu.

Relever un challenge personnel : C'est ce qui va participer a la construction de
notre estime de nous-méme en nous fixant des objectifs adaptés que nous allons
tenter d'atteindre.

Etre reconnu : Les rétroactions vont permettre au joueur de voir ses actions et ses
initiatives valorisées et prises en compte afin qu'il sache que ses efforts ne sont pas
vain. Le fait de gagner quelque chose, méme de manicre fictive, contribue a

pousser le joueur a continuer et a se dépasser pour 1'obtenir.

Lorsque I'on congoit un jeu a objectifs pédagogiques, il est important de donner la

possibilité au joueur de prendre des décisions, de le responsabiliser, afin qu'il s'engage et

qu'il devienne acteur de sa formation. En lui permettant de vivre le jeu, nous lui permettons

par un moyen détourné de vivre également son apprentissage de sorte qu'il reste actif et

motivé.

Une source de motivation pour l'apprentissage
Nous le savons tous, le plus compliqué pour un professionnel de 1'éducation est de
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devoir capter et conserver l'attention de ses apprenants. Plusieurs solutions s'offrent a lui
afin de lui permettre de dynamiser son intervention pédagogique. Il peut notamment
profiter de 1'engouement que suscitent les technologies numériques pour donner un nouvel
attrait a ses contenus de cours. L'intérét de ces technologies tient dans le fait qu'elles sont
trés utilisées par les apprenants a l'extérieur des contextes d'apprentissage et qu'elles
représentent le plus souvent une source d'amusement et de plaisir. Lorsque le jeu et les
objectifs pédagogiques sont correctement articulés, ils deviennent complémentaires, et il
parait possible de « détourner » l'enthousiasme provoqué par le jeu au profit de
l'apprentissage. 1l est donc essentiel de réfléchir aussi a la manicre dont doit étre proposée
une activité ludique aux apprenants. Nous pouvons prendre I'exemple de l'enseignant en
contexte formel de classe qui propose a ses ¢léves de regarder une séquence vidéo de
courte durée (a visée pédagogique) : ils auront tendance a étre plus motivés et étre plus
attentifs que lors d'un « cours traditionnel ».

Le fait d'utiliser l'enthousiasme provoqué par le jeu dans un processus
d'apprentissage va pouvoir apporter un sentiment d'engagement de la part de I'apprenant.
Ceci peut, permettre de démythifier l'effort d'apprendre et ainsi, de faire naitre et entretenir

la motivation pour l'apprentissage. Selon le psychologue hongrois Csikszentmihalyi (Flow:

The Psychology of Optimal Experience, 1990), pour qu'une personne soit captivée par une
activité, il faut qu'elle ait les aptitudes nécessaires pour la réaliser, sinon, elle risque de se
décourager. Pour lui, le bon équilibre entre compétence et challenge réside dans une
position qu'il appelle le flow. Autrement dit, lorsqu'une personne oscille entre la maitrise et
l'excitation dans le cadre d'une activité, elle va se mettre dans un état mental qui lui confere
un sentiment de réussite. Lorsque nous réussissons, nous sommes plus a méme de rester
motivés, surtout si l'activité est adaptée a nos besoins et a nos capacités. Ce sentiment de
réussite peut également accentuer la détermination, I'¢léve persévere lorsqu'il est convaincu
de pouvoir réussir. Laisser I'apprenant se « prendre au jeu », c'est faire en sorte que le
plaisir et les émotions prennent le pas sur le réel dont il va se déconnecter partiellement
voire méme entiérement. Il va alors ne « voir » que son objectif de réussite et va chercher a
l'atteindre en se laissant guider, sans forcément se rendre compte des connaissances qu'il
emmagasine tout au long de sa progression. Au contraire, si la personne n'est pas immergée
dans son activité parce qu'elle n'est pas adaptée, il y a un risque d'ennui et de frustration,
qui mene bien souvent vers un détachement, une certaine indifférence ou encore un stress.
En résumé, un scénario d'apprentissage bien organisé favorise l'engagement,

notamment du fait que l'apprenant ne se contente plus de recevoir I'information mais qu'il
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agit, soit pour l'obtenir soit pour l'utiliser. Il devient acteur de son apprentissage et se sent
alors plus concerné par ce qu'il fait et ce qu'il apprend ; de plus, le fait d'étre acteur va
favoriser la qualit¢ de sa mémorisation, tout comme le fait d'étre responsabilisé
(I'apprenant a un rdle clé) et de se sentir impliqué. En utilisant également l'aspect parfois
« addictif » du jeu, il est possible de se reposer sur une large gamme de « ressorts de jeu »

pour motiver l'apprenant sur le long terme.

Apprentissage implicite ou explicite, 'objectif du jeu éducatif est de permettre a
l'apprenant de prendre du plaisir en lui faisant oublier le contexte formel auquel il est
habitué, et de favoriser des activités non-formelles (voire informelles). Prendre du plaisir
reste sans nul doute la meilleure maniére d'encourager les étres a faire les choses et a s'y

intéresser.
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Résumé de la deuxiéme partie

L'accessibilit¢ du savoir apportée par les technologies numériques a placé
l'apprenant dans de nouvelles relations par rapport a I'espace et au temps. Les apprenants
sont plus a méme de choisir ce qu'ils apprennent, ou et comment ils I'apprennent (nouveaux
supports et formats). Ces technologies ont également contribué a modifier la vision que
l'on avait de 1'éducation en général mais aussi celle que chacun a de son propre
apprentissage. Dans le monde de I'éducation numérique, ces changements impliquent
fréquemment d'adapter les ressources pédagogiques déja existantes, a la fois pour qu'elles
s'intégrent aux nouveaux supports, mais aussi pour que ces derniers puissent les exploiter

de maniere optimale.

Bien que parfois difficile & promouvoir dans des contextes d'études secondaires et
supérieures, la pédagogie par le jeu fait partie des méthodes actives dont I'essor et favorisée
par les technologies numériques. C'est une maniere de motiver les apprenants, de les rendre
acteurs de leur apprentissage et de les impliquer davantage en se reposant sur leurs propres
émotions. Il est donc essentiel, dans le cadre de la conception de jeux éducatifs, de bien

cibler les utilisateurs et leurs besoins.
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Partie 3

Strategies d'utilisation et de diffusion
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Chapitre S — La technologie mobile et I'apprenant

Les caractéristiques du Mobile-Learning

Les professionnels de I'éducation se sont rendus a l'évidence que le fait de
dynamiser les cours et de motiver les apprenants grace aux technologies numériques va au
profit de I'apprentissage.

Le Mobile-Learning - au méme titre que le E-learning - s'adapte aux nouveaux
usages des apprenants en tentant de mettre a disposition des formations complétes, ou tout
simplement des connaissances plus isolées sur terminaux mobiles. Rendre ces contenus
compatibles avec la technologie mobile permet aux apprenants de lire des textes, de
regarder des vidéos, d'écouter des séquences audio, d'accéder a des formations ou de jouer
a des jeux. Il est a noter qu'une partie de plus en plus importante des possibilités de
l'apprentissage E-Learning est désormais présente sur des supports nomades, permettant un
acces a tout moment et en tout lieu. Cette flexibilité permet a l'apprenant de choisir ses
moments d'apprentissage, il peut transformer ses temps de vie quotidienne habituellement
perdus en véritables temps pédagogiques. Le M-Learning permet de s'é¢loigner des
standards de l'apprentissage en créant un environnement moins formel qui, comme évoqué
plus haut, peut favoriser la motivation et l'envie d'apprendre. Il devient également
nécessaire pour les professionnels de 1'éducation de s'adapter aux changements rapides
pour garder ou augmenter le nombre de leurs utilisateurs. Comme tout devient plus rapide,
le besoin d'instantanéité s'installe progressivement dans les usages. Le fait d'avoir une
formation a disposition « dans sa poche » peut constituer aujourd'hui un atout majeur pour
l'acces au savoir.

Cette nouvelle forme de diffusion permet non seulement de vulgariser un peu plus
l'apprentissage, mais aussi de le rendre plus accessible puisque les prix des terminaux
mobiles diminuent constamment et tendent a devenir plus bas que ceux des ordinateurs. Il
est aujourd'hui possible d'acquérir des smartphones a des prix trés raisonnables. Selon un
article du Journal du Net publi¢ en juin 2013, 24,1 millions de frangais possedent des
smartphones et les ventes de tablettes explosent ces derni¢res années ; selon un autre article
publié sur ZD Net, en 2013, le nombre de ventes de tablettes en France a dépassé celui des
PC. L'utilisation massive des supports mobile et le fait qu'ils simplifient l'accés a de

nombreuses ressources influent nécessairement sur le nombre de consultation.
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Contexte d'utilisation et profils des utilisateurs

Selon une étude publiée par le CREDOC a la demande du Conseil Général de
I'Economie, de I'Industrie, de 1'Energie et des Technologies (CGEIET") et de I'Autorité de
Régulation des Communications Electroniques et des Postes (ARCEP™), il y a chaque
année une hausse de l'utilisation des smartphones et tablettes, ce qui facilite d'autant plus
cette diffusion du savoir. Cette étude affirme également que la tranche d'age des 12-40 ans
serait celle qui est le plus @ méme de les utiliser (cf. Figure 7 : Taux d'équipement en
smartphone en fonction de 1'dge).

Graphique 13 - Taux d’équipement en smartphone,
en fonction de I'age (en %)
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Source : CREDOC, Enquéte sur les « Conditions de vie et les Aspirations», juin 2013.

Figure 7 : Taux d'équipement en smartphone en fonction de 1'age

Pour les 12-24 ans c'est un fait : les personnes nées apres les années 1990 ont
tendance a utiliser davantage ces terminaux puisque cette période correspond au moment
de l'apparition de la révolution informatique avec le développement d'Internet, ils sont
d'ailleurs appelés les Digital natives. Ce sont également les plus dépendants aux
technologies, mais I'utilisation qu'ils en font va aussi étre différente de celle des
générations plus anciennes. Etant les plus nombreux & posséder ces terminaux, ils

deviennent aussi les plus susceptibles de jouer a des jeux sur des supports mobiles. Selon

13 http://www.cgeiet.economie.gouv.fr/
14 http://www.arcep.fr/
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une infographie sur le jeu mobile publiée en novembre 2013 par I'eCap Partner'® et
I'AFJV'® (L'Agence Frangaise pour le Jeu Vidéo), sur 24 000 000 possesseurs de
smartphones en France, 16 000 000 les utilisent pour jouer. Pas étonnant que les jeux
fleurissent sur les supports nomades, et les chiffres le prouvent encore une fois puisque
«25% des apps sur Android sont des jeux et c'est environ 30% sur 10S. », selon le
Syndicat National du Jeu Vidéo. Cette utilisation constitue une opportunité pour les
développeurs de jeux mobiles éducatifs, la génération des 12-40 ans étant la cible
privilégiée des formations dispensées a partir de supports numériques. Aujourd'hui,
l'utilisation des jeux sur les appareils mobiles représente plus de la moiti¢é du marché
mondial des jeux vidéos, toujours selon le Syndicat National du Jeu Vidéo qui se réfere a

une ¢tude de I'entreprise Enterbrain.

Mais 1'écart générationnel quant a I'utilisation des technologies numériques tend a
diminuer au fil des années comme le constate I'INSEE dans un article publi¢ en juin 2013.
Le jeu pédagogique est aussi de plus en plus utilisé¢ en contexte informel, c'est-a-dire sans
qu'il ne soit associé a un dispositif organis¢ de formation. Lorsque nous nous intéressons
de plus prés aux commentaires des utilisateurs d'applications mobiles dédiées a la
pédagogie, nous pouvons observer une augmentation des téléchargements chez les plus de
quarante ans. Généralement, ils cherchent a se rafraichir la mémoire ou a actualiser leurs
connaissances a la suite de modifications réglementaires ou de réformes (comme pour le
code de la route par exemple), mais aussi a aider leurs enfants ou petits-enfants a faire
leurs devoirs.

Une étude du ConsumerLab de la société Ericsson met en évidence que les frangais
utilisent davantage leur smartphone dans les transports en commun. IIs s'en servent alors
pour passer le temps et se détendre avant et/ou apres une journée de travail, ce qui permet

de réduire au maximum les temps morts et de rentabiliser les temps d'attentes.

La technologie mobile et le design du jeu au service de l'apprentissage

Ce n'est pas un hasard si les jeux sont autant utilisés sur les supports mobile : un
divertissement accessible immédiatement apparait comme un bon moyen de combattre

l'ennui lors des temps d'attente de plus en plus fréquents dans notre vie quotidienne. Les

15 http://www.ecap-partner.com/
16 http://www.afjv.com/index.php

40



concepteurs de jeux l'ont bien compris, et les professionnels de I'éducation tentent
¢galement de saisir de nouvelles opportunités dans ce domaine grace a au processus de
ludification. L'idée d'une application de jeu éducatif étant d'associer la mobilité avec la
pédagogie et le jeu, I'ergonomie et le design occupent un réle capital pour attirer et fidéliser
de nouveaux publics. Le but est d'attirer le consommateur mais aussi de rendre son
expérience la plus agréable possible. Lorsqu'il se rend ou rentre du travail, le joueur va
chercher la simplicité pour nuancer sa journée difficile, I'application se doit d'étre intuitive
et ergonomique. Selon Millerand et Martial (2001), le travail de 1'ergonome « consiste a
mettre en ceuvre des solutions pour informer et guider l'utilisateur afin d'alléger le plus

possible sa charge cognitive d'information ».

Il est important de soigner le visuel d'une application mobile et de l'adapter au
public visé, puisqu'il illustrera et pourra méme mettre en valeur son contenu. Le design,
comme le soulignent Zichermann et Cunningham (2011), va permettre d'amplifier

l'expérience utilisateur et d'augmenter I'impact du jeu sur le joueur.

Dans un contexte d'évolution rapide et de concurrence technologique, les
utilisateurs sont de plus en plus fréquemment amenés a changer d'appareils pour en
acquérir de plus performants, et ils s'habituent également a ce que les technologies
¢voluent de maniere trés rapide. Pour suivre cette tendance, les professionnels du
développement doivent perfectionner sans cesse les technologies et le design qu'ils
emploient pour se démarquer et pour séduire les clients. Par exemple, le flat design séduit
actuellement beaucoup les utilisateurs grace a un design minimaliste, trés épuré, et aux
couleurs vives (cf. Figure 8 : Exemple d'interface en flat design). Cette tendance permet

une meilleure lisibilité et accentue la simplicité d'utilisation.
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Figure 8 : Exemple d'interface en flat design

Pour résumer, le marché du mobile est en plein essor. Pour étre en mesure de
rivaliser les unes avec les autres, les concepteurs d'applications doivent redoubler d'effort
pour plaire, surprendre, rentabiliser les temps morts et optimiser les expériences utilisateur.
En ce qui concerne les applications éducatives, la difficulté réside également dans le fait de
devoir adapter leurs ressources a ces nouvelles performances et fonctionnalités, et d'utiliser

les potentialités du jeu.

Chapitre 6 — La diffusion

Une application mobile éducative qui utilise les mécanismes du jeu semble donc
propice pour motiver les apprenants, dynamiser les temps de formation et diffuser le
savoir. Mais si le scénario, le design et I'ergonomie occupent une place essentielle dans le
succes d'un jeu éducatif, il est nécessaire de proposer une stratégie marketing approprice

pour assurer le positionnement et la diffusion d'un nouveau produit de ce type.

Stratégies de mise sur le marché

Lorsque nous ciblons une tranche d'age, il est nécessaire de réaliser une étude de
marché pour analyser I'impact que pourrait avoir le produit a développer sur les usages des
utilisateurs ciblés. Il convient ¢galement d'étudier les produits existants, et éventuellement

et de s'inspirer de concepts (s'ils sont non protégés par le droit) mis en ceuvre par des
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applications concurrentes rencontrant un grand succes. C'est la démarche qui a conduit
DigiSchool a développer l'application Devoirs, en s'inspirant d'autres applications telles

t17

que Snapchat'’ par exemple.

Dans un contexte concurrentiel, 1'objectif principal d'une société est d'assurer les
meilleurs débouchés pour les produits qu'elle développe. Il peut s'agir notamment de
bénéficier d'un droit d'exclusivité sur la sortie d'une application. Lorsque deux entreprises
se disputent la méme gamme de produit, leurs applications sont systématiquement
comparées pour tenter d'identifier les avantages et les inconvénients de chacune. Cette
comparaison permettra ensuite de pouvoir tirer des legons permettant d'améliorer un
produit, ou de revendiquer des concepts inédits et s'en servir comme argument de vente.
Pour une application comme StoryGéo, faire le choix de la ludification de ressources

éducatives officielles semble par exemple un bon moyen de proposer un produit

concurrentiel en séduisant les utilisateurs.

De plus, parmi les stratégies les plus utilisées par les développeurs d'applications
mobiles, il faut citer les formules d'achats intégrés, aussi appelés les achats in app. Cette
stratégie consiste a proposer une application gratuite sur les plateformes de téléchargement,
mais a bloquer un nombre plus ou moins limité de fonctionnalités qui ne deviendront
accessibles qu'en payant. Il existe deux modéles d'achats in app, tout d'abord l'achat
ponctuel, qui débloquera les fonctionnalités verrouillées une par une avec des systémes de
clés ou de jetons par exemple ; puis I'achat premium, qui permet de débloquer enti¢rement
l'application. Méme s'il comporte des achats intégrés, le fait de présenter un produit gratuit
va attirer plus facilement le client, puisque le téléchargement ne 1'engagera a rien. Libre a
lui de décider par la suite de payer pour profiter pleinement des fonctionnalités
manquantes.

L'objectif de cette stratégie est de faire naitre une frustration chez l'utilisateur pour
l'inciter a acheter ces produits ou services supplémentaires. Dans un article du Journal Du

Net datant de 2013, Egide Maes, consultant pour 'agence mobile BeMoBee, confie que :

« Tout I'enjeu est de trouver un juste milieu entre 1'offre d'un éditeur qui
propose une version gratuite ou l'expérience utilisateur est tellement

confortable que le mobinaute a peu d'intérét a payer plus, et celle de

17 Snapchat : « [...] application de partage de photos et de vidéos disponible sur plates-formes mobiles de
type i0S et Android. [...] La particularité de cette application est I'existence d'une limite de temps de
visualisation du média envoyé a ses destinataires. » (Source : Wikipédia)
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celui qui n'en dévoile pas assez pour attiser la curiosité. »

Pour qu'une entreprise qui congoit des applications mobiles éducatives puisse
utiliser ce genre de stratégie, il faut étre slir de l'attractivité du contenu proposé pour que
l'utilisateur, d'une part, souhaite utiliser l'application minimale, mais d'autre part, soit prét a
dépenser de 'argent pour profiter des fonctionnalités supplémentaires. Apporter une part de
jeu dans les contenus éducatifs peut permettre d'amplifier I'aspect addictif de I'application,
et donc amplifier l'utilisation de l'application. Le fremium n'aura plus qu'a faire naitre la

frustration nécessaire pour susciter des achats et assurer la pérennité de 1'application.

La promotion

Pour augmenter ses ventes et accroitre sa visibilité, une entreprise doit aussi passer
par la promotion de ses produits. Dans le domaine des technologies numériques, les blogs
tels que YouPomme ou Android Inside sont des exemple de cibles pour annoncer une sortie
d'application ou pour se faire connaitre. Les utilisateurs, étant friands d'innovations,
fréquentent ces sites web dédiés aux actualités iPhone et Android. Dans la majorité des cas,
ces blogs sont spécifiques a un systeme d'exploitation, YouPomme se consacrera aux
nouveautés Apple, et Android Inside aux nouveautés Android par exemple. Des
communiqués de presse peuvent également provenir de 'entreprise elle-méme, sans passer

par des blogs (ou en complément), si elle jouit d'une renommée suffisante.

L'autre moyen incontournable pour faire de la publicité est incontestablement les
réseaux sociaux, et en particulier Facebook et Twitter. Compte tenu des retombées
financieres que ces réseaux permettent de dégager, les entreprises y ont souvent recours et
prévoient des budgets spécifiques dédiés a ces campagnes publicitaires. Le choix de faire
la promotion de ses produits sur les réseaux sociaux doit aussi s'accompagner d'une étude
sur leur fréquentation. L'étude du CREDOC, que nous avons déja citée, met en évidence
que les utilisateurs de ces réseaux font encore principalement partie de la tranche d'ages

des 12-40 ans (cf. Figure 9 : Participation a des réseaux sociaux en fonction de I'age).
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Graphique 60 - Participation a des réseaux sociaux en fonction de I'age
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plus

Figure 9 : Participation a des réseaux sociaux en fonction de I'age

La publicité pour un produit ludique et éducatif sur support mobile a alors tout a
fait sa place sur ces espaces et sera susceptible de générer un nombre important de

téléchargements.

Une fois que la publicité a fait son effet et que l'application est téléchargée,
l'entreprise doit tenter de fidéliser ses clients. Pour ce faire, la plupart de ces produits
emploient un systeme de push (cf. Annexe 6 : Exemple de push), pour inciter l'utilisateur a
revenir sur l'application au moyen d'un court message qui s'affiche sur son écran. Ces
pushs peuvent également servir a diffuser des offres promotionnelles sur les achats intégrés
; offres qui ont elles aussi la prétention de fidéliser et d'augmenter l'utilisation et les

téléchargements du produit.

La maintenance

Pour une entreprise, vouloir vendre ses produits est tout a fait légitime, mais la
fidélisation par la qualit¢ importe autant que la diffusion par la publicité ; assurer un
service de maintenance pour le client devient essentiel pour la pérennisation d'une
application. Pour cela, des mises a jour sont généralement a prévoir pour corriger des

éventuels dysfonctionnements, mais aussi pour réactualiser les contenus ou le design.

Les plateformes de téléchargement comme 1'App Store ou le Play Store permettent

aux utilisateurs de noter et commenter les applications ainsi que de poser des questions en
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cas de problémes. Ces contributions sont essentielles pour le suivi des applications et leur
amélioration. Pour se rapprocher de leurs clients, le Play Store donne par exemple la
possibilité aux entreprises de répondre aux commentaires, et donc de pouvoir leur porter

assistance.

Les statistiques sont un bon moyen pour les entreprises de suivre de pres leurs
ventes et leur popularité. De nombreux services tel que Google Analytics ou le site App
Annie permettent d'accéder a ces informations (cf. Annexe 7 : Capture d'écran du site App
Annie). Grace a ces résumés, il est possible de voir en un coup d'eil les évolutions des
téléchargements et des ventes. Sur le site App Annie, 1l est également possible d'accéder a
certaines de ces informations a propos d'autres entreprises, il est donc intéressant
d'observer les statistiques de ses principaux concurrents pour savoir se placer sur le

marché.
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Résumé de la troisiéme partie

Depuis la révolution informatique des années 1990, 1'éducation suit 1'évolution des
technologies numériques, et l'apparition des supports mobiles de ces derniéres années
permet d'envisager de nouvelles modalités d'apprentissage, que ce soit pour suivre des
formations ou pour jouer a des jeux éducatifs. Les générations nées depuis cette époque,
sont les plus susceptibles d'utiliser ces nouveaux supports, notamment lors des temps
d'attente de plus en plus nombreux de la vie quotidienne, que ce soit dans un contexte

scolaire ou professionnel.

Les utilisateurs étant attirés par les nouveautés et les technologies de pointe, il est
important de soigner l'ergonomie et le design d'une application, surtout lorsqu'il s'agit d'un
jeu. Cependant, il est plus important encore de savoir répondre a des besoins et a des
attentes, et de proposer des produits pertinents, c'est-a-dire adaptés au marché et aux
utilisateurs. De ce fait, les professionnels de 1'éducation numérique et notamment ceux qui
congoivent des applications mobiles doivent a la fois penser, promouvoir et suivre les
produits qu'ils proposent. Ce sont ces stratégies qui ont été utilisées pour les produits

DigiSchool, et que nous souhaitons également utiliser pour le projet StoryGéo.
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Partie 4

Etat d'avancement du projet
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Chapitre 7 — Le contenu

Adaptation des programmes officiels

Cette section décrit la stratégie qui été adoptée pour élaborer des contenus et des
interactions adaptés au public visé et aux contraintes techniques énoncées (l'utilisation de
dispositifs mobiles). La premicre difficulté a résidé dans la sélection des programmes
d'Histoire et de Géographie, trés riches. Seul un petit nombre de sujets a été conserveé, en
fonction de leur pertinence pédagogique et de leur aptitude a apporter un soutien efficace
aux éleves. Pour donner un exemple concret, le theme d'Histoire « Situer les sociétés
humaines dans leur diversité» (sixiéme) a été conservé puisqu'il permet de situer des
¢léments sur un planisphere. Au contraire, le théme du « Rapport des sociétés a leur
passé€ » (terminale) permet difficilement d'€tre transposé en jeu de placement spatial.
L'adaptation s'est alors avérée plus aisée pour les niveaux peu élevés (sixiéme et
cinquieme) pour lesquels les programmes prévoient des activités pratiques de repérage
spatial ou temporel alors que dans les niveaux plus €levés, les activités proposées sont plus

conceptuelles.

Une autre des difficultés résidait dans la mise en correspondance entre la
complexité de l'activité demandée (en général le placement d'un personnage, d'un
¢vénement, d'une ville, ou d'une région sur une carte) et la nature des connaissances ou des
raisonnements mobilisés chez l'apprenant. Ainsi un ¢€léve de sixiéme qui doit apprendre
que des civilisations anciennes ont vécu dans le croissant fertile, aura plus de mal lorsqu'il
devra replacer assez précisément ces civilisations sur une carte. A I'opposé, un éleve de
premicre pourra trouver trop simple une action de placement des départements francgais
dans un cours d' « aménagement du territoire ». Il a donc fallu faire en sorte, au cas par cas,
de définir des stratégies permettant de trouver un juste équilibre entre un objectif
didactique d'une part, et d'autre part la manipulation attendue de la part de l'utilisateur.
Parmi ces stratégies, le fait de modifier 'orientation du planisphére permet de complexifier
le jeu en modifiant les repéres des utilisateurs pour les déstabiliser. L'usage de
« devinettes » a aussi été intéressant pour que l'utilisateur trouve lui-méme quel pays il doit

replacer (exemple : le pays des Droits de I'Homme).

Une encyclopédie a également été congue pour indexer les termes, les événements
ou les personnages rencontrés dans les programmes, et en donner les principales

caractéristiques. En effet, il est possible que des utilisateurs n'aient au préalable pas eu de
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cours et de connaissances sur les thémes abordés, et qu'ils rencontrent des difficultés pour
comprendre quels éléments doivent étre trouvés (exemple : « Quels pays font partie du
G8 ?» si l'utilisateur ne sait pas ce qu'est le G8, il ne pourra pas répondre

convenablement).

Elaboration d'une histoire

Les caractéristiques d'age du public (de 12 a 18 ans) nous ont poussés a utiliser une
trame narrative permettant de favoriser I'immersion des apprenants. L'élaboration de cette
histoire s'inscrit dans la logique des disciplines enseignées : il s'agit pour l'apprenant de
suivre et d'aider un explorateur a se déplacer dans un monde représenté selon une

dimension géographique et une dimension historique.

Pour plus d'originalité et d'immersion, des noms ont été donnés aux différents

niveaux, en respectant les maticres et 1'idée d'augmentation de la difficulté :

Pour I'Histoire : Pour la Géographie :

* « Apprenti archéologue » *  « Globe-trotteur amateur »
*  «Jeune découvreur » *  « Aventurier notoire »

* « Grand chercheur » * « Célebre explorateur »

* « Historien renommé¢ » *  «Illustre géographe »
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Apprenti Jeune Grand Historien

Archeelogue Découvreur Chercheur Renommé

- Civilisations de ['Orient - Le Judafsme et le Christianisme N 1\ 0o rvions (ville ef Xike) - Les récimes totalitaires
- Les débuts de ['Islam

Usccident féodal - La Premiére Guerre Mondiale - La Guerre Froide
- i i o = i - Colonisation et décalonisati
Reme antique ~Vers Ia modernité (XVe - XVlle) La Seconde Guerre Mendiale elenisatien et decalonization

- Gréce antique

P
—_—
&2 _ W = e i W |
Globe-trotter Aventurier Celebre - llustre

Amateur Notoire Explorateur Geographe

- Des échanges a la dimension
du mende

- Les espaces maritimes,
approche géestratégique

- Un neuvel erdre mendiale

- Ou sont les hommes sur [a Terre 3~ Habiter la France
- Les mebilités humaines - La France et I'Unien Eurepéenne
- Les mondes arcliques :} L'UE : dynamiques de

une "newuvelle Frontiere” -"” développement des territeires

- Paysage et ferritoire
- Espaces & fortes contraintes
- Des hommes et des resseurces

_-_—

> » » »

Figure 10 : Maquette de la page d'accueil de l'application StoryGéo avec Photofiltre

A l'intérieur des niveaux d'Histoire, 1'explorateur se place au sein d'une frise
chronologique, afin de donner aux éleves un repere temporel visuel de leur progression

mais aussi de la progression dans 1'Histoire :

Figure 11 : Parcours type d'un niveau d'Histoire

Chaque couleur dans la frise correspond a un jeu. L'utilisateur doit commencer par
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le premier, et une fois le jeu fini, il fait avancer 1'explorateur en cliquant sur le jeu suivant.
Le dernier (celui correspondant a la pointe de la fléche) est un « jeu final » dans lequel il
faut retrouver des ¢léments de 'ensemble des jeux du niveau. Une fois ce dernier jeu

terming, 1'utilisateur peut passer au niveau supérieur.

Pour la partie géographie, le choix a consisté¢ a suggérer 1'idée de voyage pour

l'utilisateur. Les jeux sont représentés comme de petits lots entre lesquels le personnage

peut se déplacer en avion :

Figure 12 : Parcours type d'un niveau de Géographie

Comme pour le parcours d'Histoire, 1'utilisateur peut déplacer le personnage d'une

ile a l'autre en cliquant sur la suivante jusqu'au « jeu final ».

Le parcours d'histoire et celui de géographie sont représentés de fagon bien
distincte : il est possible de choisir I'un puis l'autre ou d'alterner les déplacements au sein
les deux parcours. Il est a noter que chacun des parcours est organisé selon des niveaux de
difficulté croissante. Une fois les niveaux déverrouillés dans la version premium, I'accés au
niveau supérieur n'est possible que si I'on termine le niveau précédent : ainsi, pour passer

du niveau 1 au niveau 2, il faut que le niveau 1 soit fini. Selon la qualité de ses réponses,

52 ’




l'apprenant obtient zéro, une, deux ou trois étoiles, ce code visuel lui permet d'apprécier
son niveau. Un nombre minimal d'étoiles n'est pas nécessaire pour passer au niveau
supérieur, l'utilisateur sera libre de revenir en arricre s'il veut améliorer son score et obtenir

les trois étoiles a tous les niveaux une fois le parcours terminé.

Fonctionnalités et stratégies

Le travail de scénarisation générale du jeu a demandé un temps important pour
aboutir a 1'équilibre souhaité entre les objectifs didactiques et la « jouabilité ». Il a été
¢galement jugé intéressant de définir des fonctions complémentaires permettant d'enrichir
les interactions selon deux dimensions : l'ajout d'un chronométre et l'intégration de

trophées.

Ces deux dimensions correspondent a des ressorts de jeu permettant de favoriser la
motivation du joueur : la compétition et le défi personnel (cf. Chapitre 4, Les

caractéristiques du jeu).

Le chronomeétre a été choisi afin d'introduire une difficulté supplémentaire en
suscitant davantage d'émotions de la part du joueur (ici la pression temporelle). L'intérét
est également de donner a l'apprenant l'envie de recommencer 1'activité afin d'améliorer sa

rapidité de réponse.

Avec l'intégration de récompenses délivrées sous la forme de trophées, 1'objectif est
d'impliquer l'apprenant en l'incitant a accumuler le maximum de récompenses et a se
mesurer avec ses camarades. Comme le soulignent Zichermann et Cunningham (2011), les
récompenses sous forme de trophées ou de badges sont le symbole de I'accomplissement

des objectifs du joueur et de ses progres dans le jeu.

Il a fallu également définir les rétroactions orales et/ou écrites du jeu, pour motiver
ou remotiver l'apprenant, pour le féliciter, ou pour l'inciter a continuer ou a réessayer et
qu'il puisse apprécier son niveau.

Pour ne pas lasser l'utilisateur en cas d'échecs récurrents et pour le pousser a
persévérer, un systeme d'aides progressives fournies sous la forme d'indices est proposé. Le
nombre d'indices disponibles par jeu augmente a chaque niveau, il est de un au niveau 1,

de deux au niveau 2, etc.

53



Concernant le modele économique du jeu, il a ét€ proposé d'utiliser le modele des
achats in app. Ainsi chacun des premiers niveaux en Histoire et en Géographie sont
gratuits, et l'utilisateur doit acquérir la version premium pour accéder aux niveaux

supérieurs.

Chapitre 8 — Les maquettes et la production

Design et ergonomie

Une fois le contenu défini et le scénario établi, la tiche suivante s'est concentrée sur
le design et I'ergonomie de I'application. Toujours en se référant a 1'age de notre public, il
est ressorti qu'une application colorée serait préférable, tout en jouant sur des formes
arrondies, en s'inspirant d'autres applications de jeux a succés. Nous avons élaboré une
charte graphique visant a harmoniser les couleurs utilisées et a choisir une police uniforme
dans l'ensemble de l'application. Cette police a été choisie pour sa bonne lisibilité et sa
cohérence avec l'univers du projet. Compte tenu de la nature du projet, nous avons choisi
de le proposer uniquement en format paysage pour exploiter au maximum la taille réduite

des appareils mobiles.

Le nombre de clics a été¢ réduit au maximum afin de respecter les critéres de
simplicité et de rapidité que nous nous étions fixés pour une application mobile. Ainsi deux

clics suffisent pour démarrer un jeu.
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Figure 13 : Arborescence de navigation de 'application StoryGéo
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Pour néanmoins éviter de surcharger cet écran d'accueil comportant alors les parcours, il a
été décidé d'ajouter nos fonctionnalités annexes (trophées, encyclopédie, achats in app) dans un

drawer, qui n'est autre qu'un volet pouvant s'ouvrir ou se refermer en un simple clic :

Jeune Grand Historien
Decouvreur Cherchenr Renemme

e Judaizme et le Christianisme
es débuts de ['lslam

"occident Féodal

ers la medernité (XVe - XVlle)

’
Encyclopedie
- Les révolutions (XVille et XIXe) B9 - Les régimes totalitaires
- La Premigre Guerre Mondiale - La Guerre Froide
- La Seconde Guerre Mondiale - Colonisation et décelonization

Verion remim T S W

Aventurier Celebre llustre

Notoire Explorateur Geographe
Trophéel usent les hommes sur la Terre M- Habiter la France -::ﬂmifn:r:ﬂeﬂ Bl
a1 mobilités humaines 2 La France et ['Union Européenne B8 Les espaces maritimes
s mondes arctiques ,,j L'UE : dynamiques de . 'h . " o
o ne "nouvelle frontiere” 5-; develeppement des territeires approche geostra emlue
- Un nouvel ordre mendiale

Figure 14 : Drawer de 1'application StoryGéo

Il est nécessaire de connaitre les fonctionnalités propres aux supports mobiles, comme le
drawer, pour pouvoir proposer une utilisation optimale aux utilisateurs et s'adapter au marché

mobile.

Il ne restait plus qu'a décider de la maniére dont nous souhaitions présenter les planispheres
de jeu et les consignes. Nous voulions réutiliser le visage de l'explorateur comme énonciateur des
consignes, toujours dans un souci de lien visuel et de cohérence dans notre scénario, nous avons
donc décidé de le faire apparaitre en bas de I'écran, et la consigne dans une bulle a c6té de sa téte,
afin de ne pas géner le jeu. La consigne serait disponible a la fois de maniére écrite et de manicre
orale. Nous ne voulions pas ajouter trop d'éléments a cet écran puisque le planisphére prendrait déja

beaucoup de place :
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Replacer ces pays de ['linion Européenne

Luxemboure

Figure 15 : Jeu type de l'application StoryGéo

En haut a gauche, nous retrouvons également une fléche permettant de retourner au parcours
du niveau, ainsi que les indices représentés par un point d'interrogation en haut a droite, et le

défilement du temps en bas de 1'écran.

Magquettes

Apres avoir établi la partie théorique de notre projet et pour le rendre plus visuel, nous avons
d'abord essayé de schématiser nos écrans sur papier, avant d'en créer des maquettes grace au logiciel
Photofiltre (cf. Figures 10 a 14). Nous avions alors tous les éléments sous les yeux pour dialoguer

avec les développeurs.

Apres avoir soumis ces idées aux décideurs de I'entreprise DigiSchool et qu'elles aient été
validées, il a fallu créer de nouvelles maquettes, cette fois a 1'aide du site Mockflow : (cf. Annexe 8 :

Magquettes Mockflow de l'application d'histoire-géographie).



Apprenti
Archéologue

- Lorem ipsum dolor sit amet
- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

=

Globe-trotter
Amateur
- Lorem ipsum dolor sit amet

- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

Jeune
Découvreur

- Lorem ipsum dolor sit amet
- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

Aventurier
Notoire

- Lorem ipsum dalor sit amet
- Consectetur adipisicing slit
- Sed do eiusmod tempor

Grand
Chercheur

- Lorem ipsum dolor sit amet
- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

Explorateur

- Lorem ipsum dolor sit amet
- Consectetur adipisicing elit
- Sed do siusmod tempor

Historien
Renommeé

- Lorem |psum dolor sit amet
- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

=

Z4IAN
lllustre

Geéographe

- Lorem ipsum dolor sit amet
- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

= =

=

Figure 16 : Maquette de la page d'accueil de 1'application StoryGéo avec Mockflow.

Comme nous l'avons déja évoqué, I'entreprise DigiSchool mandate des sociétés tierces afin
de faire développer ses applications, et pour des questions de confort et d'habitude, la société devant

effectuer le devis préférait utiliser ces maquettes.

Malgré le fait qu'elles soient épurées, ces maquettes donnent la possibilité d'ajouter des
commentaires représentés par des numéros (sur la Figure 16, il s'agit des petits ronds jaunes

numérotés), et donc de servir de véritable cahier des charges.

Mise en production

Une fois les maquettes terminées, une demande de devis a été formulée a 'attention d'une

entreprise extérieure de développement mobile.

A la réception et a l'analyse de ce devis, DigiSchool a exigé un temps de réflexion avant une
¢éventuelle mise en production, puisque qu'il dépassait le budget prévu. En effet, la technologie
mobile requise dans l'application StoryGéo influe considérablement sur le prix de développement.

Pendant cette phase de réflexion, il a fallu dans un premier temps évaluer si les achats in app
et les publicités seraient assez rentables pour couvrir ces frais de mise en production. Mais le
manque de recul a propos de la mise sur le marché et du rendement d'une telle application n'ont pas
permis d'établir un chiffrement assez concret. Malgré I'enthousiasme que suscite ce projet,

DigiSchool s'est vu dans 1'obligation de laisser sa production en suspend sans néanmoins rejeter
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l'idée de la développer un jour, quitte a user de nouveaux stratagémes, cette fois pour en faire

baisser les coiits.

De ce fait, l'application n'a pas pu étre testée ni par les employés DigiSchool, ni par le public
cible, mais cette difficulté nous rappelle que le succés d'une application ne dépend pas seulement de

sa conception.
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Résumé de la quatriéme partie

En suivant les méthodes de conception du projet éducatif et numérique StoryGéo, il est plus
facile de se rendre compte des détails auxquels il est essentiel de penser, et des difficultés qu'il est
possible de rencontrer. Apres avoir cherché, sélectionné et adapté les programmes officiels
d'Histoire-Géographie a des contraintes d'utilisation ludique sur mobile, il fallait encore penser a
des stratagémes pour que l'utilisation de StoryGéo soit optimale pour I'ensemble du public ciblé. Les
fonctionnalités, l'utilisation et le visuel de l'application, sont quant a eux venus apporter une
dernicre touche afin de concrétiser ce projet, bien que le coit trop élevé de la mise en production en

retarde la mise sur le marché.
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Partie 5

Bilan et perspectives
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Chapitre 9 — Compétences acquises pendant le stage

Travail en entreprise

Au cours de ce stage, il m'a été permis de découvrir le monde en entreprise, et plus
particulierement au sein d'une entreprise lyonnaise jeune et montante. J'ai pu voir des
évolutions permanentes que ce soit au niveau du recrutement, de la renommée ou de la
diffusion des produits DigiSchool. J'ai assisté a divers changement de structuration de
poles, d'acquisition de matériel (comme celle d'un Tableau Blanc Interactif), et j'ai moi-
méme contribué a ces évolutions durant quelques mois. Il m'a fallu néanmoins m'adapter a
de nouvelles fagon de travailler, et a de nouveaux acteurs pour trouver ma place, et trouver

ce que je pouvais apporter a cette entreprise.

Ce stage m'a fait connaitre de nouvelles regles de travail en groupe, ou l'on doit
accepter les remarques et les critiques, ainsi que les décisions prises par les responsables,
quitte a parfois renoncer a certaines de nos idées. StoryGéo m'a également permis de me
confronter, comme c'est souvent le cas en entreprise, a un projet qui n'a pas débouché sur
une production effective. Mon travail s'est concentré sur l'élaboration d'un cahier des
charges détaillé et a 1'é¢tude des possibilités de mise en production. Si les enjeux
¢conomiques n'ont pas permis aujourd'hui le développement concret du projet, les efforts
fournis ont ét¢ importants et pourront probablement étre réutilis€s dans le futur par

DigiSchool.

Grace a ce stage réalisé dans le monde de 1'éducation numérique, j'ai acquis une
expérience conséquente qui me permet de me sentir rassurée pour les suites de mon

parcours professionnel.

En bref, ce stage, autour d'un projet commun, a permis de révéler mes propres

compétences tout en appréciant celles de mes collégues.

Retours sur les missions

La raison de ce choix de stage en tant que chef de projet sur supports mobiles
résidait dans mon souhait de travailler en équipe et d'éprouver ma capacité¢ de mener a bien

un projet de conception. Ces dernier mois m'ont permis de consolider mes convictions.
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Malgré la charge de travail et le nombre de missions qu'implique le suivi et la
conception d'application mobile, j'ai pu me sentir a l'aise dans chacune de mes tiches et
chacun de mes projets. Se voir confier des responsabilités reste la meilleure maniére de

s'impliquer effectivement dans un projet.

Bien que longue et délicate, la recherche, 'adaptation pour les supports mobiles et
la ludification des ressources de l'application StoryGéo ont été des taches illustrant bien la

complexité de I'¢laboration d'une application éducative.

Ce stage a été également 1'occasion de développer une nouvelle compétence relative
a la maintenance d'applications existantes. Ce type de tache illustre bien 1'étendue du rdle
d'un chef de projet, dont le travail ne se limite pas a la conception d'une application et qui

doit maitriser une large gamme d'outils et de méthodes pour exercer son travail.

Le monde mobile

Malgré les statistiques évoquant l'utilisation de plus en plus large des supports
mobiles chez les jeunes générations, le stage a été également pour moi une occasion de me
familiariser véritablement avec ce type de dispositif. J'ai donc appris non seulement a me
servir de certains appareils nouveaux pour moi, mais aussi a en maitriser l'usage et les
fonctionnalités, et ce pour les deux principaux systémes d'exploitation mobile que sont i0S

et Android.

J'ai pu découvrir 1'étendue des possibilités qu'offrent les supports mobiles pour la
création d'applications éducatives, ce qui m'a largement inspiré pour d'éventuelles suites
professionnelles dans ce domaine. Bien qu'ayant déja utilisé le jeu éducatif dans de
précédents projets universitaires, le fait de l'associer avec le monde mobile m'a fait

redécouvrir les enjeux de 1'utilisation des technologies numériques pour 'apprentissage.

L'accessibilité que conferent les supports mobiles m'a aidée a me rapprocher de
mon objectif professionnel principal qui est de donner, ou redonner le golit d'apprendre aux

petits comme aux grands.
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Chapitre 10 — Les suites du projet

Evolution probable

Bien que l'application StoryGéo soit encore actuellement a I'état de projet, il n'en est
pas moins possible de réfléchir a ses évolutions. Lors de sa mise en production, sa mise sur
le marché pourrait générer un nombre appréciable de téléchargements en tant que soutien
scolaire, d'une part grace a la pertinence des ressources utilisées et a l'utilisation du jeu, et
d'autre part grice a la renommée de DigiSchool. Dans tous les cas, les contenus déja
congus peuvent facilement étre utilisés pour tout autre projet d'Histoire et de Géographie,

ou s'intégrer a des projets multidisciplinaires.

Les contenus proposés ont I'avantage d'étre relativement pérennes, les programmes
du Ministére de 1'Education Nationale étant peu susceptibles de changer. Néanmoins, ils
pourront étre mis a jour ou déclinés pour de nouveaux niveaux d'études et de nouveaux

publics (adultes par exemple).

Limites et difficultés

L'une des questions que peut soulever ce projet est de savoir si un jeu de
« placement spatial » pourrait aider concrétement I'ensemble des éleves ciblés. En effet, si
les modalités d'interactions proposées permettent d'enrichir les connaissances, les niveaux
de programme les plus ¢€levés favorisent davantage les démarches conceptuelles que
pratiques. StoryGéo pourrait alors se révéler moins efficace sur certains thémes abordés
pour les niveaux de la troisieme a la terminale. En particulier, le placement spatial a lui
seul ne permet pas aux éléves de prendre conscience des contextes historiques et

géographiques liés a aux connaissances abordées.
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Conclusion

En observant et en analysant l'impact des technologies numériques sur nos
pratiques éducatives de ce dernier quart de siécle, il est assez aisé de constater que ces
deux domaines sont étroitement liés. De nos jours, 1'éducation €volue en grande partie

grace a la nouveauté des supports de contenus et aux fonctionnalités qu'ils apportent.

Ce mémoire s'est concentré sur la compréhension des apports du jeu et des supports
mobiles sur les nouvelles situations d'apprentissage. Outre son caractére divertissant, le jeu
tend a devenir une véritable source de motivation pour la formation, et permet de
minimiser dans certains cas 1'effort d'apprendre. Bien que les apprenants soient poussés a
rechercher des « contenus sérieux », ils portent un fort intérét pour les jeux éducatifs
comme le démontre le nombre d'applications proposées dans les catégories Education des

plateformes de téléchargement telles que 1'App Store et le Play Store.

Avec son projet d'application StoryGéo, l'entreprise DigiSchool, en accord avec ses
convictions, tente de proposer un outil polyvalent comme soutien a des éleéves de la
sixiéme a la terminale. L'étude de conception présentée dans ce document a cependant
révelé la difficulté qu'impose le fait de combiner des ressources didactiques officielles avec
le jeu et la technologie mobile. Seules les connaissances utilisables dans le cadre de ce
projet de jeu de placement sur support mobile ont pu étre exploitées, ce qui implique de

trouver d'autres modalités complémentaires pour traiter I'ensemble des programmes.

Exploiter également les mécanismes du jeu pour l'apprentissage au moyen d'une
trame narrative efficace et d'une métaphore liée a I'exploration et aux voyages, permet de
développer 1'imaginaire des utilisateurs et de les impliquer davantage. Dans le cadre de ce
projet, les activités pourraient étre enrichies afin de différer des classiques « questions-
réponses » par repérage spatial, et d'exploiter toutes les possibilités que les supports

mobiles ont a offrir, et toujours plus de connaissances.

L'impact du jeu mobile sur I'éducation pourra d'ailleurs continuer a s'étendre,
permettant, apres le simple soutien scolaire, de voir éclore des formations nomades plus

completes utilisant les mécanismes du jeu.
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Annexe 1

Magquette d'un mini-site promotionnel pour application mobile

Code déla Route digisch=

1’ examen haut lamain!

IPHONE | ANDROID | Autres applicatinns-\

Des cours, des tests, et des codes blancs pour assurer le jour J !

Des centaines de cours rédiges par des professionnels.

o

@ Plus de 200 séries d'entrainement !

@ Plus de 10 000 questions en conformité avec I'examen.
L

Des trophees a remporter et a collectionner !

TELECHARGER

I'application pour

IPHONE

FLASHEZ !

@ digiSchool
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Annexe 2

Magquettes de I'application Devoirs

il iPhone 10:15 PM . : il iPhone 10:15 PM
! F Devoirs avec ! Deveirs avec
¥ JiziSchool ! } digiSchool
I

R Devoirs 5 - i
‘ Wb ! Poster un devoir
J ; aux devoirs avec i
= digiSchool i Niveau
i Matiére

Poster un

Temps d'affichage

devoir

Titre

b

Sujet

=7

O j'en suis dans mon deveir
Mes amis

-

Mes trophées A propos

Tusiration

Prendre une photo

L

Soumettre a Soumettre a
mes amis la communauteé

Toutes nos applications |

.




.l iPhone 10:15 PM

3 Devoirs aver
digiSchool

Aider

oLea.SG a hesoin de ton aide !

COLLEGE

LYCEE

Terminale

POST-BAC
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Il iPhone 10:15 PM

3 Devoirs avec
digiSchool

AIDER
lea.86

Le champ magnétique terrestre

Le 25/02/2014 & 16005

Sujet

1 Le charap magnétique terrestre est déterminer en un point par sa
corposante horizontale Bh=2.10-5 T son inclinaison sur [=64degre
caleuler la valeur de sa composante verticale B et de son intensité BT

Ot j'en suis dans mon devoir
T arive | 4 rien fair on a fai la legon hier shm .

Mai J'ai essayer 51 on caloale le cons o 1 si mal aprds je vols pad point
d sorti

Ilustration

1l te reste 3h !




.l iPhone 10:15 PM
Y Devairs aver
digiSchool

AIDER
lea.86

Farmve | & rien fair on a £ la legon hier sl .
Mai 'ai essayer sion calmile le cons on 1 si mai aprés je vois
padpoint d sorti

Iustration

Réponse 1l te reste 15 minutes !

Ajouter une photo

73

sl iPhone 10:15 PM

Devoirs avec

S digiSchool

2nde
Probleme de maths
Parwvalf’
Le 25/02/2014 4 16005
Devoir disponible jusqu'au 25/02/2014 4 19h00
Sujet
Un trésor peut étre partagé éouitablernent en 2,345,678 ou 9 parts.

O sait de plus qu'il contient mn norbre de pigces inférienr 4 10000,
Diéterminer le norvhie de piéces madmum que peut contendr le trésor.

Ot j'en suig dans mon devoir

Je ne sads pas quel caloal ou quel méthode je dods utiliser,
merei pour votre aide.

Commentaires

chut Meilleure réponse ! Vote : Su'h 00
Thatrésor peut étre partagé dquitablement en 2.3.4,5,6,7 8 cu 9 parts

<==>le rib de pifces estimmultiple de 23 4.56.7 8 et 8
quelest leppom de 234 567 5 et 97




Annexe 3

Maquettes de I'application Conjugaison

27 AM

Conjugaison

Etre Venir
Avoir Falloir
Faire Devoir
Dire Croire
Pouvoir Trouver
Aller Donner
Voir Prendre
Savaoir Parler
Vouloir Aimer

1127 AM

Conjugaison

Etre
Je suis
1ére pers. sing. prés. ind.
Suivre 3e
Je suis
1ére pers. sing. prés. ind.
Suivre e
Tu suis >
1lére pers. sing. prés. ind.

QWERTYUI OFP
ASDFGHUJIKL
& ZXCVBNME

122 @ space @ . return

Carrier = 11:27 Ak

Conjugaison
Recherche avancée
Partager I'application
Nos application

A propos
g
Avoir

Etre Wenir
Avoir Falloir
Faire Devoir
Dire Croire
Pouvoir Trouver
Aller Donner
Voir Prendre
Savoir Parler
Vouloir Aimer

Cnr\jl,gainnnl Définition ISymnymes

Auxiligire
- Le verbe &tre est intransitif
- Il se conjugue avec l'auxiliaire avoir

Présent Imparfait

Je suis J'étais

Tu es Tu étais

Iifelle est Ilfelle était
Nous sommes Nous étions
Vous étes Vous étiez
llsfelles sont lisfelles étaient

Futur Passé simple

Je serai Je fus

Tu seras Tu fus
Ifelle sera Ilfelle fut
MNous serons Nous flimes
Vous serez Vous flites
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Annexe 4

Captures d'écran Geomaster et Geo Atlas

Prague - Republique tcheque

Villes d'Europe

Geomaster

Geo Atlas
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363 km L.




Annexe 5

Captures d'écran EduGeo

P

o ) ()
_.i. JE DESSINE g? E_u_) (=)

¥ Déplacer oI5 El2ments

supprimer




Annexe 6

Exemple de push

00000 SFR ":';-."'

1301

mercredi 28 mai

» Code Route

En route pour la promo ! -50% sur
la version illimitée jusqu'a minuit !

Votre app code de la route.

71



Annexe 7

Capture d'écran du site App Annie

Brevet des Colléges 2014 avec digiSchool (app) [ Share
Store Price Compatibility Publisher Unified App App Franchise
BF?VEt i0S Store Free  Universal digiSchool NIA NIA
I o S e e O e Lo
colléges
£ [3 Data Breakdown @ Country [ Date Range
2E) Downloads Country | Source May 11, 2014 ~ May 27, 2014 =
Brevetdes Colleges 2. Ay countries - May 11, 2014 ~ May 27, 2014
DAnnbenil @ Scale Promotions Refunds Updates & Download CSV
@ Downloads 1,500
© Revenue 1,250

[E]In App Purchases 1,000
$. Ad Revenue 750

! Ad Expense 500

# Intelligence 250
{4 Daily Ranks 0
May 11 May 18 May 25
Rank Hist
Rl gkl M France B United States Switzerland B Lebanon B canada B spain
Keywords / ASO M Others
™) Featured
¥ Ratings Country Downloads % Downloads Promotions Refund Updates
: Total 0 [} 13,547

®, Reviews
France 10,260 +38%  97% D 12,913

O Events
United States 100 +89% o8 | 149
Switzerland 25 +257% o0.2% | 29
Lebanon 22 +120% o0.2% | 18

AppAnnie.com

Canada 20 +67% o02= | 54
Spain 20 +18% o2 | 43
United Kingdom 13 +86% o0.1% | 38
Belgium 12 +200% o0.1% | 29
Guatemala 10 +400% o0.1% | 3




Annexe 8

Maquettes Mockflow de 1'application StoryGéo

Apprenti
Archéologue
- Lorem ipsum dolor sit amet

- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

Globe-trotter
Amateur
- Lorem ipsum dolor sit amet

- Consectetur adipisicing elit
do eiusmod tempor

Jeune
Découvreur
- Lorem ipsum dolor sit amet

- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

=

Aventurier
Notoire
Lorem ipsum dolor sit amet

onsectetur adipisicing elit
- Bed do siusmod tempor

Grand
Chercheur
- Lorem ipsum dolor sit amet

- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

Ceélébre
Explorateur

r sit amet
isicing elit

- Lorem ipsum
ctetu

- Bed do siusmod tempor

=

Historien
Renommeé

- Lorem ipsum dolor sit amet
- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

lllustre
Geéographe

- Lorem ipsum dolor sit amet
- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

)

ion premium !

Y

Trophé

Jeune
Découvreur
- Lorem ipsum dolor sit amet

- Consectetur adip ng elit
- o eiusmod tempor

<

Aventurier
Notoire
- Lorem ipsum dolor sit amet

- Consectetur adipisicing elit
- Bed do eiusmod tempor

Grand
Chercheur
- Lorem ipsum dolor sit amet

- Consectetur adipisicing elit
Sed do eiusmod tempor

}X{

Célébre
Explorateur
- Lorem ipsum dolor sit amet

- Consectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

Historien
Renommeé

- Lorem ipsum dolor sit amet
nsectetur adipisicing elit
- Sed do eiusmod tempor

’X‘

Nustre
Géographe

- Lorem ipsum dolor sit amat
- Consectetur adipisicing elit
d do eiusmod tempor

<
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En fond : le planisphére correspondant au jeu
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Mots clés : smartphone, ludification, jeu, mobile, application, éducation, technologie,
pédagogie

Résumé

Ce mémoire professionnel traite de l'utilisation des jeux éducatifs sur supports mobiles et de
leur incidence sur la diffusion de connaissances. Il repose sur un stage de quatre mois au sein de
l'entreprise DigiSchool, acteur majeur de 1'éducation numérique en France, et notamment sur le
projet de jeu mobile StoryGéo a l'attention des 11 a 18 ans. Tout au long des cinq parties qui le
composent, ce travail donne maticre a réflexion sur le jeu comme atout en contexte d'apprentissage,
mais révele également toute la difficulté que peut représenter 1'adaptation de contenus didactiques

en fonction des choix pédagogiques effectués et du support utilisé.

Keywords : smartphone, gamification, game, mobile app, education, technology, teaching

Abstract

This professional Master's thesis discusses the use of educational games on mobile medium
and their impact on the spreading of knowledge. It is based on a four-month work experience with
the company DigiSchool, a french digital education leader, and particularly on the draft mobile
game StoryGéo for the attention of children of 11-18 years. Throughout five parts, this work gives
food for thought about the game as an asset in learning environment, but also reveals the difficulty
that may represent the adaptation of educational contents according to educational choices and

medium used.
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