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o Projet ANR ReVeRIES (2016-2020) M

o Reconnaissance de Végétaux Récréative, L. %
Interactive et Educative sur Smartphone  REVERIES

o Intention générale :
rapprocher les individus de la nature
par la connaissance de celle-ci
en offrant une approche
abordable de la botanique

o Objectifs

o Concevoir des applications mobiles pédagogiques et ludiques de
reconnaissance d'especes d'arbres et d'arbustes a partir de leurs
organes (feuilles, fruits, fleurs, écorce)

Développer les inventaires collaboratifs de plantes

Inclure des mécanismes de jeux appropriés et adaptatifs pour
susciter I'apprentissage, la motivation et I'engagement
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Halle F. 1999. L’éloge de la plante. Seuil




Avez-vous remargué les 2 grands
arbres sur la place du collogue ¢
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sédentarité, ...)

Attrait pour les nouvelles technologies, et
notamment usage grandissant des
smartphones
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Comment enseigne-t-on la botanique ¢

‘Su‘r fé ierrq in.

o Morphologie
o forme, aspect, couleur... des organes
o Biologie
o période de floraison, mode de pollinisation
o Ecologie
o milieu, climat, altitude...
o Distribution géographique
o zones de présence de l'espece




Comment apprend-on la botanique ¢
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o Besoin d'un nouveau vocabulaire descriptif
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Facteurs favorisant
'apprentissage de |la botanique

o Curiosité
o Motivation
o Interaction / échanges

> Jeux sérieux pour favoriser ces facteurs

o Challenges, quétes '
o Ressorts ludiques, interactivité
o Collaboration/compétition




o Objectif 1 : conception de jeux éducatifs mobiles en botanique

o aider les utilisateurs & acquérir des connaissances sur les plantes* et sur les
meéthodes de reconnaissance

o Verrou : un outil auteur pour permetfre aux enseignants et aux proprietaires
de parcs de définir des jeux specifiques a leur terrain et a leur public

o Obijectif 2 : ludification d’'inventaires collaboratifs

o Proposer une activité ludifiée d’identification de plantes* afin de contribuer
a la construction d'inventaires collaboratifs

o Verrou : modélisation de ['utilisateur pour fournir un apprentissage
individualisé et adaptatif

o Dans les 2 cas : utilisation d'algorithmes de reconnaissance

de plantes a partir de photos (feuilles, fruits, fleurs, écorce)

* arbres et arbustes que I'on trouve en France
(plantes indigenes et principales plantes exotiques)




Questions de recherche

Te
o Botanique :
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o analyse de besoins ef d'usages I R H S

o aspects didactiques de I'identification de plantes [t g Recherche en

o EIAH (Environnements Informatiques pour I’ Apprentissage Humain) :
o modele de scenarios de jeux, outil auteur | lam o
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§ o modele de I'utilisateur, adaptation . !

o Traitement d'images et de données :
o algorithmes d’'analyse d’images
o classification et fusion de données

- | o Géomadtique: : ’ L
| o systemes d’information geographique volontaire Yg 1 &

o sciences citoyennes Environnement
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Partenaires utilisateurs

o 2 parcs botaniques
o Parc Echologia (53)
o Grand parc de Miribel Jonage (69) grand Par
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o Un département d’enseignement W
o Universitée du Maine (72) Université\jaine

Département de Biologie

O Tela Botanica
O Réseau de botanistes (francophone)
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La question de I'engagement

o remédier a un déficit d'intérét d'une majorité
de personnes pour la nature qui les entoure

o les amener a conduire un certain nombre |
d'activités gu'ils ne font pas spontanément
(sortir a I'extérieur, regarder les arbres,
s'interroger sur leurs noms, les inventorier, etc.)

o Comment engager un public novice dans
des activités d’identification de plantes ¢

o Comment engager des botanistes-amateurs
dans des activités de collectes

PR i

participatives ¢




Définition de la notion d’'engagement
o « Situation d'un individu qui adopte volontairement un
comportement donné » (Grand dictionnaire Terminologique)

o Soumission librement consentie

o apparentée a des opérations de manipulations pour amener
des individus a réaliser une tache qu'ils n'auraient pas
spontanément réalisée

o utiliseée en marketing mais aussi en éducation : création de
motivation=changement bénéfique de comor’remen’r
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o Appel Ludovia 2016 REY
o (« les objefs numériques [...] nous enjoignent de passer a

I'action par 'interactivité et I'immersion qu'ils suscitent »

o « Certains outils numériques semblent étre naturellement
propices a susciter 'engagement, voire a devenir addictifs ou
a susciter une expérience optimale ou flow »



Doser |la difficulté : etat de flow

A

"Flow" o état mental atteint par
une personne lorsqu'elle
est completement
plongée dans une
acftivité

Expérience optimale

Anxiété

Challenge

o plein engagement et
satisfaction dans son
accomplissement

#
Apathi Ennui

> o absorption totale d'une
personne dans son

Csikszentmilhalyi, 1975 occupation

Compétences




Jeux sérieux autour de I'identification de plantes

Sil'on veut que les auteurs concoivent des jeux
engageants qui s'adaptent a I’'environnement,
il faut leur proposer des outils et modeles adaptes
=0 > Modelisation géenerique
= Modele de scénarios (ex : chasse au trésor)

= Activités types
ﬂ = trouver des plantes (GPS, QR code ou question)

\/M = identifier des plantes (avec assistance)
Kb = connaitre les propriétés des plantes (acces a des fiches)

= Ressorts ludiques

= histoire : créer une potion magique, sauver
\7 I'écosysteme, apprenti-botaniste...
——

= Ressorts de jeu : points, chronometre, frophées...

= Modele d'activités collaboratives (trouver des objets a
plusieurs) ou compétitives (classement)

Z5




Scénario ]l |8

Jeux sérieux autour de I'identification de plantes

Sil'on veut favoriser I'apprentissage de la
botanique et la création de nouveaux jeux, il
faut créer une expérience qui continue apres le
jeu sur le terrain

»Proposition d’activités annexes

= Création automatique d'un journal de bord du jeu
avec des liens vers les sites spécialisés
(hitp://www.tela-botanica.org) pour aller plus loin

= Proposition d'autres jeux dans la région ou créer
par des amis

- Site web avec les dernieres nouveautés et les
scores des joueurs




Jeux sérieux autour de I'identification de plantes

Sil'on veut engager un utilisateur sur la durée, il faut rendre les
jeux adaptatifs

»Adapter les jeux et leur difficulté au profil des joueurs
- modele de I'apprenant (Gge, préférences, connaissances, ...)
= modele de groupes (famille, amis, classe, ...)

= modele de I'environnement (type de parc, types d'arbres,
diversite, ...)

= adaptation :
- des contenus
- des objectifs
= des scénarios
= du vocabulaire utilisé,
- de I'équilibre entre les aspects jeux et les aspects sérieux
= Tracer les activités

= déterminer les comportements
et le niveau d’engagement (Bouvier et al., 2013)




Ludification d'inventaires collaboratifs

Activités d’'inventaires
o Souvent rébarbatives...

IConnecté en tant que jeremy@tela-botanica.org (deconnexion)
[Vous consultez les d de jeremy@tela-botanica org Changer dutilisateur
mmune: | Les Adrets (38) Leu-dit:
Localiser la commune Mieu:
Station: [ 1
Notes: |
Locaités Coordonndes: Saisie LatLon S84) Loca
ocalité
63 Localités Date: | 19/05/2001 (2 =
@ (JInconnue Espéce;  Dactylorhiza fuchsi (Druce) Sod v
@005
@08 Observations
@0®
e
@ () Dates x Moringa oleifera Lam Moninga oleifera Lam 02012013 74 S
. b 3 Nymphaea L MNymphaea L 930
X . O r n e n I g n e Ophrys fucdora (F.W.Schmidt.. Ophrys fuciflora (F W.Schmidt .. 38 - Les Adrets 17061939 /M
Ophrys fucfiora (F.W.Schmidt . Ophrys fucifiora (F W.Schmidt . 38 - Las Adrsts 17051939 92
Pinguicula grandifiora Lam. Pinguicula granddora Lam. 38 - Hurtidres 19052001 933
33 Proj - Orchis militaris L Orchis miltaris L 38 - Les Adrets 19052001 934
@ (Projets c“p.. Dactylorhiza fuchsii (Druce) Soé  Dactylorhiza fuchsii (Druce) Soé 38 - Les Adrets 19/052001 235
2 Ophrys Bigiosa E G Camus Ophrys litigiosa E.G.Camus 35 - Sant-M; s
@ Jnumero Anthyllis montana L _Anthyflis montana L 38 - Sarcenas =
=l sansible - . D0servs

SN

o Motiver en gjoutant Iudiq
o Récompenses, badges, notoriéte, ...
o Ludifier I'utilisation des clés botaniques

o Ajouter des interactions : dialogue avec |'utilisateur
(négociation de I'identification, explication de la part
du systeme)




Scénario 2

Ludification d’'inventaires collaboratifs

Utiliser la ludification pour collecter des informations
géographigues (sciences citoyennes)
Approche web 2.0
Des applications existent : Waze,

Jeu aréalité alternée : agir dans le monde réel
pour agir dans le jeu (ex. Ingress, PG)




Creation d'activités
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Profile/Logout

My ressources

My media

My POI

My Scenarios
elements

My mobile games

Public ressources

Configuration

Admin

Contact

Your POIS Your Medias
Game unit name
new POI vap-attrait-touristique-nature-flore-2-panama. jpg
v
Game unit starting screen clear poi Les tissus de 1'arbre.png
= b xsqxq imagela.gif
1 Starting media 1 2
L e e T R T TR | Big POI arbres-fruitiers-figl.jpg
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e ------------ - T R |
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s ; e T4 image1a.gif arbres-fruitiers-fig1.jpg
1 POI 1
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QO No guidance snadeliit ol * et > [ et
o one enzet
POI reached validation: %

O QR code scan (not implemented)

O Device GPS
Situated activities v
r 1
1 Activities 1

Activities skip: O Allowed O Not allowed

Pedagogical feedback v
1 Feedback media 1

Pedagogical feedback

SAVE RESET

SHOW MAP

-

‘:I:
Lapenos —t

Vg —V nanreer
Eswilo compyriie pombe

Filename : image1a.gif

bancw seconaur:

et crivans

Filename : arbres-fruitiers-fig1.jpg

Type : image/gif Type : image/jpeg

Upload date : 2016-08-19711:43:06.367Z Upload date : 2016-08-19711:43:12.560Z
Size: 18 Ko Size: 39 Ko

Public: false Public : false




Creation d'activites (PO

Menu

A ReVeRES

©  Prodle/logout
B Myressources
My media

My POI
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elements

My mobile games
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Admin
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ReVeriES 0.2

Point of interest and maps

Point of interest (POI) represents physical location within the mobile game area.

Point of interest are fundamental for the design of mobile activities : most activities being situated, they must be associated with a point of interest.

There are two way of adding a new POI :

« The POI can be added using the POI mobile tool. This tool is designed to be used with a mobile phone where GPS is activated. Using this tool with your mobile phone, you can add new POI directly, and take an optionnal photo of the POI
» The POI can be added using a map. In that case, you have to select on the map the location of the POI and associate optional comments. The map can be Google Map or another map as long as the map reflects well the game area

Add POI from mobile
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ILE PORT
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*Google Kid'y Pitates @ ~ tonnees

* Market Changé Les Laval

Add POI from map
== Lo Edit POI Edit POI Edit POI
L e Tite Tive Tite
- First POI Second POI Third POI
Information Information Information
CHANGE ICON , CHANGE ICON $ CHANGE ICON ’
Triouer ates it (m) Thsger sren adius (=) Trioger area fadius (m)
301.02 100 28828
REMOVE TRIGGER AREA REMOVE TRIGGER AREA REMOVE TRIGGER AREA
SET IMAGE SET IMAGE

[0
SAVEPOI  REMOVE POI SAVEPOI  REMOVE POI

Decathion Lo

SET IMAGE

SAVEPOI  REMOVE POI

VAUFLEURY

way,

PILLERIE
- BOO1 4+




Jeux sur smarfphones

Unit game : Le russey nord
@ POl distance : 1.02km

=+ Quel est la famille de e =
’ I'arbre au fond du Plan  sateliite
parc?

Compass mode

o

Unit game : Big POI
@ POl distance : 1.15km

Unit game : Le russey nord Entrez la réponse
SJ

POI distance : 1.48km

Unit game :
g POl distance : 16.38km

VALIDATE
LES FOURNOTS

. DU BAS
Unit game : Doubs 2 test
~J g

POI distance : 45.89km

Follow compass i2

direction Le Russey

137

Seve rs GUILLAUMOT

Remaining distance : 1148 m




o projet ReVeRIES : remédier a un déficit d'intérét
d'une majorité de personnes pour la nature
o proposer des jeux sérieux adaptés pour les amener d
réealiser un certain nombre d'activités
o qgu'ils ne font pas spontfanément (sortir a lI'extérieur,
=1  regarder les arbres, s'interroger sur leurs noms, les
inventorier, ...)
o qui sontf rébarbatives (utiliser une flore, appliquer
des clés de répartition, valider une identification,
partficiper a une collecte, ...)

(. -
REVERIES

o Une interrogation : comment résister face aux
autres jeux geolocalisés 2

o Feuille d’érable vs Pikachu




