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ABSTRACT: The creation of a «Serious Game» can take several approaches, ranging from total creativity to the adaptation of
an existing game. A game engine calls on a set of software components as diverse as scripting, the graphics engine, artificial
intelligence, the physical effects engine, the audio engine and networking, all of which come into play in the design of a Serious
Game. The aim of this research is to find out how game components, otherwise known as game assets, interact with each other
in the design of a Serious Game to contribute to learner motivation The research aims to understand how the components or
assets of a «Serious Game» interact to motivate the learner. A study was carried out with 50 3rd grade students, aged between
14 and 16, who were experiencing difficulties in mathematics. These students, familiar with digital technology, were immersed
in a game designed to reinforce their mathematical skills. The aim was to demonstrate the effectiveness of the «serious game»
as a pedagogical tool, and to underline the importance of adapted game assets for maximum immersion and interactivity.
Following a questionnaire, the analysis showed a moderate correlation between the various game assets, confirming that
graphics, sound, mechanics, narrative, interactivity and accessibility are crucial in the design of an educational game.
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RESUME: La création d’un Serious Game peut revétir plusieurs approches qui vont de la créativité totale a I’adaptation d’un jeu
existant. Un moteur de jeu fait appel a un ensemble de composants logiciels aussi divers que le scripting, le moteur graphique,
I'intelligence artificielle, le moteur des effets physiques, le moteur audio et le réseautage sont autant d’éléments qui rentrent
en compte dans la conception d’un Serious Game. L’objectif de cette recherche est de savoir comment les composants du jeu,
autrement appelés actifs du jeu interagissent entre eux dans la conception d’un Serious Game pour contribuer a la motivation
de I'apprenant La recherche vise a comprendre comment les composants ou actifs d’'un Serious Game interagissent pour
motiver I'apprenant. Une étude a été menée aupres de 50 éléves de 3e, agés de 14 a 16 ans, rencontrant des difficultés en
mathématiques. Ces éléves, familiarisés avec le numérique, ont été immergés dans un jeu congu pour renforcer leurs
compétences mathématiques. L'objectif était de démontrer I'efficacité du serious game comme outil pédagogique et de
souligner I'importance des actifs de jeu adaptés pour une immersion et une interactivité maximales. Suite a un questionnaire,
I’'analyse a montré une corrélation modérée entre les différents actifs du jeu, confirmant que graphismes, son, mécanismes,
narration, interactivité et accessibilité sont cruciaux dans la conception d’un jeu éducatif.

MOTs-CLEFS: Couleur, Motivation, Actif du jeu, Serious Game.

1 INTRODUCTION

La conception d’un jeu requiert de nombreuses compétences en matiére d’art et de design. Tout jeu réussi doit étre facile
a utiliser et influencer positivement I'expérience de I'utilisateur (gameplay) en fournissant des visuels et des animations
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artistiques, des mécanismes de jeu immersifs, du son et de la narration ainsi qu’un mécanisme de jeu engageant pour
I'utilisateur [1]. Cependant, lorsqu’il s’agit de la relation entre I’art et le design, il peut étre difficile de distinguer ou I'un se
termine et ol I'autre commence. Dans les arts, des variations infinies dans les interprétations et les applications individuelles
sont possibles, les "problémes a résoudre" ne sont généralement pas donnés par une tierce personne en dehors de |'artiste
lui-méme et du contemplateur, et il n’existe pas de solutions prédéterminées. En revanche, le design est un outil de création
et de "résolution de problemes interdisciplinaires" pour d’autres parties et peut également étre appliqué dans des contextes
plus sérieux. La pertinence de la psychologie pour les jeux tend a se concentrer sur un petit nombre de questions, notamment
I'interface homme-machine [2], I'apprentissage [3] et la motivation [4]. L'interaction homme-machine concerne la maniére
dont les gens interagissent avec les ordinateurs (interprétés de maniére inclusive) et, en retour, la maniére de concevoir des
interfaces et des logiciels pour maximiser |’acceptation ou la satisfaction des joueurs et les effets ou les résultats.

L’apprentissage concerne le changement de comportement [3]. Le changement de comportement peut consister a utiliser
I'ordinateur plus efficacement, a obtenir de meilleurs résultats aux tests de mathématiques, de lecture ou d’histoire, a manger
plus sainement, a étre plus actif physiquement ou a arréter de fumer (parmi de nombreux autres résultats en matiere de santé
ou de changement de comportement). L'interface homme-ordinateur concerne les questions de multitache humaine, les
modeles de communication, les besoins cognitifs, sociaux et émotionnels, les différences entre parler, enseigner et porter, les
différences entre la recherche en laboratoire et dans le monde réel, et les méthodes qualitatives et quantitatives, le
prototypage, la présentation de I'analyse des données et I’éthique parmi de nombreuses autres questions, y compris
I'apprentissage et la motivation [5]. Passons donc directement a I'apprentissage.

La facon dont on pense a l'apprentissage détermine ce que I'on peut faire pour I'encourager. Les approches cognitives de
I'apprentissage concernent ce qui constitue I'information, les facteurs qui influencent I'information a laquelle une personne
préte attention, ce qu’elle percoit lorsqu’elle y préte attention, ce dont elle se souvient une fois qu’elle I'a pergue, comment
elle peut récupérer I'information dans sa mémoire en cas de besoin, comment elle traite I'information pour aborder des
questions ou résoudre des problémes, et comment elle mobilise le corps pour répondre aux pensées traitées [6]. Dans cette
perspective, 'apprentissage est un ensemble trés complexe de processus cognitifs. Les jeux pourraient étre congus pour tirer
parti de ces connaissances et influencer chaque étape du processus, ce qui rendrait I'apprentissage plus efficace. La technologie
de suivi oculaire peut informer les concepteurs de jeux sur les aspects de leur jeu auxquels les joueurs prétent attention.

Les approches opérantes de I'apprentissage étaient une réponse aux méthodes introspectives et, de ce fait, elles adoptent
une approche plus externe pour comprendre le comportement, en minimisant le réle de la pensée. La théorie opérante
propose que les organismes recoivent des stimuli nombreux et variés auxquels ils répondent (c’est-a-dire des comportements).
Certaines réponses sont renforcées ou récompensées plus fréquemment que d’autres, et deviennent donc plus probables en
réponse a ces stimuli. Les renforcements peuvent étre fournis de fagon réguliére ou intermittente, et les différents modeles
de renforcement cimentent différents modeéles de réponse. Dans la perspective opérante, les jeux peuvent étre congus pour
influencer I'apprentissage ou les comportements en controlant les stimuli et/ou les renforgateurs.

Dans cet article, nous explorons I'influence de la couleur et des actifs de jeu sur la motivation des apprenants au sein des
systémes éducatifs. Nous débuterons par définir les concepts clés que sont le Serious Game et les "Actifs du jeu". A travers ces
éléments, notre objectif est de souligner le potentiel encore sous-exploité de cet artefact numérique innovant dans le contexte
éducatif subsaharien.

2 MOTIVATION DANS LES JEUX

L'une des principales raisons de I’échec chez I'apprenant réside dans le fait que I’enseignement expérientiel non guidé n’est
pas compatible avec ce que nous savons aujourd’hui de la structure de la mémoire de travail humaine. Lorsqu’un éleve cherche
dans sa mémoire a long terme un moyen de résoudre un probléme donné, cette mémoire n’est pas disponible pour
I'apprentissage [7], [8]. L'apprentissage non guidé augmente la charge cognitive imposée aux étudiants [9], et peut provoquer
frustration et confusion chez les novices [10]. Cette confusion peut conduire au développement d’idées fausses, et méme
lorsque I'étudiant dérive correctement une relation, il peut ne pas voir que cette relation peut étre appliquée dans une
situation similaire [11]. Les jeux peuvent avoir un avantage pour obtenir cette attention de la part des étudiants, et la
représentation de la matiére a apprendre dans la variété des moyens facilités par les jeux sérieux est une source unique du
pouvoir des jeux [12]. L'apprenant doit conserver une image mentale du comportement modélisé, puis encoder I'imagerie
visuelle sous forme verbale ou symbolique. Les auteurs [13] et [14] ont tous deux constaté que les adultes qui encodaient le
comportement modélisé conservaient ce comportement beaucoup plus longtemps que ceux qui se fiaient uniquement a
I'observation du comportement. Apprendre a jouer a un jeu et I'imagerie visuelle associée au fait d’avoir joué a ce jeu
pourraient faciliter cet encodage, car le jeu offre de nombreuses occasions de réflexion aux joueurs [15]. L’acquisition de
compétences repose sur les apprentissages et la dextérité acquise a travers le jeu. Ces compétences s’acquierent au fil du jeu
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et en fonction des défis. Elles sont le résultat d’apprentissages qui dépendent des essais-erreurs, des feedbacks du jeu et des
récompenses régulieres afin de renforcer le sentiment d’efficacité. Un des principaux avantages de |'usage du Serious Game
en classe est I'impact globalement positif sur la motivation des éleves. Si I’on peut penser que I'aspect « nouveauté » de
I'introduction du jeu en classe rentre en ligne de compte, les quelques études sur |utilisation de jeux sur le long terme montrent
bien que I'objet Serious Game en tant que tel peut apporter un gain de motivation pour les éleves [16], [17] et [18].

3  SERIOUS GAME

Les origines de I'expression « Serious Game » remonte a |I’époque de la Renaissance (XVe siecle). Les néoplatoniciens en
Italie utilisaient cette expression « serio ludere » pour désigner le recours a I’humour dans la littérature afin de transmettre
des notions sérieuses [19]. Au-dela de ce « jeu linguistique”, un autre exemple littéraire nous vient du roman Den allvarsamma
leken de Hjalmar Sédeberg, dont le titre anglais est The Serious Game [20]. Sa premiere définition formalisée semble étre celle
proposée dans I'ouvrage Serious Games du chercheur Clark Abt, 1970 [21]. Dans ce livre, Clark Abt, un chercheur américain
ayant travaillé sur le potentiel du jeu pour la formation militaire pendant la guerre froide, propose de nombreux exemples de
jeux traitant des mathématiques ou des sciences humaines, destinés a étre utilisés dans un cadre scolaire civil. Par la suite,
celle proposée par [22], a savoir tout jeu dont la finalité premiére est autre que le simple divertissement. Mais grace aux
approches des deux chercheurs Sawyer et Zyda le chercheur francais Julian Alvarez propose sa définition du Serious Game,
comme étant une application informatique, dont I'objectif est de combiner a la fois des aspects sérieux (Serious) tels, de
maniére non exhaustive, I'enseignement, I'apprentissage, la communication, ou encore l'information, avec des ressorts
ludiques issus du jeu vidéo (Game). Une telle association a donc pour but de s’écarter du simple divertissement [23]. Ces
tentatives semblent conduire [24] a formaliser sa propre définition: Toute utilisation pertinente des technologies issues de
I'industrie du jeu vidéo a des fins autres que le divertissement [21].

4 Les ACTIFS DU JEu

Lors de la conception d’un jeu vidéo, plusieurs actifs concourent a la création d’une expérience immersive pour le joueur.
Dans le contexte éducatif, ces actifs deviennent autant plus cruciaux, car ils peuvent directement influencer I'apprentissage et
la motivation.

4.1 GRAPHISMES
4.1.1 REPRESENTATION VISUELLE

Selon 'auteur [25], les graphismes permettent d’engager le joueur en offrant une représentation visuelle de |'univers du
jeu, facilitant ainsi I'immersion. Les graphismes, dans tout jeu vidéo, sont les premiers éléments qui attirent |’attention du
joueur. Comme le mentionne I'adage, "une image vaut mille mots", et dans le domaine des jeux, cette affirmation trouve sa
pleine mesure. Les graphismes de haute qualité servent d’interface entre le joueur et I'univers virtuel, agissant comme un
miroir reflétant les nuances, les détails et I'ambiance du monde fictif. L’auteur [25] a souligné a juste titre I'importance de la
représentation visuelle dans I’engagement du joueur.

4.1.2 STYLE ARTISTIQUE

L'auteur [26] note que le choix du style graphique, qu’il soit réaliste ou stylisé, peut affecter la perception du joueur et son
engagement envers le contenu éducatif. Le style artistique d’un jeu ne se limite pas simplement a la beauté ou a la qualité de
ses graphismes. Comme le suggére [26], ce style est intéressement lié a la maniére dont un joueur percevra et s’engagera dans
le contenu du jeu. Un choix de style artistique peut influencer I’atmospheére du jeu, déterminer la clarté des informations
présentées et méme affecter la mémorisation et la rétention de I’apprentissage.

4.2  AMBIANCE SONORE
4.2.1 MusiQue DE FOND
L'auteur [27] évoquent que la musique peut renforcer I'immersion du joueur en évoquant des émotions et des sensations

spécifiques. La musique, dans le contexte des jeux vidéo, n’est pas qu’un simple accompagnement. Comme I'auteur [28] le
souligne, elle possede le pouvoir d’évoquer des émotions et des sensations qui renforcent I'immersion du joueur. En fait, la
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musique de fond peut souvent servir de catalyseur pour I’expérience émotionnelle d’un joueur, guidant ses réactions et son
investissement dans le jeu.

4.2.2 EFFETS SONORES

L'auteur [29] affirme que les retours sonores peuvent servir de guide et de renforcement a I’apprentissage. Les effets
sonores jouent un role critique dans la dynamique des jeux vidéo, et ce, pas uniqguement pour fournir un contexte ou accentuer
I’'ambiance. Comme le mentionne [29], ils peuvent avoir une fonction pédagogique, en agissant comme des guides ou des
renforcateurs pour I'apprentissage.

4.3 INTERACTIONS
4.3.1 MECANIQUES DE JEU

Les auteurs [30] expliquent que les mécaniques de jeu concernent les interactions des joueurs avec le jeu, créant ainsi la
structure méme du jeu. Les chercheurs ont mis en évidence I'importance des mécaniques de jeu comme élément fondamental
dans la structuration des jeux. Les mécaniques de jeu ne sont pas simplement des régles ou des instructions, mais elles
constituent le cceur des interactions des joueurs avec I’environnement du jeu [31]. C'est a travers ces mécaniques que le joueur
éprouve des défis, résout des problémes, et surtout, apprend.

4.3.2 SCENARIO INTERACTIF

L'auteur [32] établi que des scénarios bien congus peuvent servir de simulations pratiques pour |I'apprentissage. L’auteur
[32] a posé une pierre angulaire dans la maniere dont nous comprenons |'impact des jeux vidéo sur I'apprentissage. Au cceur
de sa théorie, il y a la notion que les scénarios interactifs, bien congus, ne sont pas de simples divertissements, mais des
simulations pratiques qui peuvent faciliter I'apprentissage en profondeur. Ces scénarios immergent le joueur dans des
situations qu’ils ne peuvent jamais rencontrer dans le monde réel sir, lui offrant ainsi un espace pour tester des idées, prendre
des décisions, et voir les conséquences de ces décisions.

4.4 NARRATION ET SCENARISATION
4.4.1 HISTOIRE

L'auteur [33] soutient que la narration peut engager émotionnellement les joueurs et les motiver a progresser. L’auteur a
mis en lumiere I'importance cruciale de la narration dans les jeux vidéo. Au-dela de la simple mécanique ou des graphismes,
c’est la capacité d’une histoire bien racontée a captiver et a engager émotionnellement les joueurs qui peuvent faire la
différence entre un jeu oubliable et une expérience mémorable. Une narration solide sert de fil conducteur, encourageant les
joueurs a progresser pour découvrir la suite de I’histoire, résoudre des mysteres ou accomplir des quétes [34].

4.4.2 PERSONNAGES

L'auteur [35] montre que l'identification avec les personnages peut augmenter I'immersion et la motivation. L’auteur a
souligné le réle essentiel que jouent les personnages dans I’expérience du joueur. L'identification a un personnage permet une
immersion plus profonde dans le monde du jeu, offrant au joueur une perspective unique pour vivre et comprendre le scénario.
Cette identification peut transformer une simple activité ludique en une aventure émotionnelle, renforcant I'engagement et
la motivation du joueur a poursuivre et a surmonter les obstacles du jeu.

4.5 SYSTEMES DE RECOMPENSES
4.5.1 BADGES, TROPHEES ET REALISATIONS

Les auteurs [36] ont constaté que ces récompenses permettent de renforcer la motivation des joueurs en reconnaissant
leurs efforts. Le role des réalisations de badges, trophées et autres dans les jeux ne doit pas étre sous-estimé. Les auteurs ont
souligné comment ces éléments de jeu, souvent comme des ornements superficiels, sont en réalité des outils puissants pour
renforcer la motivation des joueurs. En reconnaissant les efforts et les compétences spécifiques des joueurs, ces récompenses
offrent une validation qui peut stimuler I'engagement et la persévérance.
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4.5.2 PROGRESSION

Les auteurs [37] avancent que le suivi de la progression peut servir de puissant renforgateur motivationnel. Les auteurs ont
mis en lumiére le role essentiel de la progression dans la motivation des joueurs. En effet, le suivi de la progression, qu’il s’agisse
de barres d’expérience, de niveaux a franchiser ou de compétences a compétents, constitue une validation tangible de I'effort
investi par le joueur. Cette sensation de progression crée un sentiment d’accomplissement, poussant les joueurs a poursuivre
leur quéte pour atteindre le niveau suivant ou débloquer la compétence suivante.

5 METHODOLOGIE
5.1 SELECTION DES PARTICIPANTS ET ECHANTILLONNAGE

La recherche s’est centrée sur un groupe cible de 150 éléves issus des classes préparatoires aux examens: CM2, troisieme
et Terminale. Cependant, nous avons pu travailler avec un échantillon de 50 éléves agés en moyenne de 14 a 16 ans, provenant
exclusivement d’une classe de troisieme du collége moderne de Grand-Bassam. Ces éleves, ont été sélectionnés en raison des
défis qu’ils rencontrent dans la maitrise des concepts mathématiques et de leur aisance avec les outils numériques. Elles ont
été réparties en cing groupes homogenes de dix personnes pour garantir une observation plus précise et faciliter la gestion
des séances de jeu. Chaque groupe a été exposé a un environnement virtuel du jeu avec des palettes de couleurs spécifiques:

e  Groupe 1 (Rouges)

e Groupe 2 (Jaune)

e Groupe 3 (Bleu)

e Groupe 4 (Vert)

e Groupe 5 (équilibré entre rouge, jaune, bleu et vert)

L’expérimentation s’est étendue sur 4 séances. L’enseignant jouait le role de guide, aidant les éléves a naviguer a travers
les différentes étapes du jeu, tout en observant leur comportement vis-a-vis de cette nouvelle méthode pédagogique.

5.2 OuTILS ET TECHNIQUE

Les données quantitatives: Aprés le jeu, chaque éleve a évalué I'importance des actifs (graphismes, son, interactivité, etc.)
sur une échelle de 1 a 10 concernant leur motivation.

Les données qualitatives: Un éleve de chaque groupe a été interviewé apres avoir évalué les actifs dans le questionnaire
guantitatif.

5.2.1 DESCRIPTION DU JEU SERIEUX UTILISE POUR L’ETUDE:

e Graphisme et Design Visuel: Avec des graphismes 3D de haute qualité, le jeu utilise des couleurs primaires pour attirer et
retenir I'attention, tout en offrant un contexte tangible aux étudiants, facilitant la compréhension et I'application des
concepts mathématiques.

e Audio et Design Sonore: Le son binaural a 40 Hz, comme mentionné dans des études, est incorporé pour favoriser la
concentration. Une musique douce joue en continu, agissant comme un facilitateur d’apprentissage.

e Mécanique et Systéme de Jeu: Le jeu, optimisé pour les smartphones Android, offre une navigation fluide pour explorer
les divers défis mathématiques au sein d’un labyrinthe virtuel.

e Narration: Les étudiants incarnent un personnage dans un labyrinthe, ou résoudre des problemes mathématiques leur
permet de progresser. Chaque équation correctement résolue est une étape vers la sortie, alliant défi et aventure.

e Interactivité et Accessibilité: L'interface intuitive facilite 'engagement, avec un chronométre de 30 minutes ajoutant un
élément de tension, encourageant une résolution rapide et efficace des probléemes.

5.2.2 OBJECTIF DE L’EXPERIMENTATION

Au college moderne de Grand-Bassam, de nombreux éléves éprouvent des difficultés avec les concepts mathématiques.
Face a cette réalité, I'introduction d’actifs de jeu spécifiquement congus pour que |'apprentissage devient essentielle. Cette
expérience vise non seulement a présenter le « serious game » comme outil pédagogique, mais aussi a mettre en avant
I'utilisation d’actifs de jeu pertinents qui permettent une immersion et une interactivité optimales. Le jeu, riche en actifs
adaptés a l'enseignement des mathématiques (comme des énigmes basées sur des concepts mathématiques, des
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personnages-guides, des récompenses liées a la réussite des exercices, les couleurs et le son), offre un scénario ludo-
pédagogique qui aborde les zones problématiques identifiées par un test diagnostique préalable. L’objectif est de pallier les
lacunes mathématiques tout en observant comment les éléves interagissent avec ces actifs de jeu et comment ils améliorent
leur compréhension a travers cette nouvelle méthode d’apprentissage.

5.2.3 NATURE DE LEXPERIMENTATION

La compréhension des concepts mathématiques est cruciale pour la réussite des éléves. Pour mieux cerner les zones
problématiques, un test diagnostique a été réalisé en collaboration avec I’enseignant de mathématiques lors de la premiere
séance. Ce test visa a déceler les lacunes spécifiques des éléves dans ce domaine.

Les retours de ce test ont clairement indiqué que de nombreux éléves présentaient des difficultés majeures avec certains
concepts mathématiques, notamment les équations différentielles. Forts de ces informations, nous avons décidé d’incorporer
le concept du "serious game" comme une méthode innovante pour combler ces lacunes. L’objectif principal est d’introduire, a
chaque séance, un scénario ludo-pédagogique qui met I’accent sur un aspect particulier des équations différentielles, le tout
dans un cadre motivant et attrayant pour les éleves.

Contrairement a la simple résolution d’exercices sur papier, les jeux sérieux offrent un cadre immersif qui facilite
I’assimilation et la mise en pratique des compétences mathématiques. lls constituent une méthode d’apprentissage active,
permettant aux éléves de mettre directement en application les notions théoriques tout en recevant des retours immédiats
sur leurs performances.

Afin de garantir une expérience optimale, nous avons opté pour un jeu de labyrinthe congu au laboratoire Metaverse de
I’'Université Virtuelle de Cote d’lvoire. Ce jeu a été spécialement développé en tenant compte des criteres essentiels pour un
apprentissage réussi:

. Des consignes et régles clairement définies pour éviter toute confusion.

. Un environnement 3D immersif, accompagné d’un son binaural pour maximiser I’engagement des éléves.

. Une navigation intuitive, permettant aux éléves de se concentrer pleinement sur les défis mathématiques.

. Des problémes et équations adaptés au niveau des participants pour garantir une progression pédagogique.

. Une interface interactive qui valorise la réflexion et la rapidité de décision.

. Des retours pertinents et instantanés, permettant aux éléves de comprendre leurs erreurs et de s’améliorer
continuellement.

En somme, cette expérimentation vise a transformer les défis mathématiques en une aventure passionnante, ol chaque
éleve est acteur de son propre apprentissage, tout en bénéficiant du soutien technologique et pédagogique adapté a ses
besoins.

53 PRESENTATION DES DONNEES QUANTITATIVES

Les évaluations des éleves ont permis de comprendre I'importance pergue des différents actifs du jeu sur leur motivation
a apprendre.
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Fig. 1.  Diagrammes des évaluations des groupes 1, 2, 3, 4 et 5 sur chaque actif

54 ANALYSES ET INTERPRETATION
54.1 ANALYSE STATISTIQUE DESCRIPTIVE

Les performances des éleves ont été réalisées a I'aide de leurs partitions dans le jeu. Pour obtenir une vision globale, la
moyenne des scores a été calculée pour chaque actif. Pour approfondir I’analyse, I’écart-type a été mesuré pour appréhender
la dispersion des scores. En outre, une matrice de covariance a été élaborée pour déceler les interdépendances entre les

différents actifs. Pour toutes ces analyses, le logiciel Microsoft Excel version 16.71 a été notre outil de choix, garantissant la
précision et la rigueur des résultats.
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Tableau 1. Moyenne et écart-type du groupe 1
Graphisme Audio Mécanique et Systéme de jeu Narration Interactivité et Accessibilité
Moyenne 5,3 Moyenne 64 Moyenne 7,5 Moyenne 6,2 Moyenne 7.4
Erreur-type  0,21343747 Erreur-type 0,45215533 Erreur-type  0,26874192 Erreur-type  0,29059326 Erreur-type 0,22110832
Médiane 5 Médiane 6 Médiane 7,5 Médiane 6 Médiane 7.5
Mode 5 Mode 6 Mode 8 Mode 6 Mode 8
Ecart-type  0,67494856 Ecart-type 1,42984071 Ecart-type  0,84983659 Ecart-type  0,91893658 Ecart-type 0,6992059

Variance de I' 0,45555556 Variance de I'échantillon  2,04444444 Variance de I' 0,72222222 Variance de I' 0,84444444 Variance de I' 0,48888889
Kurstosis (Cor  -0,2829948 Variance de I'échantillon  0,34102417 Kurstosis (Cor 0,10650888 Kurstosis (Cor 3,33448753 Kurstosis (Cot -0,1461039
Coefficientd' -0,4336374 Coefficient d'asymétrie 0,25086407 Coefficient d' 1,2336E-16 Coefficient d' -1,5464099 Coefficientd' -0,7801058

Plage 2 Plage 5 Plage 3 Plage 3 Plage 2
Minimum 4 Minimum 4 Minimum 6 Minimum 4 Minimum 6
Maximum 6 Maximum 9 Maximum 9 Maximum 7 Maximum 8
Somme 53 Somme B4 Somme 75 Somme 62 Somme 74
Nombre d'écl 10 Nombre d'échantillons 10 Nombre d'écl 10 Nombre d'écl 10 Nombre d'écl 10

Les scores moyens pour les différents aspects du jeu montrent que « la mécanique et le systeme » et la « narration » sont
tres bien notés, tandis que les « graphismes » permettent le score le plus bas. La variabilité des partitions est la plus élevée
pour l'audio, ce qui indique un large éventail d’opinions, tandis que les graphiques montrent la moindre variabilité. Les
partitions pour différents aspects vont de 2 a 9, la mécanique et le son recevant les scores les plus élevés, tandis que les
graphismes et le son regoivent les scores les plus faibles.

En observant les scores moyens, on remarque que I'aspect mécanique et systéme se distingue avec le score le plus élevé
de 7,5, alors que les graphismes regoivent le score moyen le plus faible de 5,3. Par ailleurs, le son obtient un score de 6,4, la
narration affiche également 7,5, l'interactivité et I'accessibilité atteignent 6,2 et la difficulté se situe a 7,4.

S’agissant de la dispersion des partitions, I’écart type pour l'audio est le plus élevé a 1,43, témoignant d’une variabilité
considérable parmi les réponses. En revanche, les graphismes ont un écart type de 0,67, ce qui est nettement inférieur. Les
autres aspects, tels que la mécanique et le systéme, la narration, I'interactivité et I’accessibilité, ainsi que la difficulté, ont des
écarts types allant de 0,70 a 0,92 (tableau 1).

Tableau 2. Covariance du groupe 1
Graphisme Audio Mécanique et Systéme de Jeu Narration Interactivité et Accessibilité
Graphisme 0,41
Audio -0,32 1,84
Mécanique et Systéme de Jeu 0,15 0,5 0,65
Narration 0,14 -0,08 0,5 0,76
Interactivité et Accessibilité -0,02 0,34 0,3 0,12 0,44

Le tableau 2 montre une corrélation positive modérée avec la mécanique et le systéme de jeu, affichant un indice de 0,41.
Quant a l'audio, il présente une corrélation positive notable avec lui-méme, avec un coefficient de 1,84. Par ailleurs, la
mécanique et le systeme de jeu dévoilent une corrélation positive modérée avec I’audio, s’établissant a 0,5, et une forte
corrélation positive avec la narration, a hauteur de 0,65. De méme, la narration se distingue par une forte corrélation positive
avec la mécanique et le systeme de jeu, a 0,76, et maintient une corrélation positive modérée avec |’audio, a 0,5. Enfin,
I'interactivité et I'accessibilité révélent une corrélation positive modérée en interne, atteignant un coefficient de 0,44.
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Tableau 3. Moyenne et écart-type du groupe 2

Graphisme Audio Mécanigue et Systéme de jeu Narration Interactivité et Accessibilité

Moyenne 6,7 Moyenne 7,3 Moyenne 7,5 Moyenne 6,7 Moyenne 8
Erreur-type  0,26034166 Erreur-type 0,3 Erreur-type  0,26874192 Erreur-type 0,3 Erreur-type  0,33333333
Médiane 7 Médiane 7 Médiane 7,5 Médiane 7 Médiane 8
Mode 7 Mode 7 Mode 7 Mode 7 Mode 7
Ecart-type 0,8232726 Ecart-type 0,9486833 Ecart-type  0,84983659 Ecart-type 0,9486833 Ecart-type  1,05409255
Variance de |' 0,67777778 Variance de |'échantillon 0,9 Variance de ' 0,72222222 Variance de |' 0,9 Variancede I' 1,11111111
Kurstosis (Coi 1,23699466 Kurstosis (Coefficient d'apl -0,3468548 Kurstosis (Cot 0,10650888 Kurstosis (Coi -0,3468548 Kurstosis (Cot -0,45
Coefficient d' -0,8064576 Coefficient d'asymétrie 0,23424279 Coefficient d' 0 Coefficientd' -0,2342428 Coefficientd' 0,71151247
Plage 3 Plage 3 Plage 3 Plage 3 Plage 3
Minimum 5 Minimum 6 Minimum 6 Minimum 5 Minimum 7
Maximum 8 Maximum 9 Maximum 9 Maximum 8 Maximum 10
Somme 67 Somme 73 Somme 75 Somme 67 Somme 80
Nombre d'écl 10 Nombre d'échantillons 10 Nombre d'écl 10 Nombre d'écl 10 Nombre d'écl 10

Les joueurs du groupe 2 donnent la priorité a la mécanique de jeu et au gameplay, avec une note moyenne élevée de 7,3.
L'interactivité et I'accessibilité regoivent moins d’attention, la note moyenne la plus faible étant de 6,7. Il existe une variabilité
notable dans les opinions concernant la visibilité, mais un consensus entre les joueurs en ce qui concerne les graphismes. Les
notes vont de 5 a 10, avec une petite différence de 3, ce qui indique que méme si elles varient, les notes restent relativement
proches. La taille de I’échantillon de 10 évaluations par aspect renforce la validité de I’étude.

Tableau 4. Covariance du groupe 2
Graphisme Audio Meécanique et Systéme de Jeu Narration Interactivité et Accessibilité
Graphisme 0,61
Audio 0,09 0,81
Mécanique et Systéme de Jeu 0,25 -0,35 0,65
Marration 0,31 0,29 0,25 0,81
Interactivité et Accessibilité 0,1 0,1 0,2 0,4 1

Il ressort de nos observations qu’une forte corrélation positive de 0,81 lie le son a la narration, suggérant qu’un son de
qualité pourrait améliorer significativement I’aspect narratif d’un jeu. De la méme maniere, une corrélation notable de 0,65
entre la mécanisme et le systeme de jeu et le graphisme révele que peaufiner le mécanisme et le systéme de jeu pourrait
améliorer I'esthétique graphique du jeu. Par ailleurs, une corrélation solide de 0,4 entre la narration et 'interactivité et
I’accessibilité met en avant que soigner la narration pourrait considérablement bonifier I'interactivité et I'accessibilité d’un jeu.
Comme prévu, l'interactivité et I'accessibilité montrent une corrélation parfaite avec elles-mémes, étant donné qu’il s’agit
d’une mesure auto-référencée (tableau 4).

Tableau 5. Moyenne et écart-type du groupe 3
Graphisme Audio Mécanigue et Systéme de jeu Narration Interactivité et Accessibilité
Moyenne 7,6 Moyenne 6,2 Moyenne 6,8 Moyenne 6,5 Moyenne 7.5
Erreur-type  0,37118429 Erreur-type 0,24944383 Erreur-type  0,29059326 Erreur-type  0,16666667 Erreur-type  0,26874192
Médiane 7.5 Médiane 6 Médiane 7 Médiane 6,5 Médiane 7.5
Mode 9 Mode 7 Mode 7 Mode 6 Mode 8
Ecart-type  1,17378779 Ecart-type 0,78881064 Ecart-type  0,91893658 Ecart-type  0,52704628 Ecart-type  0,84983659

Variance de |I' 1,37777778 Variance de I'échantillon  0,62222222 Variance de |' 0,84444444 Variance de|' 0,27777778 Variance de |' 0,72222222
Kurstosis (Cot -1,45663 Kurstosis (Coefficient d'apl -1,0741618 Kurstosis (Cor 0,39622082 Kurstosis (Cor -2,5714286 Kurstosis (Cor 0,10650888

Coefficientd' -0,041223 Coefficient d'asymétrie -0,4074851 Coefficientd' -0,6013816 Coefficient d' 0 Coefficientd' 3,8549E-17
Plage 3 Plage 2 Plage 3 Plage 1 Plage 3
Minimum 6 Minimum 5 Minimum 5 Minimum 6 Minimum b
Maximum 9 Maximum 7 Maximum 8 Maximum 7 Maximum 9
Somme 76 Somme 62 Somme 68 Somme 65 Somme 75
Nombre d'écl 10 Nombre d'échantillons 10 Nombre d'écl 10 Nombre d'écl 10 Nombre d'écl 10
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Les joueurs du groupe 3 privilégient les graphismes par rapport a la mécanique de jeu, avec une note moyenne de 7,6 pour
les graphismes et de 6,2 pour les mécaniques. La variation des scores pour les graphismes est plus importante par rapport a
I'interactivité et a I'accessibilité, ce qui indique que les opinions sur les graphismes difféerent davantage entre les joueurs.
Cependant, les opinions sur I'interactivité et I'accessibilité ont tendance a étre plus cohérentes (figure 5).

Tableau 6. Covariance du groupe 3
Graphisme Audio Meécanique et Systéme de Jeu Narration Interactivité et Accessibilité
Graphisme 1,24
Audio -0,12 0,56
Mécanique et Systéme de Jeu 0,52 -0,16 0,76
Narration 0,1 -0,1 0,3 0,25
Interactivité et Accessibilité 0,5 0,2 0,4 0,25 0,65

Le groupe 3 se distingue en montrant une corrélation positive avec tous les autres aspects, atteignant son apogée avec un
coefficient de 1,24 lorsqu’il est comparé a lui-méme. Tandis que |'audio affiche une corrélation positive avec le mécanisme, il
révele également une association modérée avec l'interactivité et I'accessibilité. En paralléle, le mécanisme démontre une
relation positive avec le graphisme et renforce cette tendance en ayant une forte corrélation avec elle-méme. Par ailleurs, la
narration maintient une corrélation positive avec le mécanisme tout en exhibant une relation modérée avec l'interactivité et
I'accessibilité. Enfin, I'interactivité et I'accessibilité se caractérisent par leur association positive avec tous les autres aspects,
culminant avec un coefficient de 0,65 lors de la comparaison avec elles-mémes (tableau 6).

Tableau 7. Moyenne et écart-type du groupe 4

Graphisme Audio Meécanique et Systéme de jeu Narration Interactivité et Accessibilité

Moyenne 7,6 Moyenne 7.4 Moyenne 7,6 Moyenne 7 Moyenne 8,3
Erreur-type  0,30550505 Erreur-type 0,30550505 Erreur-type  0,37118429 Erreur-type  0,33333333 Erreur-type  0,26034166
Médiane 7.5 Médiane 7.5 Médiane 7.5 Médiane 7 Médiane 8,5
Moaode 7 Mode 8 Mode 9 Mode 8 Mode 9
Ecart-type  0,96609178 Ecart-type 0,96609178 Ecart-type  1,17378779 Ecart-type  1,05409255 Ecart-type 0,8232726
Variance de I' 0,93333333 Variance de I'échantillon  0,93333333 Variance de ' 1,37777778 Variance de I' 1,11111111 Variancede |' 0,67777778
Kurstosis (Co« -0,6231778 Kurstosis (Coefficient d'apl -0,6231778 Kurstosis (Cou -1,45663 Kurstosis (Co -0,45 Kurstosis (Coi -1,0434983
Coefficient d' 0,11090339 Coefficient d'asymétrie -0,1109034 Coefficientd' -0,041223 Coefficientd' -0,7115125 Coefficientd' -0,6869824
Plage 3 Plage 3 Plage 3 Plage 3 Plage 2
Minimum 6 Minimum 6 Minimum 6 Minimum 5 Minimum 7
Maximum 9 Maximum 9 Maximum 9 Maximum 8 Maximum 9
Somme 76 Somme 74 Somme 76 Somme 70 Somme 83
Nombre d'écl 10 Nombre d'échantillons 10 Nombre d'écl 10 Nombre d'écl 10 Mombre d'écl 10

Les scores moyens montrent que la facilité d’utilisation est trés appréciée, avec une moyenne impressionnante de 8,3.
L'interactivité et I'accessibilité regoivent des notes légérement inférieures, avec une moyenne de 7. D’autres criteres tels que
les graphismes, le son, la mécanique et les systemes, et la narration se situent autour de 7,6. Les scores médians indiquent
que, dans I'ensemble, les critéres ont une médiane supérieure a 7,5. Cependant, I'interactivité et I’accessibilité se démarquent
avec une médiane nettement plus élevée de 8,5 (tableau 7).

L’analyse d’autres indicateurs statistiques, tels que la fourchette, montre la cohérence entre les évaluations des critéres.
Cependant, des parametres spécifiques tels que I'aplatissement et I'asymétrie révelent des distributions plus nuancées et une
prédominance de notes élevées. La variance est la plus élevée dans la catégorie de la mécanique et des systémes, ce qui indique
une variabilité des opinions des évaluateurs.

Tableau 8. Covariance du groupe 4
Graphisme Audio Meécanique et Systéme de Jeu Narration Interactivité et Accessibilité
Graphisme 0,88888889
Audio 0,16 0,69135802
Mécanique et Systéme de Jeu 0,14 -0,74 1,135802469
Marration 0,1 -0,2 0,1 0,987654321
Interactivité et Accessibilité 0,12 0,08 0,12 0,3 0,617283951
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Le tableau 8, affichant une forte corrélation positive de 1,00 avec lui-méme, démontre que des graphismes de qualité sont
généralement cohérents tout au long du projet. Parallelement, I'audio, avec une corrélation positive modérée de 0,89889889
avec le graphisme, suggére que d’excellents graphismes coincident souvent avec un son de qualité. De méme, le mécanisme
et le systeme de jeu, ayant une corrélation exceptionnellement élevée de 1,135802469 avec eux-mémes, révelent qu’un
excellent mécanisme et un bon systeme d’éclairage restent constants a travers le projet. Dans la méme veine, la narration, en
montrant une corrélation robuste de 0,987654321 avec elle-méme, indique que sa qualité reste stable tout au long du projet.
Enfin, I'interactivité et I'accessibilité, avec une corrélation de 0,617283951, permettent que ces éléments soient également
cohérents au fil du projet (tableau 8).

Tableau 9. Moyenne et écart-type du groupe 5
Graphisme Audio Mécanigque et Systéme de jeu Narration Interactivité et Accessibilité
Moyenne 8,1 Moyenne 7,1 Moyenne 7,9 Moyenne 7,1 Moyenne 81
Erreur-type  0,23333333 Erreur-type 0,27688746 Erreur-type 0,27688746 Erreur-type  0,23333333 Erreur-type  0,23333333
Médiane 8 Médiane 7 Médiane 8 Médiane 7 Médiane 8
Mode 8 Mode 8 Mode 7 Mode 7 Mode 8
Ecart-type  0,73786479 Ecart-type 0,87559504 Ecart-type  0,87559504 Ecart-type  0,73786479 Ecart-type  0,73786479

Variance de I' 0,54444444 Variance de I'échantillon  0,76666667 Variance de |' 0,76666667 Variance de I' 0,54444444 Variance de I' 0,54444444
Kurstosis (Cot -0,7336229 Kurstosis (Coefficient d'apl -1,7337294 Kurstosis (Coc -1,7337294 Kurstosis (Cor -0,7336229 Kurstosis (Coi -0,7336229
Coefficient d' -0,1659504 Coefficient d'asymétrie -0,2234505 Coefficientd' 0,22345053 Coefficientd' -0,1659504 Coefficientd' -0,1659504

Plage 2 Plage 2 Plage 2 Plage 2 Plage 2
Minimum 7 Minimum 6 Minimum 7 Minimum 6 Minimum 7
Maximum 9 Maximum 8 Maximum 9 Maximum 8 Maximum 9
Somme 81 Somme 71 Somme 79 Somme 71 Somme 81
Nombre d'écl 10 Nombre d'échantillons 10 Nombre d'écl 10 Nombre d'écl 10 Nombre d'écl 10

Le tableau 9 présente de bonnes notes en termes d’interaction et d’accessibilité, ce qui témoigne de I'importance de ces
aspects pour les joueurs et de la conception soignée des développeurs. Cependant, le son pourrait é&tre amélioré dans les
prochaines éditions. Les notes médianes pour les graphismes et I'interaction/accessibilité étaient toutes deux de 8, ce qui
suggere une forte préférence pour ces éléments. Les scores modaux pour I'interaction/I’accessibilité, les graphismes et le son
étaient également de 8, ce qui indique un consensus général quant a leur importance. Les mesures de faible dispersion
indiquent une perception cohérente du jeu parmi les participants, ce qui met en évidence sa nature stable et homogene. Dans
I’'ensemble, I’étude fournit des informations précieuses aux développeurs afin d’améliorer I’expérience de jeu.

5.4.2 INTERPRETATION

L’étude dévoile une complexité riche et interconnectée des différents éléments constitutifs de la conception d’un jeu vidéo.
Il apparait clairement que la réussite d’'un jeu ne dépend pas d’'un seul aspect, mais de la synergie et de l'interaction
harmonieuse entre plusieurs d’entre eux.

Premiérement, les graphismes, bien que visuellement la premiére chose que les joueurs remarquent, sont étroitement liés
a la mécanique et au systeme de jeu. Cela met en lumiére I'idée que de beaux graphismes doivent étre appuyés par un
gameplay solide pour étre pleinement appréciés. De plus, la qualité sonore, souvent sous-estimée, joue un réle crucial dans
I'immersion du joueur et peut renforcer I'impact narratif et le sentiment général du jeu.

En parlant de narration, elle se révele étre un pilier majeur dans I’expérience de jeu, s’entrelacant étroitement avec la
mécanique et le systeme de jeu. Une histoire bien racontée et intégrée peut considérablement amplifier I’efficacité des
mécanismes de jeu, en rendant I'expérience plus engageante et mémorable.

L'interactivité et I'accessibilité, bien que parfois considérées comme des éléments, sont en réalité au cceur de I’expérience
de jeu. Un jeu qui est a la fois interactif et accessible invite une plus large gamme de joueurs a plonger dans son univers,
améliorant ainsi son potentiel de succes.

En somme, la conception d’un jeu vidéo est un art délicat d’équilibrage, ou chaque composant, qu’il soit visuel, sonore,
narratif ou mécanique, doit étre soigneusement intégré pour créer une expérience holistique et captivante. Les concepteurs
doivent alors adopter une vision globale, reconnaissant que chaque élément ne fonctionne pas isolément, mais en harmonie
avec les autres, sculptant ainsi le chef-d’ceuvre final qui est le jeu vidéo.
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55 PRESENTATION DES DONNEES QUALITATIVES
5.5.1 ANALYSE

Afin de mieux cerner I'impact des actifs du jeu "Findway" sur I’expérience d’apprentissage des éléves, des entretiens
individuels ont été menés avec une représentante de chaque groupe.

Joueur 1: Cette éleve, membre du groupe ayant joué avec la palette de couleur "Jaune", a exprimé son appréciation pour le
jeu, en soulignant son role crucial dans la compréhension du cours suivi en classe. Elle a identifié la couleur jaune comme étant
son choix préférentiel et a suggéré d’intégrer davantage d’éléments ludiques dans le cursus scolaire pour favoriser
I'apprentissage.

Joueur 2: Appartenant au groupe "Bleu", cette éléve a fait écho a une expérience similaire, mettant en lumiere le lien entre le
jeu et une meilleure compréhension du cours. L’interface, ou les questions et réponses étaient projetées, lui a permis de choisir
les réponses correctes. Elle a manifesté une préférence marquée pour la couleur bleue.

Joueur 3: L’entretien avec cette éleve a mis en exergue son enthousiasme pour le jeu, notamment par le fait qu’il a été un
relais de compréhension du cours. Elle a décrit I'interactivité entre les questions-réponses projetées sur tableau, mettant en
avant le défi de sélectionner les bonnes réponses. Elle a également exprimé une préférence marquée pour la couleur vert.

Joueur 4: Cette joueuse a décrit son expérience de jeu en soulignant quelques difficultés initiales a naviguer lors des premieres
étapes. Toutefois, elle a affirmé que le jeu avait renforcé sa compréhension de la legon abordée en classe. Elle a exprimé le
souhait de voir davantage d’approches ludiques intégrées dans les méthodes d’enseignement. Elle a également fait mention
de certaines couleurs qui lui étaient favorables et d’autres qui lui posaient des défis.

Joueur 5: Représentant le groupe 5 (équilibré entre rouge, jaune, bleu et vert), cette éléve a insisté sur I'importance de prendre
son temps pour calculer et réfléchir lors des étapes du jeu. Elle a évoqué |'attrait des différentes couleurs utilisées, identifiant
le vert comme sa teinte préférée. Ces couleurs, selon elle, ont contribué a une meilleure compréhension du jeu.

Synthése des retours: De maniere générale, il ressort que les éléves étaient fortement enclins a apprendre par le biais de ce
jeu. Elles ont confirmé que "Findway" avait facilité leur compréhension, notamment dans le domaine des équations. Alors que
certains aspects du cours étaient flous lors de la transmission traditionnelle en classe, le jeu, avec ses feedbacks interactifs, a
éclairci plusieurs zones d’ombre. Les couleurs, éléments centraux de cette étude, ont manifestement eu un impact profond
sur I'expérience de chaque éléve, tout comme la musique qui a joué un réle stimulant.

5.5.2 INTERPRETATION

Le jeu "Findway" semble avoir été un outil d’apprentissage et apprécié par les éléves largement efficaces. Plusieurs points
clés ressortent de cette étude qualitative: Tout d’abord, le jeu a servi de complément bénéfique a I’enseignement traditionnel.
Tous les éléves ont affirmé que le jeu avait renforcé leur compréhension des sujets abordés en classe, ce qui suggére que
"Findway" a aidé a combler les lacunes ou a renforcer les connaissances. Ensuite, un élément récurrent dans les entretiens est
I'influence des couleurs. Chaque éleve a exprimé une préférence pour une certaine couleur, et cette préférence semble avoir
influencé leur expérience de jeu. Cela indique que les choix esthétiques, comme les palettes de couleurs, peuvent avoir un
impact direct sur I'expérience d’apprentissage des éléves. Par ailleurs, I'aspect interactif du jeu a été souligné par les éleves.
La projection des questions-réponses et la nécessité de choisir la bonne réponse ont non seulement renforcé I’engagement
des éleves, mais également contribué a consolider leurs connaissances. De plus, plusieurs éléves ont exprimé le désir de voir
davantage d’approches ludiques intégrées dans I’enseignement. Cette demande met en lumiéere un appétit pour des méthodes
d’apprentissage plus innovantes et interactives. Néanmoins, il est important de noter que I'expérience de chaque éléve était
unique. Certains ont rencontré des défis, comme la joueuse 4 qui a mentionné des difficultés initiales a naviguer. Cela suggere
que des améliorations pourraient étre apportées a lI'interface ou a la prise en main du jeu. En conclusion, "Findway" semble
avoir été un succes en tant qu’outil d’apprentissage complémentaire. L’utilisation d’'une approche ludique, d’interactivité et
d’éléments visuels tels que les couleurs a créé une expérience enrichissante pour les éleves. Cependant, la prise en compte de
la diversité des expériences des éléves sera essentielle pour optimiser de tels outils a I’avenir.

6 DISCUSSION
Les visuels sont souvent la premiere chose que |'utilisateur voit dans un jeu et ils créent une premiére impression. Ainsi,

des graphismes de qualité peuvent susciter I'intérét et renforcer I'immersion du joueur. Par ailleurs, les mécanismes de jeu
déterminent comment un joueur interagit avec le jeu, comme la maniere dont un personnage se déplace ou des actions que
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le joueur peut entreprendre [21], [23] et [26]. Des mécanismes intuitifs et intéressants peuvent rendre un jeu captivant. De
plus, 'audio ajoute une dimension supplémentaire a I’expérience du jeu. Des effets sonores bien placés et une musique de
fond appropriée peuvent grandement améliorer I'immersion [27], [28]. D’un autre c6té, une histoire bien écrite peut
transformer un simple jeu en une expérience mémorable, donnant au joueur une raison de progresser et pouvant aider a
renforcer les concepts éducatifs présents [31], [33], [34].

Quant a l'interactivité, elle est au cceur de I'expérience ludique. La capacité d’un joueur a influencer le monde du jeu, a
prendre des décisions et a voir les conséquences de ces décisions peut rendre I’expérience d’apprentissage beaucoup plus
mémorable [32]. Cependant, I'accessibilité ne concerne pas seulement la facilité d’utilisation, mais aussi la conception pour
tous les types d’utilisateurs, y compris ceux qui ont des besoins particuliers. Il est donc essentiel qu’un jeu soit congu de maniéere
a ce que le plus grand nombre possible de personnes puissent y accéder, le comprendre et en profiter [1].

En fin de compte, c’est la combinaison de tous ces éléments qui crée une expérience compléte pour I'utilisateur.
L'amélioration d’une seule partie peut avoir un effet positif sur les autres. Par exemple, une narration solide peut rendre les
mécanismes de jeu plus pertinents et, inversement, de bons mécanismes de jeu peuvent rendre la narration plus engageante.
Il est donc primordial que les concepteurs de jeux adoptent une approche centrée sur |'utilisateur, en comprenant les besoins,
les préférences et les attentes du public cible, et en s’efforgant de créer une expérience harmonieuse et engageante.

7 CONCLUSION

Aprés avoir mené une étude visant a élucider la maniere dont les actifs d’un Serious Game interagissent pour stimuler la
motivation de I'apprenant, les résultats ont dévoilé des informations capitales. Il est manifeste que des éléments tels que
I'interaction et I'accessibilité constituent des piliers essentiels au succés d’un tel jeu. En revanche, bien que des domaines
comme le son puissent encore faire I'objet d’améliorations, il est clair que leur raffinement potentialisera davantage
I’expérience de |'utilisateur.

Cette étude ne se résume pas a une simple compilation de données. Au contraire, elle dessine une feuille de route précise
pour les développeurs désireux d’enrichir I'expérience pédagogique offerte par leur Serious Game. La convivialité, largement
plébiscitée par les utilisateurs, illustre le besoin d’une interface intuitive, tandis que I'interactivité et I’accessibilité, bien que
déja appréciées, pourraient étre sublimées par des optimisations ciblées.

En conclusion, a I'aune de cette recherche, il est indéniable que les Serious Games représentent une mosaique complexe
d’éléments interdépendants. Afin de maximiser leur impact éducatif et leur capacité a engager I’apprenant, il est impératif de
saisir les nuances de chaque composante. Les enseignements issus de cette enquéte sont donc inestimables, car ils offrent aux
créateurs une vision éclairée des attentes de leur public. En intégrant ces retours, ils seront 3 méme de faconner des
expériences pédagogiques toujours plus immersives et efficaces pour les utilisateurs.
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