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Grille d’Analyse des Jeux Sérieux pour la Gestion

Premiers Résultats

Nous avons commenceé par le développement du sous-module
d’évaluation émotionnelle. Ce sous-module permet d'évaluer I'état de Flow
('engagement, I'ennui, I'anxiété, et I'apathie) [5] de I'apprenant a partir des
emotions basiques universelles a savoir: la joie, la tristesse, la peur, la
colere, le dégout, la surprise et 'émotion neutre.

L'idée générale consiste a détecter et reconnaitre les expressions faciales
des participants en nous basant sur la boite a outils « Openface » [4] et a
partir des donneées visuelles (images et/ou enregistrements vidéo). Cette
evaluation des émotions sera basée sur le Flow-State comme un
indicateur. La figure 5 présente le processus d'évaluation émotionnelle.
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Actuellement, les jeux sérieux sont de plus en plus intéegres dans les
processus d’apprentissage et en particulier dans les sessions de formation a
la gestion de crise. L'efficacité des jeux sérieux pour l'apprentissage dépend
de differents aspects caractérisant I'apprenant-joueur a savoir |'aspect
cognitif, social, et émotionnel constituant ainsi son profil. La plupart des
travaux d’évaluation ne considerent que certains criteres speécifiques, et
surtout n'exploitent pas leurs résultats d'evaluation pour adapter le jeu en
question aux profils détectés des apprenants. Face a ce constat, notre
objectif consiste a proposer une nouvelle approche pour évaluer et améliorer
I'efficacité des jeux sérieux multi-acteurs pour la gestion de crise. Cette

de Crise: apport Théorique

Caractérisation | *Nature du jeu: mono ou multi-joueurs

*Genre du jeu: numérique ou non-numérique

Contexte d’apprentissage:. compétences techniques ou non-
techniques

*Objectifs peédagogiques:
connaissances...

*Public visé: professionnels du domaine, étudiants, enfants...

*Type de crise: naturelle, humaine
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L'intégration des Nouvelles Technologies de I'Information et de la
Communication (NTIC) au domaine de la formation a distance a
initieé de nouveaux modes d'enseignement et d'apprentissage.
Actuellement, les Environnements Informatiques  pour

Figure 2 Grille d’Analyse des JSGC [3]

Architecture de la Solution Proposée: apport

' Apprentissage Humain (EIAH), en particulier les Jeux Sérieux
(JS), représentent un nouveau dispositif d'apprentissage plus
motivant et plus engageant que les modes classiques de
formation.
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Problematique de Recherche:

Figure 3 Architecture Générale de I'Approche Proposée

Outre les questions classiques en EIAH, que posent la
conception d'environnement d’'apprentissage, les JS ciblent
particulierement des objectifs d'engagement (motivation) et
d’expérience de jeu (satisfaction/frustration/ennui) qui doivent
étre assurés quel que soit le profil des apprenants. Face a ces
contraintes, les JS se divisent en deux types d'applications:

En termes de perspectives, nous comptons développer
I'évaluation sociale et cognitive des apprenants et construire ainsi
leurs profils. Ces profils seront exploités pour adapter le jeu en
question aux différents états des joueurs et produire ainsi un jeu
adaptatif qui réepond aux besoins pédagogiques des formateurs.
L'approche proposée sera applicable a tous les jeux sérieux
multi-joueurs pour la gestion de crise.

Application de I’Approche a ISCEN:

expérimentation

+*Présentation d’Iscen:

*»des applications a codt reduit rapidement developpées, peu
adaptatives et répondant a des objectifs d'apprentissage simple;

“»des applications plus ambitieuses en termes d'apprentissage
et d’adaptation mais aux codts de déeveloppement plus important.

Entre ces deux extrémes reside une approche consistant a
guider le processus de conception afin d'abord d'évaluer
'adéquation du jeu, puis d’améliorer ses performances, en
termes d'apprentissage et d’expérience de jeu, en tenant compte
des profils individuels des joueurs.

Cette prise en compte de la personnalisation de I'apprentissage,
est rendue nécessaire par la diversité des profils scientifiques
(compétences), psychologiques (émotionnels), et sociaux (le
degré d'interaction avec les autres joueurs).

Objectifs:

Dans ce travail de these, nous nous intéressons aux jeux serieux
pour la gestion de crise et nous nous focalisons sur leur
evaluation et leur adaptation. Nos objectifs peuvent se résumer
en les interrogations suivantes :

‘*Comment peut-on deétecter et modéliser ['état cognitif,
emotionnel et social de I'apprenant dans un environnement de
jeu sérieux, et définir ainsi un profil d'apprenant ?

s»Comment réaliser une évaluation individuelle de [l'apprenant
selon son profil?

s Comment effectuer une évaluation globale du déroulement du
jeux serieux?

“sComment exploiter les résultats d'évaluation pour adapter le
jeux sérieux aux profils des joueurs?

Developpé par l'entreprise Eversim, Iscen est un outil logiciel
permettant la création de scénarios interactifs aux contenus
multimédias et de les rejouer en réseau et en multi-joueurs. C'est
un outil tout spécialement dédié a la formation, la gestion et la
simulation de crise. Il s'adresse aux secteurs de I'éducation, de la
securité (civile ou industrielle), et de la défense.

*»Description du Scénario Etudie :

L'expéerimentation a été effectuée sur un scenario collaboratif de
gestion de crise intitule « évacuation du batiment de 'ENSI en
cas d’'incendie ». Le scénario en question simule un incendie qui
s'est déclenché dans la buvette de 'ENSI et qui se propage dans
tout le batiment. La partie de jeu implique quatre apprenants-
joueurs ayant les rbles suivants: coordinateur, responsable de
securité, guide-file et serre-file; qui doivent collaborer, coordonner
leurs actions, et unir leurs forces pour maitriser la situation.
L'objectif de ce scénario consiste a évacuer toutes les personnes
plrlésentes dans le batiment et éteindre les feux.
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Figure 4 Interface du Modérateur (coordinateur)
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