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16 millions de 
français jouent sur 
leurs téléphones 
mobiles en 2013

Les responsables de l’éducation 

s’intéressent de plus en plus 

aux Jeux Sérieux sur Mobile 

(JSM) qui ont un grand potentiel 

pour l’apprentissage

Malgré leur potentiel pour 

lôapprentissage, l’utilisation des JSM 

dans lô®ducation reste encore limitée, 

principalement en raison de:

Å leur coût de conception 

et de réalisation très élevé

Åpeu de possibilit®s dôadaptation aux 

besoins spécifiques des enseignants

COMUE UBL
École doctorale STIM
Sciences et Technologies
de l’Information et Mathématiques

Spécialité: Informatique
Laboratoire : LIUM
Équipe : EIAH

Aous Karoui 
aous.karoui@univ-lemans.fr

Co-encadrement
Iza Marfisi-Schottman
Iza.marfisi@univ-lemans.fr

Directeur de Thèse
Sébastien George
sebastien.george@univ-lemans.fr

Environnement de scénarisation et d’exécution de Jeux Sérieux sur Mobile

7. Perspectives

Å Comment exploiter les 

dispositifs mobiles à 

disposition pour promouvoir

l’usagedes JSM dans 

l’éducation ?

Å Quels modèles et outils pour 

supporter la conception de 

JSM par des enseignants ?

Concevoir un environnement auteur 

de JSM pour des non informaticiens

ÅAfin de pouvoir scénariser leurs propres 

JSM et les déployer sur les systèmes 

mobiles à leur disposition 

L’étude de structures de JSM nous

a permis de mettre en place le

modèle de scénarisation exécutable

ci-dessous

Nos prochains travaux consistent à

réifier le modèle de scénarisation

actuel à travers un outil auteur destiné

à des non informaticiens
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Les JSM combinent ressorts

ludiques et éléments pédagogiques

pour faciliter l'apprentissage en

exploitant des fonctionnalités

disponibles sur des dispositifs

mobiles
(e.g. la géolocalisation , la réalité augmentée ...)
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2. Les JSM

Notre modèle de scénarisation se

base essentielleemnt sur « l’unité

de jeu située (UJS) ». Chaque UJS

se compose d’au moins un indice,

un déclencheur et une activité sur

place

Nous proposons une approche de conception

centrée autour d’un carte pour implémenter les UJS

du modèle de scénarisation.

Nous souhaitons y intégrer plusieurs modes de

conception afin de gérer les différents niveaux

d’expertise des concepteurs

ÅEssentiellement 

aux enseignants 

mais aussi tous 

les concepteurs 

d’activités ludo-

pédagogiques 
(conservateurs de 

musée, gestionnaires 

de parcs, botaniques, 

offices de tourismes, 

etc.)


