% médiations &« médiatisations

Revue internationale sur le numérique en éducation et communication

Creation et évaluation d'un prototype de
jeu sérieux dédié a I'amélioration de la
lecture chez les enfants présentant des
symptomes de dyslexie

Frangois Lewis, lewis.francois@univ.telug.ca

Patrick Plante (dir.) patrick.plante@telug.ca.

Cet article, qui est la synthése d’'un mémoire de maitrise, a principalement trois objectifs. Le
premier objectif consiste a développer une méthodologie de conception de jeu sérieux éducatif
(JSE) permettant spécifiquement d’aider les enfants qui éprouvent des difficultés en lecture
ou qui présentent des symptémes associés a la dyslexie développementale. Le deuxieme
objectif consiste a réaliser un prototype Alpha du jeu, et le troisieme objectif consiste a évaluer
la cohérence du scénario ainsi que I'ergonomie du jeu par un test utilisateur.

Les travaux de Green et Bavellier (2012) indiquent que jouer a des jeux vidéo d’action améliore
I’attention et 'apprentissage. Tandis que la recherche de Franceschini, Gori, Ruffino, Molteni
et Facoetti (2013) démontre que ['utilisation d’un jeu vidéo d’action sans dimension sérieuse
améliore la concentration et la vitesse de lecture des enfants dyslexiques.

Dans le cadre de cette recherche, nous croyons que I'ajout d’exercices de rééducation en
lecture a un jeu vidéo d’action améliorera son efficacité pour I'apprentissage de la lecture des
enfants présentant des symptémes associés a la dyslexie.

Les résultats de I'expérimentation portant sur la cohérence du scénario ainsi que sur
I’ergonomie du jeu sont prometteurs. Des modifications devront étre effectuées, notamment

au niveau de la navigation et de I'optimisation des missions du jeu.

Mots-clés : Jeux sérieux ; apprentissage; design du jeu; dyslexie; ingénierie pédagogique.
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Introduction

Ce mémoire issu d’une recherche de type développement (Loiselle et Harvey, 2007) a trois objectifs
principaux. Le premier objectif consiste a développer une méthodologie de conception de jeu sérieux
éducatif (JSE) pour venir en aide aux enfants qui vivent des difficultés d’apprentissage en lecture. Le
deuxiéme objectif consiste a développer un prototype prenant la forme d’un jeu vidéo pour ordinateur
(version Alpha), et le troisiéme objectif consiste, par I'entremise d’un test utilisateur, a valider la cohérence
des deux dimensions du scénario, c’est-a-dire le plaisir de jouer ainsi que I'ergonomie du jeu avec un
échantillon du public cible.

Le contexte

La dyslexie développementale est un trouble neurologique permanent qui cause un retard plus ou moins
important de la lecture pour les éléves qui en sont atteints (Fawcett et Nicolson, 2007). L’apprentissage
de la lecture est une activité complexe, mais indispensable dans le cheminement académique d’un enfant.
En conséquence, il faut agir dés qu’un enfant présente des symptémes associés a la dyslexie afin d’en
minimiser les impacts négatifs sur son apprentissage (Brazeau, 1998 ; Lefebvre, 2016).

Malheureusement, la réalité est que le personnel, indispensable a la couverture adéquate en contexte
scolaire de ces éléves, est insuffisant (Mongrain, 2015). Les conséquences sont importantes et peuvent
impliquer, entre autres, un retard scolaire et une diminution de la motivation chez les éléves (Brazeau,
1998 ; Mongrain, 2015 ; OCDE, 2011). Ce constat est préoccupant, et suggere fortement de trouver de
nouvelles avenues afin de pallier au manque de services auprés des enfants. Dans ce contexte, il serait
intéressant d’évaluer I'apport des technologies de l'information et de la communication (TIC) comme
support a I'apprentissage de la lecture.

Plusieurs recherches ont validé les avantages des jeux vidéo d’action en milieu éducatif, particulierement
pour I'amélioration de la concentration et de la motivation des éleves (Blaesius et Fleck, 2015;
Franceschini et al., 2013 ; Green et Bavelier, 2012 ; Rello, Bayarri, Otal et Pielot, 2015).

Ces recherches nous permettent d’émettre I'hypothése selon laquelle I'ajout d’'une dimension sérieuse a
un jeu vidéo d’action, notamment avec des exercices adaptés et personnalisés a I'éleéve pour améliorer la
conscience phonémique et la phonologie, permettrait d’améliorer l'efficacité du jeu relativement a
I'apprentissage de la lecture (Lewis, 2018).

Cette synthése est constituée de quatre parties. La premiére présente un sommaire de la revue de
littérature relative aux domaines de connaissance du JSE et de la dyslexie. La deuxiéme présente la
problématique, les objectifs et la question de recherche. La troisiéme présente la méthodologie proposée
lors de la conception du jeu ainsi que le processus d’expérimentation et d’évaluation du prototype.
Finalement, la quatrieme partie présente les résultats de I'expérimentation et une discussion des résultats.
Une conclusion termine cette synthése.

Revue de littérature

Ce projet de recherche intégre des théories et des concepts issus de deux domaines de connaissances
spécifiques. Cette section présente dans un premier temps un sommaire de I'état des connaissances sur
la dyslexie développementale et poursuit, dans un deuxiéme temps, avec un sommaire du domaine
d’étude lié aux jeux sérieux.
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La dyslexie développementale

Billard et Delteil-Pinton (2010) définissent la dyslexie développementale «comme un trouble de
'acquisition de la lecture avérée, durable, inattendue qui survient chez un enfant intelligent, dans des
conditions d’apprentissage normales sans pathologie sensorielle, psychiatrique ou neurologique
Iésionnelle » (p.1734). Une grande partie des personnes dyslexiques ont des compétences phonologiques,
c’est-a-dire qu’elles ont des capacités a reconnaitre les lettres (graphémes) et les sons (phonémes), mais
ces capacités sont limitées. Il y a aussi des personnes dyslexiques qui ont un déficit de la mémoire lexicale
(le nombre de mots en mémoire) et de I'empan visuo-attentionnel (le nombre de lettres lues dans un court
laps de temps) (Valdois, 2016). Mais quelle est I'origine de cette pathologie qui ralentit le parcours scolaire
des enfants ?

Durant la deuxieéme partie du 20° siecle, les recherches en sciences cognitives et I'utilisation d’imagerie
par résonance magnétique (IRM) du cerveau ont permis d’améliorer la compréhension de cette anomalie.
Actuellement, la recherche permet de dire que la dyslexie est principalement due a une déficience du
traitement phonologique du cerveau. La région occipito-temporale gauche des dyslexiques est moins
active (Billard, 2016 ; Deheane, 2008 ; Shaywitz et Shaywitz, 2006 ; Valdois, 2016). L’étude de Monzalvo
et Dehaene-Lambertz (2013) a permis, avec 'aide d'IRM, de constater les changements importants sur
I'activité de la région frontale gauche du cerveau entre des lecteurs ordinaires de 6 a 9 ans. Méme apres
seulement quelques mois de lecture, les chercheurs ont pu valider les changements qui ont été inférés
lors d’exercices de lecture. Des changements positifs sur 'activité de cette partie du cerveau ont été
répertoriés et, en plus, la lecture a influencé positivement les régions cérébrales de la parole.

Malheureusement, chez les enfants dyslexiques, ces régions essentielles pour la lecture ne sont pas bien
activées. |l est alors important de favoriser la lecture des enfants dyslexiques, en simplifiant les textes et
en les rendant disponibles et accessibles pour ceux qui sont atteints de ce trouble d’apprentissage (Gala,
2015). De par la plasticité du cerveau, il est donc important de soutenir par la lecture I'activation des
régions cérébrales chez les enfants dyslexiques (Dehaene, 2008). Selon Dehaene, la grande majorité des
dyslexiques peuvent apprendre a lire, mais ce processus est généralement plus lent.

Les compétences de base en acquisition de nouvelles connaissances passent par la lecture et I'écriture
(Billard et Delteil-Pinton, 2010). Toutefois, acquérir les compétences en lecture ne se fait pas tout seul;
elles doivent étre enseignées. Les études dans ce domaine sont unanimes et confirment que plus on
intervient t6t dans la vie de I'enfant, meilleure sont ses chances de succes (Lefebvre, 2016 ; Métellus,
Sauvageot et Randianarisoa, 2001 ; Shaywitz et Shaywitz 2006). En plus, les méthodes de rééducation
en lecture pour les enfants diagnostiqués comme étant dyslexiques sont connues et efficaces (Myre-
Bisaillon, 2009 ; Brazeau, 1998 ; Métellus et al., 2001).

Par contre, Billard et Delteil-Pinton (2010) indiquent qu'’il n’existe pas de test miracle pour identifier un
enfant atteint de la dyslexie, ce qui complique leur prise en charge. Selon les mémes auteurs, pour
diagnostiquer la dyslexie, les professionnels de la santé doivent effectuer un examen clinique pour
identifier les symptdmes et les signes de la maladie. Le probléme majeur du diagnostic formel, méme en
contexte québécois, est que pour qu’un enfant soit considéré comme dyslexique, il doit avoir un retard de
deux ans en lecture par rapport a son groupe d’age (Echenne, 2002 ; Soares-Boucauda et al., 2007 ;
Vernhes et al., 2014). Cette période d’attente relativement longue augmente grandement le taux d’échec
scolaire. Sans oublier que les enfants n'ont pas toujours accés rapidement a du support spécialisé
(Lacoursiére, 2010 ; Flessas, Lafleur et Fréchette, 2007). Les ressources professionnelles en milieu
scolaire sont insuffisantes, et souvent inexistantes en région (Institut de la statistique du Québec, 2010;
Mongrain, 2015).

Finalement, Nicolson, Fawcett, Brookes et Needle (2010) ajoutent un élément important en faveur d’'une
approche précoce de la dyslexie lorsqu’ils indiquent qu’aprés I'age de 8 ans, I'effet positif d’'un programme
de rééducation est moindre.
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Ce sommaire de la revue de littérature sur la dyslexie développementale nous permet de constater qu'il
estimportant d’agir tot chez I'enfant qui développe des symptdmes liés a la dyslexie, et que des méthodes
de rééducation existent et qu’elles fonctionnent. Cependant, il y a un manque de personnel important,
provoquant des retards dans le diagnostic, entrainant du méme coup des difficultés de lecture accrues
ainsi qu’une démotivation chez I'enfant atteint de dyslexie. Dans ce contexte, il nous semble approprié
d’explorer de nouvelles avenues, et plus spécifiquement le JSE qui pourrait pallier, en partie, au manque
de ressources en milieux scolaires.

Les jeux sérieux

Le jeu sérieux éducatif (JSE) est défini par Alvarez et Djaouti comme étant « Une application informatique,
dont l'intention initiale est de combiner, avec cohérence, a la fois des aspects sérieux, tels que
I'enseignement et 'apprentissage, avec des ressorts ludiques issus du jeu vidéo » (2010, p. 15).

Selon Djaouti (2011), pour qu’'un JSE soit efficace, il faut recréer la dimension ludique en conservant un
environnement irréel afin de mettre en confiance les éléves dans leur apprentissage. Le principe est clair,
mais difficile a suivre, puisqu’intégrer deux dimensions qui semblent dichotomiques dans un méme jeu
représente un réel défi. Comme l'indique Schmoll (2011), il y a beaucoup de jeux qui tombent dans I'oubli
parce que les enfants se rendent compte qu’il y a un objectif sérieux et que I'aspect ludique n’est qu’une
fagade qui perd rapidement de son intérét. Pour les concepteurs de JSE, les défis sont multiples :

o la complexité de la conception des JSE les rend coliteux a développer, et comme ces derniers
répondent aux besoins de groupes spécifiques, ils deviennent difficiles a rentabiliser. Gobel,
Ma, Baalsrud Hauge, Oliveira, Wiemeyer et Wendel (2016) mentionnent que beaucoup de JSE
sont sous financés et de mauvaise qualité ;

e conserver la motivation du joueur tout au long du parcours est essentiel, et accroit
limportance de la cohérence entre les deux aspects du JSE, c’est-a-dire « la dimension
sérieuse et la dimension vidéoludique ». (Alvarez et Djaouti, 2010, p. 17);

e lesrisques associés au jeu vidéo, notamment la cyberdépendance, 'augmentation de la
violence, et la confidentialité des informations (Schmoll, 2011), accroit la résistance des
parties prenantes et ralenties I'intégration scolaire de cet outil ;

o la personnalisation d’un JSE par le changement de comportement du joueur représente un
défi informatique majeur.

Dans un tel contexte, les concepteurs de JSE ont intérét & utiliser les théories et les concepts du domaine
qui font consensus. La suite de cette revue présente les théories et concepts qui sont pertinents a ce projet
de recherche.

Le sentiment d'immersion et la motivation de I'éleve

Pour favoriser le plaisir dans le jeu, il faut prendre en considération la théorie du «flow» de
Csikszentmihalyi (1990). Selon cette théorie, pour que le jeu demeure une activité amusante et motivante,
il doit offrir une expérience qu’il nomme le « flow ». L’auteur la décrit comme une activité qui apporte un
sentiment de satisfaction, on joue pour le plaisir et non pour une récompense extrinséque, et d'immersion,
le joueur perd la notion du temps. Selon Gee (2005), le jeu permet a I'éléve d’étre motivé par I'interactivité
et le sentiment de puissance. Le comportement des éléves peut donc étre modifié avec des impacts sur
la motivation et la persévérance, cependant le jeu doit proposer un scénario interactif qui intéresse I'éléve
et qui I'incite a vouloir connaitre la suite (Chuang et Chen, 2009 ; Trooster, 2014 ; Wix, 2012).
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L’adaptabilité et la personnalisation du jeu

L’adaptabilité du jeu doit tenir compte du profil du joueur et du profil de I'apprenant, de sa culture et de ses
préférences (Arnab et al., 2015). Tandis que la personnalisation représente une modification dans les
éléments du jeu, selon les actions du joueur, notamment les caractéres des personnages, les scénarios,
I'environnement, le niveau de difficulté (Gobel et Wendel, 2016). Les jeux doivent permettre d’ajuster les
deéfis aux compétences du joueur (van Roy et Zaman, 2017) tout en le poussant a se dépasser par |'effort
sans toutefois le décourager (Abuhamdeh, Csikszentmihalyi et Jalal, 2015).

Le transfert de compétence

Le jeu est essentiel dans I'univers des enfants, il les améne dans une zone de confiance, ou le jeu prend
place dans un espace protégé du réel, permettant d’apprendre par essais et erreurs, sans jugement ou
risque, tout en s'amusant (Roger Caillois, 1958, cité par Cheruette, 2009). Dans la réalité, I'éleve a le
sentiment que l'erreur n’est pas permise, ce qui le brime dans son parcours d’apprentissage (Schomll,
2011). Le JSE pourrait remédier & ce sentiment d’échec répété propre aux enfants dyslexiques puisque,
en plus d’étre amusant, le jeu permet aux éléves d’étre actifs dans leur apprentissage. Soulignons
également que le jeu offre un environnement sécuritaire, qui constitutivement, permet d’apprendre par
essais et erreurs sans subir les conséquences. Le jeu sérieux dédramatise ainsi 'apprentissage et met a
I'avant-scéne le plaisir d’apprendre (Schomll, 2011). Le défi est de créer un jeu intéressant du point de vue
ludique et qui permet un transfert de connaissances pertinent et efficace. Cependant, dans le domaine
des JSE, il n’y a pas de méthode de conception qui fait consensus (Arnab et al., 2013). Il est important
d’ajouter que les bonnes pratiques de conception pédagogique de formations ne sont pas nécessairement
les mémes pour un JSE. Pour améliorer I'efficacité pédagogique, il faut s’assurer de connecter les
mécaniques ludiques avec les mécaniques spécifiques pour le transfert des nouvelles connaissances
identifiées au départ (Arnab et al., 2015). Bizzocchi (2010) ajoute qu’une narration bien adaptée peut
améliorer le transfert de connaissances.

L’influence du jeu vidéo sur les compétences en lecture

Green et Bavelier (2012) indiquent que les jeux vidéo d’action développent l'acuité visuelle, la
concentration, la vision périphérique, la mémoire de travail et le multitache. Selon Franceschini et al.
(2013), I'utilisation d’un jeu vidéo d’action améliore la concentration et la vitesse de lecture des enfants
dyslexiques.

Rocha, Rego, Faria, Reis et Moreira (2016), indiquent, pour leur part, que les jeux sérieux augmentent
I'efficacité du processus de réhabilitation dans les thérapies cognitives, notamment en améliorant
I'attention, la concentration, la motivation et la résolution de probleéme.

En somme, de par son impact sur la motivation liée a I'interactivité et a la possibilité d’apprendre par essais
et erreurs, mais aussi pour I'amélioration de la vitesse de lecture, le JSE semble une avenue pouvant
générer un impact significatif pour les enfants éprouvant des difficultés de lecture.

La problématique

Selon Brazeau (1998), il faut offrir du soutien professionnel aussitét I'age de 5 ans, aux éléves en difficulté
en lecture. Toutefois, il semble que les ressources nécessaires a la prise en charge de ces éléves sont
insuffisantes (Mongrain, 2015). Dans cette perspective, il est approprié d’analyser de nouvelles
avenues avant-gardistes.
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Le but de ce JSE vise a aider des enfants francophones du primaire, 4gés de 6 a 8 ans, qui éprouvent des
difficultés en lecture. Toutefois, pour cette étude, nous nous sommes limités a la conception du prototype
Alpha et a la validation de la cohérence des deux dimensions (ludique et sérieuse) dans le scénario.

Nos objectifs de départ consistent donc a proposer I'ajout d’'une dimension sérieuse a un jeu vidéo d’action
original, notamment des exercices personnalisés, afin d’améliorer la conscience phonémique et la
phonologie et d’évaluer la cohérence du scénario, avant de commencer la conception de la version
définitive du jeu est prévue, dans une recherche future. En conséquence, notre question de recherche
prend la forme suivante : «Est-ce que l'intégration de la dimension sérieuse dans le scénario du prototype
Alpha du JSE, est cohérente selon un groupe test d’utilisateurs ?»

Méthodologie de développement et expérimentation

Pour le développement du prototype du JSE, nous nous sommes appuyés sur les avantages que procure
le jeu vidéo d'action sur l'attention jumelé a une dimension sérieuse. Le jeu implique des périodes de
réflexion afin de conscientiser I'éléve a ses mécanismes de correction. Selon Rousseau (2016), les éléves
dyslexiques qui réussissent mieux sont conscients de leurs difficultés.

La méthodologie de développement proposée

La méthodologie proposée pour le développement du prototype est inspirée de quatre méthodes, a savoir :
la méthode d’ingénierie des systémes d’apprentissage (MISA) développé au centre de recherche LICEF
de l'université TELUQ, le « Learning Mechanics-Games Mechanics » (LM-GM) (Armab et al., 2013), le
« Serious Game Mechanics » (SGM’s) (Lim et al., 2016), et le modéle d’évaluation analytique et empirique
de Djelil (2016) (figure 1). La méthodologie proposée est itérative puisque la conception « se réalise en
alternance avec la construction de nouvelles compétences et connaissances lors de 'assemblage du jeu »
(Lewis, 2018, p. 67). Chaque étape de la conception est évaluée par un expert de domaines (orthophonie,
didactique et jeu sérieux) et par deux enfants du public cible.

Le développement se divise en quatre parties. La premiére définit le concept du jeu, la deuxiéme présente
le dossier pédagogique, la troisiéme relate de la réalisation du jeu, et finalement, la derniére partie propose
un processus d’évaluation.

[ Exape g projet ] Planficaton |-ef Exécuton ]

Mﬂm-sal MISA (LICEF TELUQ) _54 l""::"r" _s4w-(1nemmsi

Créationda
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Figure 1 : Modélisation de la méthodologie de conception du JSE!

' Méthodologie inspirée des méthodes et modéles suivants ; MISA (LICEF TELUQ), LM-GM (Arnab et al., 2013), SGM’s (Lim et al., 2016) et
les modéles d’évaluation analytique et empirique du jeu (Djelil, 2016).
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Le concept du JSE

Le JSE nommé « Code secret » (figure 2) est un jeu en 3D qui inclut un scénario original et adapté au
public cible. Le scénario se passe dans un monde imaginaire :

L’histoire commence par la disparition du clown vedette Bill d’'un cirque populaire. La directrice de 'agence
de sécurité du cirque demande a son meilleur agent(e) de retrouver le clown le plus t6t possible.

Entre temps, on a découvert dans la loge du clown son journal intime, cependant il est écrit avec de I'encre
invisible. La directrice et I'agent(e) sont convaincus qu’il faut faire apparaitre le message écrit pour le
retrouver.

VIDEO ACCEPTER LAMISSION

Figure 2 : Scéne principale du jeu « Code secret ».

Cependant, pour faire apparaitre le message écrit a I'encre invisible, 'agent(e) doit réussir quatre missions
différentes. Chaque mission permet de faire apparaitre une partie du message, le message complet
apparait a la fin de la quatriéme mission (Lewis, 2018). Par exemple, pour la mission 1, I'éléve doit frapper
avec la boule blanche les cubes qui indiquent la lettre qu'’il entend (figure 3). « Aprés trois minutes de jeu
ou apres avoir réussi la mission, I'agent(e) retourne automatiquement dans la scéne de départ (figure 2)
pour recevoir une rétroaction et connaitre la prochaine mission. Une partie des mots du message secret
s’écrit sur le tableau de la directrice et une étoile de couleur (or, argent ou bronze) apparait selon le
rendement de I'éléve, un des objectifs du jeu est d’accumuler quatre étoiles de couleur dorées » (Lewis,
2018, p. 89).
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REPETER ACCEPTER LAMISSION

Figure 3 : Mission 1 du jeu « Code secret ».

Le dossier pédagogique

Le dossier pédagogique identifie la structure de 'ensemble de la formation (Basque, 2016). Le dossier a
été développé selon la méthode MISA. Premiérement, nous avons défini le dossier de la formation, identifié
et analysé les besoins du public cible, et décrit les exercices a intégrer dans le prototype du jeu.

Les connaissances visées sont indiquées dans le tableau des compétences (tableau 1) (Basque, 2016).
Tandis que I'évaluation du transfert de compétences est fondée selon la progression du transfert des
compétences (tableau 2) (Basque, 2016).

Niveau de compétence
actuelle estimée Niveau de visée
Perf. Seuil Perf. Visée
D Connaissance principale Public cible, UA Verbe |Niv Tl Verbe |Ni o) Enoncé de compétence
1 |Ass ociation graphémes-phonémes Tous A :.':;'n 1 0 identifier 2 |Mesure 1 et3 [Amélorer la conscience phonémique
2 L'densfication par analogie Tous A T @ 0 |dentifer | 2 |Mesure1et3 [Amétorer ia phonologie
3 [Lidensfication par repérage Tous A8 eI 0 |dentifier | 2 [Mesure 163 [Augmenterracces texical
4 L'densfication par pelage du mot Tous AB-C Repérer | 2 0 Reproduire | 4 Améorer la phonologie
5 Manipuler des mots connus dans une phrase|  Tous B-C Repérer | 2 0 Utliser 5 Améiorer la conscience phonologique
6 Les propriétés abstrates des mots Tous B-C Repérer | 2 0 Uniiser 5 Améiorer la syntaxe
7 Déchirer les sons dans des mots réguliers Tous P Priter | , ° Reprodure| 4 pugmenter a mémore lexicale
nconnus et pseudo-mots attenson

8 :ﬂ“":‘;::"‘;:a’fig”:::'““ dans les mots ot Tous c Précisé | 3 0 Utiiser 5 Sensibiiser 4 lanalyse graphophonétique
Ll raitement Visio — attentionnel. Tous AB-C Précisé | 3 0 Stmuler | 8 [Mesure 1 et2 [Amélorer la Suidké de b lecture
10 Usiiser le pu Tous ABC :.':;'" 1 0 |Appliquer | 5 |Mesure 1 etd [Jouer de maniére optimale
1" |Apprendre a faire s correctds nécessaires Tous AB-C Repérer 1 0 lAppiiquer | 5 |Mesure 2,3 et4[Métacognition

compétences est établi pour chaque enfant a la fin de la premiére partie de jeu. L'
durant I'expénmentation, sera effectuée a la fin de I'expérimentation aprés I'analyse des données recueilies

Mesure 1 : Le temps requis pour effectuer chaque mission
Mesure 2 : Le nombre de fois que I'on met le jeu & pause par mission

Mesure 3 : Le nombre de fois que I'on utilise le bouton « Aide » par mission
Mesure 4: L'utilisation du bouton « Répéter » et « Vidéo » avant chaque mission

Note 1 : Dans le cadre de ce projet, seulement les compétences en vertes (1, 2, 3, 9, 10 et 11) sont

0 et dans le p

Alpha du jeu. Le seuil des

Note 2 : Le niveau de compétence visée est basé sur les quatre mesures suivantes;

des

es visées, c'est-a-dire le niveau de compétences acquises

Tableau 1 : Le tableau des compétences inspiré de (Basque, 2016).
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Niveau Sensibilisation amiliarisation Maitrise Expertise
) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1— Priter attention 2
2-Repérer/Mémoriser >12
3— Instancier/précisé
4-Transposer/Traduire| — s
| rransposer/Tracul —]
s -Appliquer — 68 | &>
6 -Analyser
7-“&“ > 9
8 -Synthétiser
9 -€valuer
10
Enoncé des compétences Habileté Niveau Habileté Niveau
Préter

1 or 1 Identifier 2

2 L'identification par analogie Préter 1 Identifier 2

a L'identification par pelage du mot Repérer 2 Reproduire 4

Manipuler des mots dans une phrase Repérer 2 Utiliser 5
_ - e . Préter .

3 Identifier les propriétés abstraites des mots atAnEon 1 Utiliser 5

8 Manipuler les phonémes dans les mots et en identifier les sons, Précisé 3 Utiliser 5

9 Traitement Visio — attentionnel. Précisé 3 Stimuler 8

Tableau 2 : Progression du transfert des compétences inspiré de (Basque, 2016).

Les exercices du prototype intégrés dans la dimension sérieuse sont concentrés sur les deux premiéeres
composantes identifiées par le National Reading Panel (NRP), c’est-a-dire la conscience phonémique et
phonologique (Shaywitz et Shaywitz, 2006).

La conscience phonologique est un terme général qui correspond a I'habileté a identifier et a
manipuler les mots dans une phrase et les parties d’'un mot (les syllabes, les rimes et les
phonémes). La conscience phonémique, qui est le plus haut niveau de la conscience
phonologique, correspond a I'habileté a identifier et @ manipuler les phonémes (Saint-Laurent et
Giasson, p. 2).

Quatre exercices de lecture en rééducation, connus et efficaces pour les enfants dyslexiques, sont intégrés
dans le prototype de jeu. Ces exercices sont inspirés des travaux de Myre-Bisaillon (2009), qui a modifié
le programme WIST pour le rendre accessible en langue frangaise?. Ce programme est basé sur trois
types d’exercices ; I'identification par analogie, par repérage d’une partie connue et par pelage de mot.

2 Récupére le 16 février 2018 du site TA@I'école : https://www.taalecole.ca/programme-wist/
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La réalisation du jeu

La construction du prototype du jeu a été réalisée avec le moteur de jeu Unity 3D, en utilisant, dans la
mesure du possible, les actifs que le site d’Unity 3D met a la disposition de l'utilisateur. Cependant,
l'assistance technique d'un programmeur informatique d’expérience a permis d’améliorer les
fonctionnalités et I'ergonomie du jeu. Nous avons également tenu compte de la charge cognitive du public
cible, lors de la planification du design du jeu (Moreno et Mayer, 2007) (figure 4).

UAQ®
Niveau de
difficulté
faible

———n

Le joueur peut utiliser la
touche Pause a tout moment
Un parcours

dure 20
[+ ] Avec son / \ minutes
E / < Deux avatars
Z ____\_ sont disponible
Ouvrir une avatar et —R
session —-s—y\_cCommencer g
de jeu > <

A chaque mission, aprés deux minutes de jeu, le
joueur peut demander de I'aide. En cliquant sur la
touche Aide, les graphémes
recherchés changent de couleur etune image
s'affiche ce qui permet au joueur
de compléter la mission.

Ala fin de la troisiéme minute
la mission se termine

La scéne princi
pour la prochaine mission.

Demander de l'aide ..
pour résoudre les
exercices insérés
dans les mi

Jouer pour décoder le message et

. — " trouver le clown le plus rapidement instructions pour s
7 Guide du jeu c— possible pour gagner le plus d'étoiles{ - effectuer S .
dorées, selon les missions. e Rétroaction
s oc

Rétroaction

mission

(@tegles du jeu o~ les régles du jeu
Ce- ]

quatre (4)
B B L
- E ~
Effectuer la Effectuer la [£]
mission mission Les exercices d'identificatio
deux (2) trois (3) par analogie
~ B
5 Les exercices
Les exercices d'association @ Les exercices d'identification par
graphémes-phonémes d'identification par repérage

repérage

Figure 4 : Modélisation graphique du modéle pédagogique du prototype Alpha avec MOT+ (Paquette, 2005).

Le prototype du jeu Code secret a été realisé et réside sur un serveur Web sécurisé.

L’évaluation du jeu

Selon Dijelil (2016), il est important de commencer I'évaluation d’'un JSE dés le début de sa conception.
L’auteur propose un processus d’évaluation selon trois points de vue, soit 'ergonomie, I'efficacité et la
viabilité.

Pour capturer les informations qualitatives nécessaires a 'évaluation du jeu, une fiche d’évaluation a été
développée pour les éléves, ainsi qu'une grille comportementale pour les observateurs. La fiche
d’évaluation utilise les composantes du « Smileyometer» (figure 5) et du modéle « Again-Again table »
(figure 6) de Read (2008). Les modeles de Read sont particulierement bien adaptés pour recueillir les
commentaires de notre public cible (Barendregt, Bekker, Bouwhuis et Baauw, 2006).
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| Fiche d'évaluation de coswsecre: |
QUESTIONS ® @ @ @ @

HORRIBLE | PAS BIEN BIEN |TRES BIEN| SUPER
1 2 3 4 5

TON OPINION SUR LES PERSONNAGES
TON OPINION SUR LES IMAGES
TON OPINION SUR LE SON

TON OPINION SUR LA MISSION 1

TON OPINION SUR LA MISSION 2

TON OPINION SUR LA MISSION 3

TON OPINION SUR LA MISSION 4
LA SOURTS ET LE

CLAVIER
TON OPINION SUR LES BOUTONS "AIDE"

ET "PAUSE"

TON OPINION SUR LES CONSIGNES
TON OPINION SUR LES ETOTLES
COMMENTATIRES:

Figure 5 : Fiche d’évaluation fondée sur le Smileyometer de Read (2008).

A QUELLE(S) MISSION(S) AIMERAIS-TU REJOUER?

Mission 2

Mission 3

Mission 4

Figure 6 : L'outil Again-Again table inspiré de Read (2008).

Les données quantitatives de performance au jeu sont capturées par I'environnement d’apprentissage (les
traces). La section suivante présente le processus d’expérimentation de cette étude.
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Le processus d’expérimentation

L’expérimentation implique quatre enfants, I'opinion de leurs parents et de divers spécialistes. Une
directrice d’école et une enseignante du primaire sont au nombre des spécialistes qui ont évalué le JSE.

Nous avons sélectionné les enfants (quatre) qui ont accepté notre invitation avec I'accord de leurs parents
ou tuteurs. Les critéres de sélection étaient relativement simples, c’est-a-dire que I'enfant devait étre
francophone et agé de 6, 7 ou 8 ans, que les enfants et leurs parents acceptent de suivre le protocole de
I'expérimentation, et que les enfants aient accés a la maison aux équipements informatiques indiqués dans
le cahier de charge.

[ nov-17 déc-17

Activités 20-oct| 27-oct| 03-nov| 10-nov| 17-nov| 01-déc| 08-déc| 15-déc| 22-déc| 29-déc
Activités de recrutement de parents d’éleves
Présentation du jeu et validation technique avec les parents (via Skype)
Réception des formulaires de consentement signée.
Session de formation de départ aux éléves (via Skype)
Envoi des noms de code et des formulaires d'évaluation
Session de jeu
Evaluation du jeu par les éléves
Sondage des parents
Cueillette des données
Analyse des données
Résultats etinterprétations des données l

Figure 7 : Calendrier de I'expérimentation.

Le jeu était disponible selon le calendrier de I'expérimentation (figure 7) sur un site Web sécurisé. L'éléve
n’avait qu’a inscrire son identifiant (hom de code) directement a la premiére scéne, et débuter la session
de jeu. Le nom de code ne peut étre utilisé qu’une seule fois avec un nombre de parties illimité.

Lorsqu’on utilise un JSE, toutes les actions du joueur laissent des traces (Plante, 2016). Nous utilisons
quatre données quantitatives capturées par I'’environnement d’apprentissage (les traces), par éléve et pour
chaque session de jeu (Lewis, 2018) :

e Mesure 1: Le temps requis pour effectuer chaque mission

e Mesure 3 : Le nombre de fois que I'on met le jeu a pause par mission

e Mesure 3 : Le nombre de fois que I'on utilise le bouton Aide par mission

e Mesure 4 : L'utilisation du bouton Vidéo et Répéter avant chaque mission

Les données qualitatives sur le comportement des éléves sont recueillies dans une grille comportementale
qui est complétée par les parents aprés la session de jeu et lors de I'évaluation du jeu effectuée par les
éléves. L’ensemble des données est analysé, interprété et présenté dans la section suivante.

Les résultats

Nous avons recueilli toutes des données, les avons analysées et interprétés. Les résultats sont présentés
sous forme graphique.

Les résultats du sondage des enfants confirment les données des traces (tableau 4). Notamment, que la
mission 2 et 3 méritent une attention particuliere, puisqu’elles sont trop difficiles pour le public cible.
Quelques aspects du jeu ont déplu aux enfants, entre autres, la qualité du son, la manipulation du clavier
et de la souris, les personnages et le concept d’étoile. Cependant, les enfants se sont dits satisfaits des
touches Aide et Pause mais ne les ont pas utilisées.
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QUESTIONS HORRIBLE PAS BIEN [JJJEIERN TRES BIEN| SUPER
TON OPINION SUR LES PERSONNAGES 25% 25%
TON OPINION SUR LES IMAGES 25% 50%
50%

TON OPINION SUR LA MISSION 1 100%
TON OPINION SUR LA MISSION 2 50%
25%
TON OPINION SUR LA MISSION 4 25%

TON OPINION SUR LA SOURIS ET LE CLAVIER 50%
TON OPINION SUR LES BOUTONS "AIDE" ET "PAUSE" 75%
TON OPINION SUR LES CONSIGNES 50%
TON OPINION SUR LES ETOILES 25%

Tableau 3 : Résultats du sondage des enfants.

Les objectifs principaux du test utilisateur étaient de valider la cohérence des deux dimensions du scénario,
c’est-a-dire le plaisir de jouer ainsi que I'ergonomie du jeu avec un échantillon du public cible.

L’étude ne permet pas de généraliser les résultats obtenus en raison du nombre restreint de
participants qui est relativement modeste (seulement quatre enfants). En plus, I'expérimentation
a été effectuée en une seule session de jeu. Cependant, I'objectif de cette évaluation en ligne
n’est pas de généraliser les résultats, mais plutot d’indiquer les failles de conception du prototype
du jeu qui ont un impact négatif sur la cohérence du scénario et la jouabilité (Lewis, 2018, p.113).

L’analyse des résultats nous permet d’avancer que la méthodologie est efficace, cependant, nous
estimons que I'expérimentation dans un environnement contrélé, notamment en milieu scolaire, améliorera
sensiblement la qualité du jeu, puisque plusieurs des facteurs qui influencent la variabilité des données
seront minimisés. Ces facteurs sont de I'ordre de I'environnement de jeu, des équipements informatiques
avec une configuration unique, et de la possibilité d’avoir un nombre de participants plus important.

Conclusion

Au départ, le projet avait pour objectif de développer un jeu vidéo d’action spécialisé dans I'apprentissage
de la lecture des enfants francophones agés de 6 a 8 ans qui présentent des symptémes de dyslexie, et
de valider sa pertinence et son efficacité. Toutefois, vu la complexité du projet, nous avons décidé de
réaliser le projet en deux phases. Une premiére phase a été réalisée au cours de la maitrise et présentée
dans un mémoire, la seconde sera complétée pendant le doctorat.

La premiére phase du projet avait comme objectifs de créer une méthode expérimentale de conception
d’'un JSE, de construire le prototype Alpha du jeu, et finalement, de valider la cohérence du scénario, la
jouabilité et 'ergonomie du jeu par un test utilisateur. La question de recherche formulée pour la premiére
phase était : «Est-ce que l'intégration de la dimension sérieuse dans le scénario du prototype Alpha du
JSE Code Secret, est cohérente selon un groupe test d’utilisateurs»

Le prototype Alpha du JSE a été livré le 29 septembre 2017, et est disponible selon le calendrier de
I’expérimentation (figure 6). Ensuite, nous avons recueilli, analysé et interprété les commentaires, données
(traces) et observations, nécessaires aux modifications a réalisées dans une deuxiéme phase lors la
conception d’'un prototype Beta du jeu.
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La recension d’écrits nous a permis de faire l'inventaire des théories et des concepts qui font consensus,
dans deux domaines de connaissances que sont la dyslexie et le jeu sérieux, et nous a permis d’identifier
les parameétres a intégrer dans la méthodologie de développement.

Nous sommes parvenus a réaliser les objectifs de la premiére phase. Trois enfants sur quatre ont apprécié
le jeu, sans oublier les commentaires positifs des experts et des parents qui I'ont évalué. L’expérimentation
a permis de reconnaitre les lacunes du jeu particulierement au niveau de I'ergonomie, et d’identifier les
mécanismes qui devront étre mieux adaptés au public cible.

Méme si la conclusion de I’évaluation du prototype est positive, nous sommes persuadés que de nouvelles
recherches dans le domaine des JSE sont nécessaires avant de les formaliser dans le coffre & outils des
enseignants. Nous croyons qu’une évaluation des conséquences possibles a court et a long terme sur les
enfants est nécessaire afin de minimiser les risques associés.

A la suite de I'évaluation, les correctifs nécessaires seront apportés avant d’entreprendre la deuxiéme
phase du projet, plus complexe, dans le cadre du programme de doctorat en informatique cognitive (DIC).

Notre intention est de créer un outil pédagogique ludique pour I'apprentissage de la lecture des enfants
qui présentent des symptdomes associés a la dyslexie, et de I'offrir a tous les intervenants ceuvrant dans le
domaine de 'éducation, notamment les enseignants et les professionnels du milieu scolaire. Cet article
relate de la premiére phase de ce projet réalisé dans le cadre d’'un mémoire de maitrise de type recherche-
développement avec test utilisateur.
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