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Résumé  

Dans un monde en pleine révolution numérique, les établissements 

scolaires sont de plus en plus contraints d'adopter des innovations 

technologiques pour développer les compétences des apprenants. En 

revanche, il est illusoire de promouvoir les technologies en éducation dans 

des zones où de nombreuses écoles ne disposent pas encore de ressources 

énergétiques. Le présent article se propose d’étudier l’influence de 

l'intégration pédagogique des TIC sur le développement des compétences 

numériques des apprenants des zones rurales. Pour opérationnaliser cet 

objectif, nous avons choisi une approche méthodologique de type quantitatif. 

Le cadre théorique qui s'appuie sur la théorie socioconstructiviste de 

Vygotski (1985) a permis de contextualiser notre recherche et d'offrir une 

base pour l'interprétation des résultats obtenus. Un questionnaire a été 

distribué à 95 élèves participants afin de recueillir des informations. Les 

données ont été analysées à l'aide d'un test de régression linéaire simple 
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réalisé avec le logiciel SPSS.20.1. Les résultats révèlent que plusieurs 

éléments, tels que les outils d’autonomisation, la pratique de la gamification 

et l’utilisation des startups dans l’apprentissage jouent un rôle significatif 

dans le développement des compétences numériques des apprenants. Cette 

étude propose des pistes pour améliorer l'intégration pédagogique des 

technologies afin de favoriser le développement des compétences 

numériques chez les élèves.

 
Mots clés : Intégration pédagogique des TIC, développement des 

compétences numériques, établissements secondaires publics, 

arrondissement de Kousseri, zone rurale, Extrême-Nord/Cameroun 
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Abstract 

In a world in the midst of a digital revolution, educational 

establishments are increasingly forced to adopt technological innovations to 

develop learners' skills. On the other hand, it is unrealistic to promote 

educational technologies in areas where many schools do not yet have 

energy resources. This article aims to study the influence of the educational 

integration of ICT on the development of digital skills of learners in rural 

areas. To operationalize this objective, we chose a quantitative 

methodological approach. The theoretical framework which is based on 

Vygotsky's social constructivist theory (1985) made it possible to 

contextualize our research and provide a basis for the interpretation of the 

results obtained. A questionnaire was distributed to 95 participating students 

to collect information. The data were analyzed using a simple linear 

regression test performed with SPSS.20.1 software. The results reveal that 

several elements, such as empowerment tools, the practice of gamification 

and the use of startups in learning play a significant role in the development 

http://www.eujournal.org/


ESI Preprints                                                                                                      January 2025 

www.esipreprints.org                                                                                                                          99 

of learners' digital skills. This study suggests avenues for improving the 

educational integration of technologies in order to promote the development 

of digital skills among students.

 
Keywords: Pedagogical integration of ICT, digital skills development, 

public secondary schools, Kousseri district, rural area, Far North/Cameroon 

 

Introduction 

Les Technologies de l’Information et de la Communication (TIC) ont 

profondément transformé les sociétés modernes, et leur influence s'étend 

également au domaine de l'enseignement. Comme l'ont souligné Castells 

(2001) et Lévy (1997), les TIC ont un impact majeur sur l'éducation en 

permettant de repenser les méthodes d'enseignement et d'apprentissage. En 

parallèle, les compétences numériques deviennent essentielles dans ce 

contexte. Les gouvernements, suivant les recommandations de Serres (2012) 

et Morin (2001), investissent massivement dans ce secteur pour développer 

les compétences numériques des apprenants, et des enseignants dans le but 

d'améliorer l'efficacité et l'efficience de leurs systèmes éducatifs. 

Cependant, depuis un certain temps, les systèmes éducatifs en 

Afrique font face à de nombreux défis. La plupart des pays ont procédé à des 

réformes qui accordent peu d'importance aux TIC. L'ADEA (2002) a mis en 

avant le potentiel des TIC comme un moyen d'apprentissage pouvant 

considérablement améliorer la qualité de l'enseignement. Néanmoins, les 

disparités entre les populations et les diverses communautés culturelles en 

Afrique entraînent des coûts plus élevés pour l'accès aux TIC et rendent leur 

utilisation plus complexe dans les zones rurales. Comme le souligne le 

rapport de l’ADEA (2004) ainsi que les études du ROCARE (2006, 2008), 

les défis majeurs à surmonter incluent le manque de connexion Internet 

fiable et à haut débit, ainsi que le manque de matériel informatique adéquat 

et de salles appropriées. 

En effet, depuis les années 1980, la question de l’intégration 

pédagogique des technologies numériques éducatives a attiré l’attention des 

responsables en charge des politiques éducatives. Selwyn (2011) et Cuban 

(2001) notent que l’encouragement des organisations internationales telles 

que l'UNESCO a motivé de nombreux gouvernements africains dont le 

Cameroun à intégrer les technologies numériques dans son système éducatif. 

Ainsi, Prensky (2001) et Mitra (2010) mentionnent que ces pays se sont 

lancés dans une course effrénée pour maîtriser les savoirs techno-

pédagogiques. Cette tendance reflète la transition vers une société de 

l'information électronique. Castells (1996 et Turkle, 2011 ; Sen, 1999 et 

Shiva, 2000) notent que, bien que cela se fasse parfois au profit des zones 

rurales. Les TIC sont des outils qui permettent de vaincre la distance et 
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d’accéder à un savoir encyclopédique. Lorsqu'elles sont mises au service de 

la pédagogie, elles permettent d’apprendre, de comprendre, d’entreprendre, 

de motiver, de partager, d’interagir, de communiquer, d’échanger, de 

collaborer, d’exposer, de transmettre et de distribuer le savoir (Leclerc, 

2003 ; CSE, 2000). 

Toutefois, lorsqu'on aborde les enjeux essentiels, il est crucial de 

considérer en premier lieu l'infrastructure nécessaire à l'intégration 

technologique. Ensuite, il faut prendre en compte les compétences humaines 

requises pour mettre en œuvre ces applications technologiques. Enfin, la 

conception des programmes d'enseignement à l’usage du numérique doit 

également être examinée. Des auteurs (Leclerc, 2003 ; CSE, 2000 ; Isabelle, 

Lapointe & Chiasson, 2002 ; Rogers, 2000 ; Fullan, 2001) soulignent que 

l'intégration des TIC en éducation se heurte à des défis organisationnels, 

administratifs et humains. Cela inclut également des défis pédagogiques liés 

à la formation en TIC, à l'accès à l'information, au soutien technique et au 

financement. En d'autres termes, il est illusoire de promouvoir les 

technologies en éducation dans des zones où de nombreuses écoles ne 

disposent pas d'électricité ou d’autres dispositifs technologiques numériques. 

De nos jours, l'attention se porte moins sur l'intégration de la techno-

pédagogie en zone rurale bien qu'elle soit formellement intégrée dans le 

système éducatif camerounais. Pourtant, cette intégration offre des 

améliorations significatives à divers niveaux. Kofi Annan (2005), lors du 

dernier sommet mondial sur la société de l'information a souligné 

l'importance croissante des technologies dans tous les aspects de nos vies en 

cette ère de mutations rapides. L'intégration des technologies numériques en 

zone rurale apparaît aujourd’hui légitime dans plusieurs établissements 

scolaires au Cameroun. Cette légitimité peut encourager le développement 

des compétences des apprenants à l'ère numérique. Pour renforcer ces 

compétences en zone rurale, il est essentiel d'évaluer l'efficacité de 

l'enseignement des TIC dans ces contextes spécifiques. 

Au regard de ce qui précède, il apparaît que les difficultés 

d’intégration des technologies de l’information et de la communication 

semblent préoccupantes pour les établissements des zones rurales au 

Cameroun en général, et pour ceux de la Région de l’Extrême-Nord en 

particulier. Or, la loi d’Orientation de l’Éducation du 14 avril 1998 stipule en 

son article 25 que « l’enseignement dans les établissements scolaires devrait 

prendre en compte l’évolution des sciences des technologies éducatives » et 

que « le système éducatif doit former les camerounais enracinés dans leurs 

cultures et ouverts au monde ».  

L’objectif poursuivi par cet article est donc d’étudier l’influence de 

l'intégration pédagogique des TIC sur le développement des compétences 

numériques des apprenants des zones rurales. Autrement dit, nous allons 
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montrer dans quelle mesure les difficultés d’intégration pédagogique des TIC 

peuvent avoir un impact sur le développement des compétences numériques 

des apprenants dans l’enseignement secondaire en zone rurale de la Région 

de l’Extrême-Nord. Cette étude se propose de jeter un regard sur le 

développement des compétences numériques des apprenants des 

établissements d’enseignement secondaire en zone rurale afin qu'ils 

bénéficient d'une éducation aussi équitable que celle offerte aux 

établissements des zones urbaines.  

 

1.  Problématique de l’étude  

Les établissements scolaires ruraux au Cameroun se heurtent à des 

problèmes liés aux compétences numériques. C’est un phénomène qui, avec 

l’avancée des technologies ne favorise pas un climat d’apprentissage de 

qualité. La directrice générale de l’UNESCO en novembre 2014, lors de la 

Conférence mondiale sur l’éducation et le développement durable mentionne 

que « pour parvenir au développement durable, la technologie, les 

réglementations et les incitations financières ne suffisent pas. Nous devons 

aussi modifier notre façon de penser et d’agir en tant qu’individu et en tant 

que société » (UNESCO, 2014, p. 5). Dans le même ordre d'idées, le rapport 

final de la Décennie pour l’éducation au développement durable insiste sur 

« la nécessité de veiller à ce que tous les élèves acquièrent les connaissances 

et compétences nécessaires pour promouvoir le développement durable » 

(UNESCO, 2014, p. 7). 

L'examen de la situation actuelle de l’éducation dans les 

établissements de la zone rurale dans la région de l’Extrême-Nord/Cameroun 

laisse constater que les TIC ne sont pas considérées comme prioritaires dans 

un environnement scolaire tel que celui-ci. En effet, les politiques éducatives 

estiment que les besoins à combler sont si vastes que d'autres priorités 

doivent être privilégiées, reléguant ainsi l'équipement informatique et le 

développement des compétences des apprenants au second plan. Par 

conséquent, les besoins en matière d'utilisation des TIC par les élèves et les 

enseignants sont souvent négligés. Bien que ces arguments soient légitimes, 

ils ne doivent pas conduire à négliger le développement des compétences 

numériques des élèves. Il est essentiel que l'éducation prépare tous les 

citoyens camerounais, sans exception, à affronter les réalités 

contemporaines. 

En abordant les obstacles entravant le développement des 

compétences numériques des élèves en zone rurale, il est crucial de relever 

les défis pour surmonter les entraves au progrès. Cette préoccupation crée 

une disparité de compétences entre les élèves des établissements urbains et 

ceux des zones rurales. Les recherches menées par Nkhesera (2011) mettent 

en lumière la fracture numérique entre ces deux environnements au 
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Cameroun. En 2005, seulement une vingtaine d'établissements 

d'enseignement secondaire disposaient de Centres de Ressources 

Multimédias (CRM) équipés d'ordinateurs connectés à Internet. Aujourd'hui, 

la quasi-totalité des lycées et collèges des zones urbaines en sont pourvus. 

Cette situation souligne un désavantage considérable pour les élèves vivant 

dans les zones rurales en matière d'accès aux TIC. 

L'objectif du développement des compétences numériques des 

apprenants en zone rurale est de leur fournir une connaissance pratique des 

TIC nécessaire à leur vie quotidienne après l'école tout en leur offrant une 

base solide pour des études avancées, tout en promouvant l'unité et la vie en 

communauté. Cependant, il est regrettable de constater que ces objectifs 

n'ont pas été pleinement réalisés dans les écoles, malgré les efforts déployés 

par l'État. Le développement des compétences numériques des apprenants 

reste insuffisant. Lors d’une observation faite au CETIC et au lycée mixte de 

Kousseri au mois de mars en 2024, il a été noté que les apprenants affichent 

un faible niveau de compétences numériques. Un test a été soumis aux élèves 

des classes d’examen du CETIC et du lycée Mixte de Kousseri afin d’évaluer 

leur degré de maîtrise des outils numériques éducatifs en leur présentant des 

ordinateurs portables et certains téléphones Androïd. Sur un total de 35 

élèves interrogés concernant leur maîtrise des applications numériques et 

leur habileté à mener des recherches. Le tableau ci-dessous présente les 

résultats. 
Tableau récapitulatif 1 : Test sur le développement des compétences des élèves 

Appréciation 

Le niveau de 

maîtrise des 

applications 

numériques 

% 

Le niveau 

d’habileté à 

mener des 

recherches 

% 

Le niveau 

d’habilité à 

maîtriser du 

logiciel 

d’apprentissage 

% 

Très bonne 5 14,3 9 25,7 5 14,3 

Bonne 8 22,8 12 34,3 13 37,1 

Mauvaise 22 62,9 14 40,0 17 48,6 

Total 35 100 35 100 35 100 

Source : données du terrain 2024 

 

La lecture de ce tableau nous renseigne sur la question relative au 

développement des compétences numériques des élèves en zone rurale. 

Concernant l’habilité à maîtriser les recherches en ligne, il ressort qu'au sein 

d'un effectif de 35 élèves interrogés, 5 élèves (soit 14,3 %) ont une très 

bonne habileté à maîtriser ces recherches, 8 autres (22,8 %) ont une bonne 

habileté, tandis que 22 élèves (62,9 %) affichent une mauvaise habileté. 

En ce qui concerne la maîtrise des applications numériques (Google, 

Opera, etc.), il apparaît que 9 élèves (25,7 %) ont une très bonne maîtrise, 12 

autres (34,3 %) ont une bonne maîtrise et enfin 14 élèves (40 %) montrent 
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une mauvaise maîtrise. Pour ce qui est de l’habilité à maîtriser le logiciel 

d’apprentissage (forums, WhatsApp), parmi les 35 élèves interrogés, 5 élèves 

(14,3 %) ont une très bonne habileté à utiliser ces logiciels d’apprentissage 

en ligne ; 13 autres (37,1 %) affichent une bonne habileté tandis que 17 

élèves (48,6 %) montrent une mauvaise habileté. 

Nous pouvons donc conclure qu'il reste beaucoup à faire concernant 

le développement des compétences numériques chez les élèves en zone 

rurale. Malgré la disponibilité d’un ensemble de ressources technologiques 

infrastructurelles telles que laboratoires informatiques avec connexion 

Internet et matériels informatiques opérationnels financés par l'État ainsi que 

par l'APEE (Association des Parents d'Élèves et Enseignants) et certains 

donateurs, sans oublier la présence de professionnels apportant un soutien 

technique indispensable aux enseignants, plusieurs élèves peinent à s'engager 

dans cette discipline souvent démotivés par leurs insuffisantes compétences 

permettant un usage efficace. 

Selon Jonassen et Reeves (1996, p.18), « différents usages de 

l'ordinateur et d'Internet permettent d'améliorer la production des apprenants 

en favorisant la réflexion ». En effet, l'usage des TIC influence la façon dont 

les apprenants traitent l'information (Kozma, 1991). De surcroît, il est 

important de se préoccuper du développement des compétences numériques 

chez ces apprenants en zone rurale.  

 

2.  Méthodologie de l’étude 

Cette étude s’inscrit dans une approche quantitative et cherche à 

évaluer le niveau de compétences numériques des apprenants en zone rurale. 

Pour ce faire, il est essentiel de présenter la population d’étude, qui se divise 

en deux catégories : la population cible et la population accessible. 

 

2.1.  Présentation de la population d’étude 

A ce niveau, nous allons distinguer deux types de populations : la 

population cible et la population accessible. 

 

2.1.1.  Population cible 

En ce qui concerne la population cible, elle correspond à tous les 

élèves de la localité de Kousseri. Cependant, étant donné qu’il n’existe pas 

de statistiques précises identifiant cette population, la phase de pré-enquête a 

été nécessaire pour identifier les effectifs des élèves. Cette démarche a 

permis de mieux cerner les caractéristiques et les besoins spécifiques des 

apprenants concernés. 
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Tableau n°2 : Population cible 

N° Etablissements 
Effectifs 

F G Total  

1 Lycée Mixte de Kousseri 393 741 1134 

2 CETIC de Kousseri 211 413 624 

Total 604 1154 1758 

Source : Archives du lycée et CETIC de Kousseri (décembre 2023) 

 

Cette population est composée de 1758 élèves de la localité de Kousseri. 

 

2.1.2.  La population accessible 

Dans notre contexte, nous allons nous intéresser aux classes 

d’examens du lycée et du CETIC de la localité de Kousseri 3eme, 4ème 

année, 1ère et Tle dont l’effectif est de 475 élèves. 
Tableau n° 3 : Population d’étude 

N° Etablissements 

Effectifs 
Population 

accessible 
3ème /4ème  

année 
Première Terminale 

1 
Lycée Mixte de 

Kousseri 
146 133 98 377 

2 CETIC de Kousseri 98 00 00 98 

Total 244 133 98 475 

Source : Archives du lycée et CETIC de Kousseri (décembre 2023) 

 

2.1.3.  Echantillon et technique d’échantillonnage 

Pour prélever un échantillon représentatif de la population, il est 

essentiel de se baser sur une technique appropriée. Ainsi, dans cette section, 

nous allons d'abord définir l'échantillon, puis décrire la technique 

d’échantillonnage qui sera utilisée. Cette approche permettra de garantir que 

l'échantillon sélectionné reflète fidèlement les caractéristiques de la 

population cible, assurant ainsi la validité des résultats obtenus. 

 

2.1.3.1. Echantillon  

Cette étude adopte une approche quantitative visant à évaluer le 

niveau de compétences numériques des apprenants en zone rurale. Pour ce 

faire, il est nécessaire de présenter la population d’étude qui se divise en 

deux catégories : la population cible et la population accessible. En ce qui 

concerne la population cible, elle englobe tous les élèves du CETIC et du 

lycée mixte de Kousseri. Cependant, étant donné l'absence de statistiques 

précises identifiant cette population, une phase de pré-enquête a été menée 

pour déterminer les effectifs des élèves. Ainsi, sur un effectif total d'environ 

475 élèves, nous avons décidé de constituer un échantillon représentant 20% 

de cette population. 
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Dans le cadre de cette étude, le type d’échantillon utilisé est 

probabiliste. Cette méthode consiste à sélectionner les événements au hasard 

afin d’assurer une représentativité adéquate de la population. Concrètement, 

pour constituer l’échantillon, nous avons appliqué la méthode des quotas. 

Cette technique permet de créer un échantillon en respectant des 

pourcentages spécifiques d’événements. Par conséquent, nous avons calculé 

les quotas en fonction du nombre total d'élèves dans les différentes classes. 

Nous avons donc utilisé l’échantillonnage aléatoire simple, ce qui a 

permis de tirer au hasard et avec remise jusqu’à atteindre le quota souhaité. 

La technique d’échantillonnage utilisée dans cette recherche est par quota 

consistant à déterminer les pourcentages des élèves des différentes classes 

qui participeront à l’enquête. La taille de l’échantillon a été calculée selon la 

formule suivante : Population parente x 20 %. Ainsi, cela donne : (475 x 20) 

/ 100 = environ 95 élèves. 

 

2.1.3.2. Technique d’échantillonnage 

Dans notre étude, nous avons procéder par un échantillon par quota 

relativement homogène. Notre échantillonnage repose sur une méthode non 

probabiliste. En effet, notre population d’étude comprend des acteurs bien 

connus et peu nombreux intervenant au niveau du lycée et du CETIC de 

Kousseri. Nous avons donc choisi l’échantillonnage par quotas, qui consiste 

à étudier la structure de la population selon des critères choisis 

empiriquement. Notre échantillon se compose ainsi de quatre-vingt-quinze 

(95) élèves du lycée et du CETIC de Kousseri. 

Le taux de sondage (TS) a été calculé selon la formule suivante : TS 

= (TE x 100) / TA, où TE représente la taille de l’échantillon et TA désigne 

la population accessible. En appliquant cette formule, nous obtenons : TS = 

(95 x 100) / 475 = 20 %, ce qui confirme que notre taux de sondage est 

effectivement de 20 %. À l’issue de ces calculs, le taux de sondage obtenu 

nous permet donc de prélever un quota de 20 % dans l’effectif total des 

élèves du lycée et du CETIC de Kousseri.  
Tableau 4 : Représentation de l’échantillon 

N° Etablissements 

Effectifs 

3ème /4ème année Première Terminale 
Total 

F G F G F G 

1 Lycée Mixte de Kousseri 11 19 06 19 04 16 75 

2 CETIC de Kousseri 05 15 00 00 00 00 20 

Total 
16 34 06 19 04 16 

95 
50 25 20 

Source : Archives du lycée et CETIC de Kousseri (décembre 2023) 
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Après avoir déterminé le nombre de sujets à enquêter dans chaque 

établissement, il est nécessaire de mettre sur pied les instruments permettant 

de collecter les informations sur le terrain.  

 

2.1.4.  Les instruments de collecte et analyses des données 

Au-delà des observations et de la littérature existante, le principal 

instrument utilisé pour cette étude est le questionnaire. En effet, cet outil 

nous permettra de recueillir des données précises et pertinentes concernant 

les compétences numériques des apprenants. 

Pour traiter efficacement nos données quantitatives, nous utiliserons 

d'une part la statistique descriptive, qui nous fournira un aperçu général des 

résultats, et d'autre part, le logiciel SPSS (Statistical Package for the Social 

Sciences). Ce dernier sera essentiel pour attribuer des codes à chaque 

individu en fonction des modalités identifiées dans notre étude. Ainsi, 

l'utilisation conjointe de ces méthodes analytiques garantira une 

interprétation rigoureuse et fiable des données recueillies. 

 

2.1.5.  Variables de l’étude 

Au terme de l’analyse théorique, trois principaux axes de l’étude sous 

forme de variables ont été adoptés. Il s’agit de l’accessibilité des élèves à 

l'énergie électrique, de difficultés d’accès à la connexion internet fiable et 

rapide et l'accès restreint aux plateformes éducatives 
Tableau 5 : Variables de l’étude 

Variables Indicateurs Modalités 

V.I.1: Outils d’autonomisation 

Utilisation des technologies 

d'assistance 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

Utilisation des plateformes 

d'apprentissage en ligne 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

Utilisation des ressources 

multimédias 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

V.I.2: Pratique de gamification 

 

Utilisation des plateformes 

ludiques. 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

Utilisation des systèmes de points 

et récompenses 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

Feedback immédiat 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

V.I.3: Utilisation des startups dans 

l’apprentissage 

 

Plateformes d'apprentissage 

adaptatif 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

http://www.eujournal.org/


ESI Preprints                                                                                                      January 2025 

www.esipreprints.org                                                                                                                          107 

Utilisation de technologies 

immersives 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

Assistance pédagogique virtuelle 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

VD : Développement des compétences 

numériques des apprenants en zone 

rurale 

Capacité à se connecter aux 

réseaux sociaux 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

Aptitudes à utiliser des 

informations en ligne pour les 

travaux scolaires 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

Maîtrise des logiciels éducatifs 

(traitement de texte, tableurs, 

présentations) 

- Toujours 

- Parfois 

- Jamais 

Source : Auteurs (octobre 2024) 

 

3. Presentation, analyse et interpretation des resultats issus du 

questionnaire 

Dans cette section, nous allons explorer les résultats en lien avec 

l'objectif principal de la recherche, qui vise à étudier l’influence de 

l'intégration pédagogique des TIC sur le développement des compétences 

numériques des apprenants des zones rurales. Cette analyse se divise en deux 

segments distincts. La première section se concentre sur l'exposition des 

données collectées ainsi que sur l'évaluation des résultats issus du 

questionnaire administré aux participants. La seconde section est dédiée à 

l'examen des hypothèses initialement posées, permettant ainsi d'approfondir 

notre compréhension des enjeux identifiés. 

 

3.1.  Caractéristiques des répondants 

Dans cette partie, nous mettons en avant les traits associés au genre, à 

l'âge et au niveau d'éducation des participants qui ont contribué à l'étude. 

 

3.1.1.  Le genre 

Dans le but de collecter des données concernant le genre des 

participants, nous avons formulé la question suivante : Pouvez-vous indiquer 

votre sexe ? L'analyse du graphique ci-dessous présente les diverses réponses 

fournies par les personnes interrogées. 
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Tableau 6 : Présentation en fonction du genre des enquêtés 

 
Source : Auteurs (Traitement des résultats obtenus par le logiciel Excel octobre 2024). 

 

L'analyse des données révèle une majorité significative de répondants 

masculins, représentant 72,63 % de l'échantillon, tandis que les féminins 

constituent 27,37 %. Cette disparité indique une surreprésentation des 

hommes parmi les participants à l'étude. Cette différence de genre pourrait 

avoir plusieurs implications pour l'intégration pédagogique des TIC dans les 

établissements secondaires publics de l'arrondissement de Guider notamment 

1)- l’accessibilité et Participation : La faible représentation des femmes 

pourrait suggérer des obstacles à l'accès aux TIC pour les filles dans ces 

zones rurales, ce qui mérite une attention particulière pour promouvoir 

l'égalité des genres dans l'éducation. 2)- la perception et l’engagement : Les 

différences de genre peuvent influencer la perception et l'engagement envers 

les technologies éducatives. Il serait pertinent d'explorer comment ces 

perceptions varient entre les sexes et d'adapter les stratégies d'intégration des 

TIC en conséquence. 

 

3.1.2.  L’âge 

L'examen du graphique ci-dessous résume les diverses réponses 

fournies par les participants concernant leur âge. La question posée était : 

Quel est votre âge ? L'analyse de ce graphique révèle les différentes réponses 

des répondants. 
Figure 1 : Présentation en fonction de l’âge 

 
Source : Auteurs (Traitement des résultats obtenus par le logiciel Excel octobre 2024) 
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Concernant l'âge des répondants, nous avons observé que 32 élèves 

se situent dans l’intervalle [12-14 ans] avec un taux de 33,68%, 26 se 

trouvent dans l’intervalle [15-17 ans] pour un taux de 27,37% et 21 

répondants appartiennent à la tranche d’âge [18-20 ans] soit 22,11%. De 

plus, 16 élèves ont plus de 20 ans avec un taux de 16,84%. Cette diversité 

d'âge a plusieurs implications pour l'intégration pédagogique des TIC : 

• Adaptation des contenus pédagogiques : Étant donné la diversité des 

âges, il est crucial d'adapter les méthodes d'enseignement et les 

ressources numériques pour répondre aux besoins variés de chaque 

groupe d'âge. Les jeunes adolescents peuvent nécessiter une approche 

plus ludique et interactive, tandis que les jeunes adultes pourraient 

bénéficier d'une formation plus orientée vers la carrière. 

• Engagement et motivation : Les apprenants plus jeunes (12-14 ans) 

sont potentiellement plus motivés à s'engager avec les TIC. Il est 

donc essentiel de créer un environnement d'apprentissage qui stimule 

leur intérêt et leur participation active. 

 

3.1.3.  La classe fréquentée 

Le graphique ci-dessous présente des données concernant les classes 

fréquentées par les élèves. En examinant les réponses à la question posée sur 

leurs classes, l'analyse de ce graphique met en lumière les différentes 

réponses fournies.  
Figure 2 : Répartition des classes des répondants 

 
Source : Auteurs (Traitement des résultats obtenus par le logiciel Excel octobre 2024) 

 

Concernant les classes fréquentées par les participants, il a été noté 

que 30 élèves, représentant 31,58 %, sont inscrits en 3ème, tandis que 20 

élèves, soit 21,05 %, se trouvent en 4ème année. De plus, 25 élèves 

correspondent à 26,32 % en classe de Première, et enfin, 20 élèves, 

soit 21,05 %, sont en Terminale. Cette diversité au sein des niveaux scolaires 

met en évidence la nécessité d'adapter les ressources numériques et les 

méthodes pédagogiques, telles que la pédagogie inversée, afin de répondre 

aux besoins variés des apprenants. 
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3.2.  Analyse statistique liée à l’intégration pédagogique des TIC 

Nous avons opérationnalisé la variable indépendante, qui concerne 

l'intégration pédagogique des TIC, en trois catégories : outils 

d'autonomisation, pratiques de gamification et utilisation de startups dans 

l'apprentissage. Chaque catégorie inclut plusieurs indicateurs et des 

modalités (toujours, parfois, jamais). 

 

3.2.1. Présentation et analyse des résultats sur les outils 

d’autonomisation 

Cette section vise à présenter les résultats dans le tableau ci-dessous, 

à les analyser et à procéder à leur vérification. 

 

3.2.1.1. Présentation et analyse des résultats 

La première variable indépendante, axée sur les outils 

d'autonomisation, repose sur trois questions liées à l'utilisation des 

technologies d'assistance, aux plateformes d'apprentissage en ligne et aux 

ressources multimédias. Les réponses recueillies sont résumées dans le 

tableau ci-dessous. 
Tableau n°6 : Outils d’autonomisation 

Variables Indicateurs Modalités Effectif % 

V.I.1: Outils 

d’autonomisation  

Utilisation des technologies 

d'assistance 

Toujours  5 4,9 

Parfois 36 34,9 

Jamais 62 60,2 

Total 95 100 

Utilisation des plateformes 

d'apprentissage en ligne 

Toujours  50 52,64 

Parfois 32 33,68 

Jamais 13 13,68 

Total 95 100 

Utilisation des ressources 

multimédias 

Toujours  41 43,16 

Parfois 29 30,53 

Jamais 25 26,31 

Total 95 100 

Source : Auteurs (Traitement des résultats obtenus par le logiciel Excel octobre 2024). 

 

L'analyse des résultats concernant les outils d'autonomisation met en 

évidence des tendances significatives dans l'utilisation des technologies par 

les apprenants des établissements secondaires publics de l'arrondissement de 

Kousseri au Cameroun. En ce qui concerne l'utilisation des technologies 

d'assistance, il est important de noter que 60,2 % des élèves n'y ont jamais 

recours, tandis que seulement 4,9 % les utilisent toujours. Ce constat 

souligne une absence marquée d'intégration de ces technologies dans le 

quotidien scolaire, ce qui pourrait limiter l'autonomie et la capacité 

d'apprentissage des élèves. Cependant, 34,9 % des élèves déclarent les 
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utiliser parfois, ce qui indique une certaine familiarité avec ces outils, bien 

que leur intégration ne soit pas systématique. 

En revanche, la situation est plus encourageante pour les plateformes 

d'apprentissage en ligne. En effet, 52,64 % des élèves affirment les utiliser 

toujours, tandis que 33,68 % le font parfois. Seuls 13,68 % ne s'en servent 

jamais. Cela suggère que les élèves sont davantage enclins à tirer parti de ces 

ressources numériques pour leur apprentissage, ce qui pourrait favoriser un 

développement plus autonome de leurs compétences numériques. 

Concernant l'utilisation des ressources multimédias, les résultats montrent 

que 43,16 % des élèves les utilisent toujours et 30,53 % parfois. Toutefois, 

26,31 % ne s'en servent jamais. Bien que la majorité semble bénéficier de ces 

ressources pour enrichir leur apprentissage, une proportion significative reste 

à sensibiliser ou à former sur leur utilisation. 

L'analyse révèle une dichotomie dans l'utilisation des outils 

d'autonomisation : les plateformes d'apprentissage en ligne et les ressources 

multimédias sont bien intégrées dans l'éducation, tandis que les technologies 

d'assistance sont peu utilisées. Cela souligne la nécessité de réfléchir à des 

stratégies pour renforcer l'intégration de ces outils et améliorer le 

développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale. 

 

3.2.1.2. Vérification de l’hypothèse sur les outils d’autonomisation  

La vérification de cette hypothèse de recherche concernant les outils 

d’autonomisation seront testés à partir de la régression linéaire simple. Ce 

dernier nous permettra de prédire notre variable dépendante, grâce à des 

équations linéaires. 

 

L’équation des différents modèles que nous chercherons à tester seront sous 

la forme suivante : Y = aX + b + ε  avec : 

Y la variable dépendante 

X la variable permettant d’expliquer la variable dépendante 

A et b sont les paramètres du modèle 

ε représente les erreurs du modèle encore appelés les résidus 

 

Analyse de la qualité du modèle 
Tableau 7: Récapitulatif des modèlesb 

Modèle R R-deux R-deuxajusté Erreur standard de l'estimation Durbin-Watson 

1 ,597a ,357 ,350 ,42718 2,189 

a. Prédicteurs : (Constante), outils d'autonomisation 

b. Variable dépendante : développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale 

Source : Données personnelles sous SPSS 27.0.1 

 

L'examen du tableau 25, qui résume le modèle, révèle une corrélation 

modérée entre la variable des outils d'autonomisation et la variable 

http://www.eujournal.org/


ESI Preprints                                                                                                      January 2025 

www.esipreprints.org                                                                                                                          112 

dépendante, à savoir le développement des compétences numériques des 

apprenants en zone rurale, avec un coefficient de 0,597. Par ailleurs, le 

coefficient de détermination R² est d'environ 0,357, ce qui indique une 

qualité de modèle considérée comme relativement satisfaisante. Ainsi, nous 

pouvons conclure que les outils d'autonomisation expliquent 35,7 % de la 

variation observée dans le développement des compétences numériques des 

apprenants en milieu rural. 

 

Analyse de la significativité globale du modèle 
Tableau 8 : ANOVA modèle de regression 

ANOVAa 

Modèle Somme des carrés ddl Carré moyen F Sig. 

1 Régression 9,417 1 9,417 51,604 ,000b 

de Student 16,971 93 ,182   

Total 26,387 94    

a. Variable dépendante : développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale 

b. Prédicteurs : (Constante), outils d'autonomisation 

Source : Données personnelles sous SPSS 27.0.1 

 

Le tableau ANOVA nous permettant d’examiner la statistique F du 

test de Fisher, nous permet de constater que la statistique F est de l’ordre de 

51,604a une p-value qui est de l’ordre 0,000 qui est largement inférieur à 

0,05, c’est-à-dire qu’elle a une significativité inférieure au seuil de 5%. Ainsi 

nous pouvons dire que la variable « outils d’autonomisation » n’a pas un 

coefficient nul avec une marge d’erreur de 5%. 

 

Analyse du coefficent de regression 
Tableau 9 : Coefficientsdu modèle de régression 

Coefficientsa 

Modèle 

Coefficients non standardisés Coefficients standardisés 

T Sig. B Erreur standard Bêta 

1 (Constante) 1,753 ,219  8,023 ,000 

outils d'autonomisation ,466 ,065 ,597 7,184 ,000 

a. Variable dépendante : développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale 

Source : Données personnelles sous SPSS 27.0.1 

 

Une analyse du tableau des coefficients nous indique que la 

significativité de la statistique t du test de Student de la variable les outils 

d’autonomisations est de l’ordre de 8,023 a une p-value de l’ordre de 0,000 

qui est largement inférieur au seuil de significativité de 5%, donc nous 

pouvons conclure son coefficient est non nul avec une marge d’erreur de 5%.  

Ce coefficient étant de l’ordre 0,466 qui est positif, nous pouvons dire que 

les outils d’autonomisations influencent positivement le développement des 

compétences numériques des apprenants en zone rurale 
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3.2.2. Présentation et analyse des résultats sur les pratiques de la 

gamification 

Dans cette section, nous allons présenter les résultats dans le tableau 

ci-dessous, procéder à leur analyse et réaliser leur vérification. Pour recueillir 

des informations relatives à la pratique de la gamification, nous avons posé 

trois questions en lien avec Utilisation des plateformes ludiques, à 

l’utilisation des systèmes de points et récompenses et au feedback immédiat. 

Les différentes réponses obtenues sont résumées dans le tableau ci-dessous. 
Tableau 9 : Pratique de gamification 

Variables Indicateurs Modalités Effectif % 

VI 2: Pratique de 

gamification 

 

 

Utilisation des plateformes 

ludiques. 

 

Toujours 15 15,79 

Parfois 21 22,11 

Jamais 59 62,10 

Total 95 100 

Utilisation des systèmes de points 

et récompenses 

 

Toujours 8 8,42 

Parfois 14 14,74 

Jamais 73 76,84 

Total 95 100 

Feedback immédiat 

Toujours 5 5,26 

Parfois 8 8,42 

Jamais 82 86,32 

Total 95 100 

Source : Auteurs (Traitement des résultats obtenus par le logiciel Excel octobre 2024). 

 

L'analyse des résultats concernant la pratique de la gamification dans 

les établissements secondaires publics de l'arrondissement de Kousseri, au 

Cameroun, révèle des tendances préoccupantes quant à l'engagement des 

apprenants avec les outils ludiques. Tout d'abord, en ce qui concerne 

l'utilisation des plateformes ludiques, seulement 15,79 % des élèves 

affirment les utiliser toujours, tandis que 22,11 % le font parfois. En 

revanche, une majorité significative de 62,10 % ne les utilisent jamais. Ce 

constat indique une faible intégration des plateformes ludiques dans le 

processus éducatif, ce qui pourrait limiter l'engagement et la motivation des 

élèves. Ensuite, concernant l'utilisation des systèmes de points et de 

récompenses, les résultats sont également alarmants. En effet, seulement 

8,42 % des élèves utilisent ces systèmes toujours, alors que 14,74 % le font 

parfois. Par conséquent, une écrasante majorité de 76,84 % n'y a jamais 

recours. Cela suggère que les mécanismes incitatifs qui pourraient stimuler 

l'engagement et la compétition amicale sont largement absents. Enfin, pour 

ce qui est du feedback immédiat, les résultats montrent que seulement 5,26 

% des élèves reçoivent un retour constant sur leurs performances. De 

plus, 8,42 % en bénéficient parfois, tandis qu'une écrasante majorité de 86,32 

% ne reçoit jamais de feedback. Ce manque de rétroaction immédiate peut 

entraver le développement des compétences et la motivation des apprenants. 
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3.2.2. 2. Vérification de l’hypothèse sur les pratiques de la gamification  

Pour vérifier l’hypothèse spécifique de recherche selon laquelle la 

pratique de gamification influe sur le développement des compétences 

numériques des apprenants en zone rurale, Posons au préalable les 

hypothèses statistiques : 

 

H0 : Il n’existe pas de relation linéaire entre la pratique de gamification et le 

développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale 

H1 : Il existe une relation linéaire entre la pratique de gamification et le 

développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale 

 

Analyse de la qualité du modèle 
Tableau 10 : Récapitulatif du modèle de régression 

Récapitulatif des modèlesb 

Modèle R R-deux R-deuxajusté Erreur standard de l'estimation Durbin-Watson 

1 ,615a ,378 ,371 ,42013 2,359 

a. Prédicteurs : (Constante), pratique de gamification 

b. Variable dépendante : développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale 

Source : Données personnelles sous SPSS 27.0.1 

 

Une analyse du tableau 25 présentant le récapitulatif du modèle nous 

permet de constater que la variable pratique de gamification est 

moyennement corrélée à la variable dépendante développement des 

compétences numériques des apprenants en zone rurale avec une corrélation 

de l’ordre de 0,615. De plus le coefficient de détermination R-deux est de 

l’ordre de 0,378, que nous pouvons qualifier de plus ou moins moyen, 

présentant ainsi la qualité du modèle comme assez bonne. Ainsi nous 

pouvons estimer que le prédicteur pratique de gamification explique 37,8% 

de la variation du développement des compétences numériques des 

apprenants en zone rurale. 

 

Analyse de la significativité globale du modèle 

Tableau n°11 : ANOVA modèle de régression 

ANOVAa 

Modèle Somme des carrés ddl Carré moyen F Sig. 

1 Régression 9,971 1 9,971 56,491 ,000b 

de Student 16,416 93 ,177   

Total 26,387 94    

a. Variable dépendante : développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale 

b. Prédicteurs : (Constante), pratique de gamification 

Source : Données personnelles sous SPSS 27.0.1 
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Le tableau ANOVA nous permettant d’examiner la statistique F du 

test de Fisher, nous permet de constater que la statistique F est de l’ordre de 

54,491a une p-value qui est de l’ordre 0,000 qui est largement inférieur à 

0,05, c’est-à-dire qu’elle a une significativité inférieure au seuil de 5%. Ainsi 

nous pouvons dire que la variable « pratique de gamification » n’a pas un 

coefficient nul avec une marge d’erreur de 5%. 

 

3.2.3. Présentation et analyse des résultats sur l’utilisation des startups 

dans l’apprentissage 

Dans cette partie, nous allons exposer les résultats dans le tableau 

suivant, effectuer une analyse de ces données et procéder à leur validation. 

 

3.2.3.1. Présentation et analyse des résultats 

La troisième variable indépendante, qui concerne « l'intégration des 

startups dans le processus d'apprentissage », nous a amenés à élaborer 

plusieurs questions liées aux indicateurs des plateformes d'apprentissage 

adaptatif, à l'utilisation des technologies immersives, ainsi qu'à l'assistance 

pédagogique virtuelle. L'analyse du tableau ci-après met en lumière les 

diverses réponses apportées à ces interrogations. 
Tableau n° 12 : Utilisation des startups dans l’apprentissage 

Variables Indicateurs Modalités Effectif % 

VI 3: Utilisation des startups 

dans l’apprentissage 

 

Plateformes 

d'apprentissage adaptatif 

Toujours 5 5,26 

Parfois 36 29,47 

Jamais 62 65,27 

Total 95 100 

Utilisation de 

technologies immersives 

Toujours 18 18,95 

Parfois 12 12,63 

Jamais 65 68,42 

Total 95 100 

Assistance pédagogique 

virtuelle 

Toujours 22 23,16 

Parfois 27 28,42 

Jamais 46 48,42 

Total 95 100 

Source : Auteurs (Traitement des résultats obtenus par le logiciel Excel octobre 2024). 

 

L'analyse des résultats concernant l'utilisation des startups dans 

l'apprentissage au sein des établissements secondaires publics de 

l'arrondissement de Kousseri au Cameroun, révèle des lacunes significatives 

dans l'adoption de ces approches innovantes.  

En ce qui concerne les plateformes d'apprentissage adaptatif, 

seulement 5,26 % des élèves affirment les utiliser toujours, tandis que 29,47 

% le font parfois. En revanche, une majorité de 65,27 % n'y a jamais recours. 

Ce constat indique une faible intégration de ces plateformes dans le 

processus éducatif, ce qui pourrait limiter la personnalisation de 
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l'apprentissage et l'adaptabilité aux besoins individuels des élèves. De plus, 

en ce qui concerne l'utilisation de technologies immersives, les résultats 

montrent que 18,95 % des élèves les utilisent toujours et 12,63 % parfois. 

Cependant, une part importante de 68,42 % ne s'en sert jamais. Cela 

suggère que les technologies immersives, qui pourraient enrichir l'expérience 

d'apprentissage et stimuler l'engagement des élèves, sont largement sous-

exploitées. Enfin, pour ce qui est de l'assistance pédagogique virtuelle, les 

résultats révèlent que 23,16 % des élèves en bénéficient toujours et 28,42 % 

disent parfois. Néanmoins, une proportion notable de 48,42 % ne reçoivent 

jamais ce type d'assistance. Ce manque d'accès à un soutien pédagogique 

virtuel pourrait entraver le développement des compétences numériques et la 

réussite académique des apprenants. 

 

3.2.3.2. Vérification de l’hypothèse sur l’utilisation des startups dans 

l’apprentissage 

Pour vérifier l’hypothèse spécifique de recherche selon laquelle 

l’utilisation des startups dans l'apprentissage a une incidence sur le 

développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale, 

Posons au préalable les hypothèses statistiques : 

 

H0 : Il n’existe pas de relation linéaire entre l’utilisation des startups dans 

l'apprentissage et le développement des compétences numériques des 

apprenants en zone rurale 

H1 : Il existe une relation linéaire entre l’utilisation des startups dans 

l'apprentissage et le développement des compétences numériques des 

apprenants en zone rurale. 

 

Analyse de la qualité du modèle 
Tableau 13 : Récapitulatif du modèle de régression 

Récapitulatif des modèlesb 

Modèle R R-deux R-deux ajusté Erreur standard de l'estimation Durbin-Watson 

1 ,433a ,187 ,179 ,48015 2,296 

a. Prédicteurs : (Constante), utilisation des startups dans l'apprentissage 

b. Variable dépendante : développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale 

Source : Données personnelles sous SPSS 27.0.1 

 

Une analyse du tableau 25 présentant le récapitulatif du modèle nous 

permet de constater que la variable utilisation des startups dans 

l'apprentissage est moyennement corrélée à la variable dépendante 

développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale 

avec une corrélation de l’ordre de 0,433. Cependant le coefficient de 

détermination R-deux est de l’ordre de 0,187, que nous pouvons qualifier de 

plus ou moins faible. Ainsi nous pouvons estimer que le prédicteur utilisation 
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des startups dans l'apprentissage explique 18,7% de la variation du 

développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale. 

 

Analyse de la significativité globale du modèle 
Tableau 14 : ANOVA modèle de régression 

ANOVAa 

Modèle Somme des carrés ddl Carrémoyen F Sig. 

1 Régression 4,947 1 4,947 21,456 ,000b 

de Student 21,440 93 ,231   

Total 26,387 94    

a. Variable dépendante : développement des compétences numériques des apprenants en zone rurale 

b. Prédicteurs : (Constante), utilisation des startups dans l'apprentissage 

Source : Données personnelles sous SPSS 27.0.1 

 

Le tableau ANOVA nous permettant d’examiner la statistique F du 

test de Fisher, nous permet de constater que la statistique F est de l’ordre de 

21,816 a une p-value qui est de l’ordre de 0,000 qui est largement inférieur à 

0,05, c’est-à-dire qu’elle a une significativité inférieure au seuil de 5%. Ainsi 

nous pouvons dire que la variable « utilisation des startups dans 

l'apprentissage » n’a pas un coefficient nul avec une marge d’erreur de 5%. 

 

4.  Discussion des résultats 

La discussion portera principalement sur nos trois hypothèses de 

recherche. 

 

4.1. Discussion de l’hypothèse de recherche N°1 : « les outils 

d’autonomisation » 

L'analyse des outils d’autonomisation dans le cadre de l'intégration 

pédagogique des technologies de l'information et de la communication (TIC) 

met en lumière des résultats significatifs qui méritent une attention 

particulière. D'après nos données, 60,2 % des apprenants n'ont jamais recours 

aux technologies d'assistance, tandis que seulement 4,9 % les utilisent de 

manière régulière. Ce constat soulève des inquiétudes concernant 

l'accessibilité et l'acceptabilité de ces outils au sein des établissements 

secondaires publics de l'arrondissement de Guider. Des recherches 

antérieures indiquent que l'utilisation des technologies d'assistance peut 

considérablement renforcer l'autonomie des apprenants. En effet, il a été 

démontré que ces outils aident les élèves à mieux contrôler leur 

environnement d'apprentissage (Ministère de l'Éducation du Manitoba, 

2023). Cela met en exergue la nécessité d'une intégration efficace de ces 

dispositifs pour promouvoir un apprentissage plus autonome. 

D'autre part, l'utilisation des plateformes d'apprentissage en ligne 

présente des résultats plus positifs, avec 52,64 % des répondants affirmant 
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les utiliser régulièrement. Ce chiffre est en cohérence avec les études qui 

montrent que ces plateformes offrent un accès flexible aux ressources 

éducatives et encouragent l'engagement des élèves. Il est essentiel de 

souligner que la technologie éducative permet d'accéder à une vaste gamme 

de ressources et de contenus pédagogiques variés (UNESCO, 2023). Cette 

flexibilité aide les apprenants à gérer leur propre processus d'apprentissage et 

à prendre davantage de responsabilités dans leur parcours éducatif. 

En ce qui concerne l'utilisation des ressources multimédias, 43,16 % 

des participants rapportent y recourir fréquemment. Cela indique une 

reconnaissance croissante de l'importance des outils visuels et interactifs 

dans le processus éducatif. Des recherches antérieures montrent que 

l'intégration de ressources multimédias dans l'enseignement peut améliorer à 

la fois la motivation et la compréhension des apprenants (BienveNum, 2023). 

Ainsi, ces ressources peuvent jouer un rôle crucial dans l'autonomisation des 

apprenants en rendant le contenu plus accessible et engageant. 

La théorie socioconstructiviste développée par Vygotski (1985) 

s'applique particulièrement bien à la question des outils d’autonomisation. 

Selon cette approche, l'apprentissage est un processus social qui se déroule 

par le biais d'interactions avec autrui et d'activités collaboratives. 

L'intégration des TIC peut favoriser un environnement propice à cette 

interaction sociale en encourageant le travail d'équipe et la collaboration 

entre les élèves. Grâce à l'utilisation d'outils numériques, les apprenants sont 

incités à participer activement et à partager leurs connaissances, renforçant 

ainsi leur compréhension collective. 

En résumé, bien que les résultats montrent une faible utilisation des 

technologies d'assistance, l'engagement avec les plateformes d'apprentissage 

en ligne et les ressources multimédias semble plus favorable. Il est donc 

crucial de surmonter les obstacles psychologiques et techniques qui limitent 

leur adoption afin de maximiser leur impact sur le développement des 

compétences numériques. 

 

4.2.  Discussion de l’hypothèse de recherche N°2 : « la pratique de 

gamification » 

L'analyse de la pratique de gamification dans les établissements 

secondaires publics de l'arrondissement de Guider révèle des résultats 

préoccupants. En effet, seulement 15,79 % des apprenants utilisent 

régulièrement des plateformes ludiques, tandis que 62,10 % n'en font jamais 

usage. Ce faible taux d'engagement peut être attribué à divers facteurs, 

notamment le manque de ressources et de formation adéquate pour les 

enseignants. Des recherches antérieures ont démontré que la gamification 

peut considérablement améliorer l'engagement des élèves et favoriser un 

apprentissage plus actif. Par exemple, il a été constaté que « la gamification 

http://www.eujournal.org/


ESI Preprints                                                                                                      January 2025 

www.esipreprints.org                                                                                                                          119 

encourage les étudiants à acquérir des compétences et des connaissances 

efficaces tout en améliorant la rétention à long terme » (Marcos, 2016, p. 

22). Cela souligne l'importance d'intégrer des éléments ludiques dans le 

processus éducatif pour stimuler l'intérêt des apprenants. 

En ce qui concerne l'utilisation des systèmes de points et 

récompenses, seulement 8,42 % des élèves en bénéficient régulièrement. Ce 

résultat est en accord avec les travaux qui soulignent que « les mécanismes 

de jeu peuvent motiver les utilisateurs individuels en fonction de leur 

personnalité » (Jang et al., 2015, p. 45). L'inefficacité observée dans notre 

échantillon pourrait résulter d'une conception inappropriée des jeux ou d'un 

manque d'adaptation aux besoins spécifiques des apprenants. 

De plus, le feedback immédiat est également limité, avec seulement 

5,26 % des élèves déclarant en bénéficier toujours. Le feedback rapide est 

crucial dans un environnement gamifié car il permet aux apprenants de 

suivre leurs progrès et d'ajuster leurs stratégies d'apprentissage. Les études 

montrent que « le feedback immédiat est essentiel pour maintenir 

l'engagement et favoriser un apprentissage efficace » (Dichev & Dicheva, 

2017, p. 78). L'absence de ce type de retour pourrait expliquer pourquoi une 

majorité d'apprenants ne s'engage pas pleinement dans les activités 

proposées. 

La théorie socioconstructiviste de Vygotski (1985) cadre 

particulièrement bien avec la pratique de la gamification. Selon cette théorie, 

l'apprentissage est un processus social qui se produit par l'interaction avec 

autrui et par le biais d'activités collaboratives. La gamification peut créer un 

environnement propice à cette interaction sociale en favorisant le travail 

d'équipe et la collaboration entre les élèves. En intégrant des éléments 

ludiques dans l'apprentissage, les élèves sont encouragés à participer 

activement et à partager leurs connaissances, ce qui renforce leur 

compréhension collective. 

En résumé, bien que la pratique de la gamification présente un 

potentiel considérable pour le développement des compétences numériques 

en milieu rural, son adoption reste limitée dans notre échantillon. Il est donc 

impératif d'explorer des stratégies pour améliorer l'intégration de ces outils 

dans le processus éducatif afin d'accroître l'engagement et la motivation des 

apprenants. 

 

4.3.  Discussion de l’hypothèse de recherche N°3 : « l’utilisation des 

startups dans l’apprentissage » 

L'examen de l'utilisation des startups dans l’apprentissage met en 

évidence des résultats significatifs concernant l'intégration des technologies 

innovantes dans le milieu éducatif. Selon nos données, 65,27 % des 

apprenants n'utilisent jamais les plateformes d'apprentissage adaptatif, tandis 
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que seulement 5,26 % les utilisent de manière régulière. Ce constat soulève 

des préoccupations relatives à l'acceptabilité et à l'accessibilité de ces outils 

dans les établissements secondaires publics de l'arrondissement de Kousseri. 

De plus, des études antérieures indiquent que les startups jouent un 

rôle crucial dans la transformation de l'éducation grâce à des solutions 

technologiques adaptées. Par exemple, il a été démontré que « les startups 

développent des outils basés sur l’IA pour améliorer les processus de 

formation continue » (Maddyness, 2023, p. 2). Cette affirmation met en 

lumière le potentiel des innovations technologiques pour enrichir 

l'expérience d'apprentissage et favoriser une approche plus personnalisée. 

En ce qui concerne l'utilisation des technologies immersives, 

seulement 18,95 % des répondants déclarent les utiliser régulièrement. Ce 

résultat est cohérent avec les recherches qui montrent que « la réalité 

virtuelle et augmentée peut offrir aux élèves une expérience d'apprentissage 

immersive » (Agence SAT, 2023, p. 4). Ces technologies permettent aux 

apprenants d'interagir avec le contenu d'une manière qui dépasse les 

méthodes traditionnelles, rendant ainsi l'apprentissage plus engageant. 

Quant à l'assistance pédagogique virtuelle, 23,16 % des participants 

affirment y recourir fréquemment. Les recherches antérieures révèlent que 

« les agents conversationnels et les tuteurs virtuels sont de plus en plus 

utilisés pour fournir un soutien personnalisé aux apprenants » (Stewdy, 2023, 

p. 5). Cela indique que les startups peuvent contribuer à créer un 

environnement d'apprentissage adaptatif où chaque élève peut progresser à 

son propre rythme. 

La théorie socioconstructiviste de Vygotski (1985) s'avère 

particulièrement pertinente en ce qui concerne l'utilisation des startups dans 

le domaine de l'apprentissage. En effet, selon cette théorie, l'apprentissage est 

un processus social qui se déroule à travers l'interaction avec autrui et par le 

biais d'activités collaboratives. Dans ce contexte, les startups ont la capacité 

de faciliter cette interaction sociale en proposant des plateformes qui 

favorisent le travail d'équipe et la collaboration entre les élèves. De plus, en 

intégrant des outils numériques développés par ces entreprises, les 

apprenants sont encouragés à participer activement et à partager leurs 

connaissances, ce qui renforce leur compréhension collective. 

Bien que les résultats montrent une faible utilisation des plateformes 

d'apprentissage adaptatif et des technologies immersives, il existe un 

potentiel considérable pour une intégration plus efficace des outils 

développés par les startups. Il est donc crucial de surmonter les obstacles 

psychologiques et techniques qui limitent leur adoption afin de maximiser 

leur impact sur le développement des compétences numériques. 
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Conclusion 

L'intégration pédagogique des TIC dans le cadre des établissements 

secondaires publics de l'arrondissement de Kousseri a révélé des résultats 

significatifs concernant les trois variables étudiées : les outils 

d'autonomisation, les pratiques de gamification et l'utilisation des startups 

dans l'apprentissage. Les analyses statistiques ont confirmé l'impact positif 

de ces variables sur le développement des compétences numériques des 

apprenants en zone rurale. En effet, comme le souligne Vygotski (1985, p. 

57), « l'apprentissage est un processus social qui se produit par l'interaction 

avec autrui ». Ce processus est essentiel dans un contexte où les ressources 

sont limitées et où la collaboration peut jouer un rôle déterminant. 

Les résultats montrent que, bien que l'utilisation des outils 

d'autonomisation soit encore faible, il existe un potentiel considérable pour 

améliorer l'engagement des élèves grâce à des méthodes innovantes telles 

que la gamification et les plateformes développées par des startups. En effet, 

les startups peuvent offrir des solutions adaptées qui favorisent non 

seulement l'apprentissage individuel mais également la collaboration entre 

pairs, ce qui est en accord avec la théorie socioconstructiviste de Vygotski. 

Ce dernier affirme que « toute fonction apparaît deux fois : d'abord au niveau 

social, puis au niveau individuel » (Vygotski, 1985, p. 112). Ainsi, les 

interactions sociales facilitent l'appropriation des connaissances et renforcent 

la compréhension collective. 

Pour maximiser l'impact de ces outils pédagogiques, il est crucial 

d'investir dans la formation des enseignants afin qu'ils puissent intégrer 

efficacement ces technologies dans leurs pratiques. De plus, il serait 

bénéfique de sensibiliser les apprenants à l'utilisation des startups et à leurs 

outils numériques afin d'accroître leur autonomie et leur engagement. 

Comme le souligne Schneuwly et Bronckart (1985, p. 111), « chaque 

fonction psychique supérieure apparaît deux fois au cours du développement 

de l’enfant : d’abord comme activité collective, sociale et donc comme 

fonction interpsychique ». Cela implique que les enseignants doivent adopter 

une approche collaborative pour favoriser un apprentissage significatif. 

Bien que des défis subsistent, les perspectives d'intégration des TIC 

dans l'éducation en zone rurale sont prometteuses. En s'appuyant sur les 

principes de la théorie socioconstructiviste et en favorisant une culture 

d'apprentissage collaboratif, il est possible de transformer ces défis en 

opportunités pour le développement des compétences numériques des 

apprenants. 
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