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Résumé. L’impact de [I’utilisation des jeux sérieux, dans une legon d’éveil
scientifique, sur 1’apprentissage des éléves d’une classe de 4°™ année primaire a
Ouarzazate a été mis en évidence. Les résultats préliminaires, obtenus a partir de
I’observation directe au cours de la mise en ceuvre et de 1’évaluation, ont montré que les
jeux sérieux ont un impact positif sur les apprentissages.

Mots-clés. Jeux sérieux, Apprentissage, Ecole primaire, Eveil scientifique,
Evaluation.

Abstract. The impact of the use of serious games, in a scientific awareness lesson, on
student learning in a class of a fourth year of primary school in Ouarzazate was
highlighted. Preliminary results, obtained from direct observation during the
implementation and evaluation, have shown that serious games have a positive impact
on learning.

Keywords. Serious games, Learning, Primary school, Scientific awareness,
Evaluation.

1 Introduction et problématique

Au cours de I’accompagnement des professeurs stagiaires dans le cadre de la mise en
situation professionnelle, nous avons constaté que les éléves rencontrent des
difficultés d’apprentissage surtout quand il s’agit des concepts purement scientifiques
et montrent une démotivation remarquable. Les éléves enfants toujours attirés par les
jeux, s’abonnent sur les consoles de jeu, les ordinateurs, les tablettes, ....

Bien que de nombreuses études ont évalué l'impact des jeux vidéo sur la motivation
des utilisateurs [1-4], les recherches dans ce domaine n’ont pas toujours réussi a
examiner I’importance du contexte d'apprentissage.

Notre objectif dans ce papier est de mettre en évidence I’impact de ’utilisation des
jeux sérieux, dans une legon d’éveil scientifique, sur 1’apprentissage des éléves de la
4¢me année primaire d’une école de la délégation de Ouarzazte au Maroc. Ceci nous a
poussé a répondre dans ce travail a la question de recherche suivante :

Est-ce que les jeux sérieux peuvent étre une solution ?
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3  Méthodologie

3.1 Outils de la recherche

Les outils de la recherche utilisés dans cette étude sont :i) la planification de la
lecon en respectant l’approche par compétence et en utilisant les démarches
d’investigation, avec élaboration d’un scénario pédagogique intégrant les jeux sérieux
ii) ’¢élaboration des jeux sérieux en langue arabe sur le tableau blanc interactif iii)
I’évaluation pour quantifier I’'impact de 1’utilisation de ces jeux sur I’apprentissage.

Concernant 1’élaboration des jeux sérieux, nous avons mis en cohérence deux types
de scénarii illustrés dans le tableau 1 ci-dessus :

Table 1. Scénarii mis en cohérence.

Scénario utilitaire Scénario vidéo ludique

comporte les objectifs spécifiques de la séquence Permet de convertir les objectifs de la séquence
en jeux (Programme sur le TBI)
«  Compétitions entre des groupes
*  Re-motivation des apprenants
(Cadeaux offertsau  groupe
gagnant sous forme de vidéo
amusante par exemple)

3.2 Mise en oeuvre

L’application a été réalisée dans une classe de la 4°™ EP a I’école Ibno Sina de la
ville de Ouarzazate. Nous avons choisi la legon d’éveil scientifique intitulée
« composer un circuit électrique simple». La date d’exécution a été fixée au 30 mai
2014. Les Objectifs visés dans cette lecon sont: i) L’identification des éléments d'un
circuit électrique simple et le réle de chaque élément ii) La réalisation du montage
d’un circuit électrique simple iii) La distinction entre le circuit électrique fermé et le
circuit électrique ouvert. Les phases de la le¢on suivant ’approche par investigation
sont: la situation de départ, les hypothéses des apprenants, la vérification des
hypothéses, le bilan des apprentissages, et 1’évaluation formative. Nous avons opté,
pour I’intégration des jeux sérieux, pour la phase d’évaluation formative puisqu’elle
présente la derniére étape de régulation et de construction du concept et pendant cette
phase qui se fait a la fin de la séance, on remarque généralement une diminution de
concentration chez les apprenants. L’intégration des jeux dans cette phase peut donc
étre une occasion de re-motivation.

La classe de la 4°™ EP, dans laquelle nous avons mis en ceuvre notre séquence, se
compose de 20 apprenants : 12 gargons et 8 filles. Cette classe a été divisée en deux
groupes homogeénes selon deux critéres a savoir le genre et les notes des apprenants
du premier semestre. Chaque groupe est composé alors de dix apprenants : 6 gar¢ons
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et 4 filles. Le groupe A, pris comme groupe témoin, a suivi une séance traditionnelle
alors que dans I’autre groupe B nous avons appliqué la séquence pédagogique
élaborée. Pour les deux groupes, nous avons opté pour la pédagogie des groupes. La
lecon a été présentée de la méme fagcon pour les deux groupes, la différence était au
moment ol nous avons utilisé les jeux dans la phase de 1’évaluation formative des
acquis. Enfin, dans le but d’étudier I’impact de I’utilisation des jeux sur les
apprentissages, nous avons utilisé le méme contréle pour 1’évaluation des acquis des
apprenants des deux groupes.

4 Conclusion et discussions

Les résultats préliminaires de cette étude, que ¢a soit a partir de 1’observation
directe au cours de la mise en ceuvre ou a partir de 1’évaluation, ont montré qu’au
cours de la séquence utilisant les jeux sérieux, les apprenants du groupe d’application
étaient plus motivés par rapport aux apprenants du groupe témoin. La situation a créé
une ambiance d’activité, d’interaction et de compétition positive entre les deux
groupes du groupe d’application. Aussi cette séquence pédagogique a présenté aux
apprenants la possibilité de fonctionner plusieurs sens pour acquérir, apprendre et
interagir (la sensation, vision,...). Enfin, 40% des apprenants du groupe d’application
ont pu avoir une note supérieure a la moyenne contre 25% du groupe témoin.

Des études en cours visant la construction d’une base de données des jeux sérieux
en langue arabe adaptés au programme scolaire marocain de 1’éveil scientifique et
leur intégration dans d’autres séquences, d’autres legons et d’autres niveaux.
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