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INTRODUCTION

La conception d'un jeu éducatif consiste a définir les composantes de la structure du jeu
et a décrire les mécanismes qui permettent 1’inclusion de contenus d’apprentissage dans
le jeu. Par la suite, la rédaction d’un devis de conception décrit comment les mécanismes
du jeu, présentés sous la forme de formulaires aux utilisateurs, s’affichent en ligne pour
permettre aux concepteurs de créer des jeux éducatifs. Ce devis devient la référence de
base a la médiatisation des composantes de la structure du jeu. L’utilisation de
formulaires est particuliecrement bien adaptée au Web car elle permet de guider de fagon
explicite la saisie d’information dans des champs spécifiques. De plus, le formulaire
comme style d’interaction convient a tous les types d’utilisateurs, de débutants a
expérimentés (Bastien et Rubio, 2001). Enfin, 1’élaboration des maquettes des principales

composantes du jeu sont élaborées et validées par 1’équipe de conception.

Dans ce rapport, nous explicitons d'abord dans la premiere partie le mécanisme de
création des équipes et le comptage des points pour déclarer 1'équipe gagnante. Dans la
deuxieme partie, nous décrirons les composantes du jeu : les informations générales sur
le jeu, le matériel qui comprend la planche de jeu et de ses accessoires, 1'organigramme
de fonctionnement du jeu ainsi que les regles qui régissent le jeu. Dans la troisieme
partie, nous ferons état des événements qui illustrent les mouvements des joueurs dans le
jeu. Dans la quatrieme partie, nous identifierons les consignes de navigation qui seront
affichés par le moteur de jeu afin de guider les joueurs tout au long de la partie. Dans la
cinquieme partie nous présenterons les questions du retour de synthese regroupées en
quatre catégories. Dans la sixieéme partie, nous illustrerons sous forme de questions le
contenu d'apprentissage des quatre jeux qui seront développés dans le cadre de la
recherche. Dans la septiéme et derniere partie, nous commenterons les formulaires de
création du jeu qui permettront de créer les quatre jeux requis par le projet.
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1. LA FORMATION DES EQUIPES

Dans le cadre de cette recherche, il est proposé de réunir les joueurs en équipe de deux.
Un mécanisme sera mis en place pour former les équipes. Ces équipes seront formées par
I’inscription de deux joueurs qui se connaissent ou par inscription individuelle avec
sollicitation d’un partenaire de jeu.

Lors d’une partie, le coéquipier aura I’option de joindre a la partie en tant qu’observateur.
Ce dernier pourra assister a la partie et aider son coéquipier a répondre aux questions afin
de favoriser le travail d’équipe. Cet observateur ne pourra toutefois interagir dans le jeu
ni gagner des points.

Pour paraitre au pointage des meilleures équipes, les deux joueurs qui forment une équipe
devront jouer, ensemble ou séparément, quatre jeux qui correspondent aux quatre themes
qui seront abordés sur l'eau.

Chaque joueur peut rejouer chaque partie un maximum de trois fois, ce qui fait un total
de 12 parties par joueur. Le pointage total des deux joueurs d'une équipe sera affiché. Les
équipes auront un mois pour réaliser les 12 parties. L'équipe qui aura le pointage le plus
élevé sera déclaré I'équipe gagnante et recevra un prix.

Lors de l'inscription, les deux joueurs d'une équipe devront fournir les informations
suivantes : age, sexe, photo, courriel, accord avec les regles d'éthique. Les joueurs
pourront utiliser Facebook Connect afin de faciliter la création de liens entre les joueurs
et pour que leurs inscriptions soient authentifiées.

Pour I'expérimentation, chaque répondant devra signer un formulaire de consentement.
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2. LE CADRE DU JEU - MSG

Dans cette deuxieme partie, nous décrirons les composantes du jeu : les informations
générales sur le jeu, le matériel qui comprend la planche de jeu et de ses accessoires,
I'organigramme de fonctionnement du jeu ainsi que les regles qui régissent le jeu.

2.1 Les informations générales sur le jeu
Nombre de joueurs maximum : 2 joueurs et des observateurs.

But du jeu : Le premier joueur qui complete les améliorations de son environnement
gagne la partie. L'environnement du jeu (mettre le nom du jeu) exige 9 améliorations
pour étre complété. Si I'environnement n'est pas complété apres la premiere joute, les
joueurs jouent des tours additionnels jusqu'a ce qu'un des joueurs aient complété son
environnement.

Nombre de joute : Une partie comporte 10 tours. Si les joueurs ne completent pas leur
environnement dans cette joute, le systeme lui propose des tours additionnels jusqu'a ce
qu'un des premiers joueurs complete son environnement.

Nombre de parties : Plusieurs parties peuvent étre jouées pour améliorer la moyenne du
pointage et du classement d'une équipe. Chaque partie propose un environnement et des
questions différentes afin de maintenir le degré de difficultés et le défi.

2.2 Le matériel de jeu :

e La planche de jeu (Figure 1)

o Au centre de la planche de jeu, 6 bornes sont positionnées sur un trajet.
Chaque borne permet au joueur d'acquérir des ressources (ex, eau ou fleur) ou
de perdre des ressources (ex. sac de poubelle).

o En superposition au trajet, deux panneaux latéraux d’information (un par
joueur) s'affichent lorsque le curseur d'une souris passe devant la demande
d'affichage. Chaque panneau affiche les informations suivantes : le pointage,
les ressources positives acquises (ex. goutte d’eau, fleur), les ressources
négatives (ex. sac de poubelle), les pions, 1I’'image de I’évolution de
l'environnement du joueur, les trois niveaux d’améliorations. Il est a noter
que selon le temps de programmation, ces panneaux peuvent également Etre
fixes de chaque co6té du trajet.
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Figure 1 : Planche de jeu et panneaux d’information

e Un dé a six faces pour déterminer qui commence la partie et un dé a dix faces (sur
lesquelles apparaissent les dix pions) pour déterminer le pion obtenu par chaque
joueur lors des tours supplémentaires.

® Deux séries de 10 pions : 6 pions de puissance 1, 3 pions de puissance 2 et 1 pion de
puissance 3.

e Trois séries de ressources :

o Ressource 1: goutte d’eau (4 bornes procurant 1 goutte d’eau, 1 borne
procurant 2 gouttes d’eau);

o Ressource 2 : fleur, plus rare (1 borne procurant 1 fleur et 1 borne procurant 1
fleur et 1 goutte d’eau);

o Ressource 3 : sac de poubelle (acquis lors des mauvaises réponses).

e Trois niveaux d’amélioration de cofits :

o Niveau 1 d’une valeur de 2 ressources 1 (goutte d’eau);

o Niveau 2 d’une valeur de 4 ressources 1 (goute d’eau);

o Niveau 3 d’une valeur de 5 ressources 1 (goutte d’eau) plus 1 ressource 2
(fleur).

e Une série de questions : Au moins 96 questions seront créées afin de s'assurer que les
questions different d'un jeu a l'autre. Ces questions s'affichent aléatoirement. Il y a
trois niveaux de questions (facile, moyen, difficile). Il y a un minimum de 13
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questions par joute qui peuvent étre générées; soit une question par tour, il y a 10
tours, et trois questions spéciales pour 1’acquisition de Cartes d’action. Ce nombre
augmente en fonction des égalités entre les joueurs. Les égalités peuvent se présenter
des le second tour et se poursuivre jusqu’a la fin des tours réglementaires, au
maximum il peut y avoir 9 questions d’égalité. En ce sens, le nombre maximal de
questions, lors des 10 tours réglementaires, est de 22. A cela il faut ajouter les
questions posées lors des tours supplémentaires. Il n’y a pas de nombre limite de
tours supplémentaires, ce qui signifie qu’il peut y en avoir 1 seul ou 10 et augmentant
ainsi le nombre de question total.

e Une série de Cartes d’action. Les cartes s'affichent aléatoirement a trois reprises dans
la partie, soit aux tours 3, 6 et 9. Elles sont obtenues lors d'une réponse correcte a des
questions spéciales qui sont posées aux joueurs. Il y a des cartes qui améliorent le sort
de leur détenteur ou celles qui peuvent nuire a I’adversaire. Voici quelques exemples
de Cartes d'action (a compléter pour qu’il y en ait plus):

o Gagnez un pion de puissance 2. Ce pion ne peut étre placé immédiatement, il
doit étre gardé en banque et placé lors des tours suivants.

Gagnez et placez immédiatement un pion de puissance 1.

Gagnez 4 gouttes d’eau.

Enlevez un pion de puissance 1 d’une borne du jeu appartenant a 1’adversaire.

Gagnez une ressource rare. (Fleur)

Cette carte bloque toute récolte de ressource de cette borne jusqu’a la fin du

0O O O O O

jeu.
o Cette carte bonifie la récolte de ressources de cette région d’une goutte d’eau.
o Volez un niveau d’amélioration a votre adversaire.
e Trois mini-jeux pourront étre intégrés au concept (si nous avons le financement en
septembre)

2.3 Les organigrammes de fonctionnement du jeu

Afin de comprendre comment le jeu se déroule, voici trois organigrammes qui illustrent
les mouvements du jeu. Le premier organigramme (Figure 2) illustre les mouvements des
joueurs pendant un tour de jeu. Le deuxieéme organigramme (Figure 3) explique les
mouvements en lien avec les Cartes action. Le troisieme organigramme (Figure 4)
présente le processus pour départager les égalités (conflits pour un territoire).
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Figure 2: Organigramme d'un tour régulier
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Aux tours 3, 6 et 9, les
joueurs ont l'opportunité de
gagner une Carte action qui

influencera le déroulement du

jeu.

Au début de ces tours, une
question spéciale apparait a
I'écran. Les deux joueurs
doivent tenter de répondre
le plus rapidement possible.

Un joueur répond
rapidement, mais
incorrectement. Il ne

Un joueur répond
plus rapidement et

correctement.
gagne pas la carte.
L'adversaire, moins L'adversaire, moins
rapide, a répondu rapide, a répondu
corrrectement. incorrectement.
\ 4
Ce joueur remporte l
la Carte action.
. .
renl1- a(?r\;(eel]sanaggrte Aucun des deux joueurs
paction ne remporte la carte.
: Le tour se poursuit
normalement.

Selon les indications
présentes sur la Carte action,
I'action proposée est
appliquée tout de suite ou la
carte est mise en banque.

Figure 3: Organigramme illustrant la distribution des Cartes action aux tours 3, 6 et 9
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Lorsque les pions des
deux joueurs sont a
égalité sur une borne.

Une question
est posée aux
deux joueurs.

Un joueur répond Un joueur répond
plus rapidement et plus rapidement,
correctement. el
incorrectement.
Pour ce tour Pour ce tour
seulement, le joueur seulement, I'adversaire
gagne la ressource gagne la ressource liée
liée a la borne. a la borne.

Les deux joueurs poursuivent le
tour en comptabilisant leurs
ressources.

Si I'égalité persiste au tour suivant,
les deux joueurs devront répéter ce
processus.

Figure 4: Organigramme illustrant le processus pour départager les égalités (conflits
pour un territoire)
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2.4 Les regles du jeu

1.

La partie se joue avec deux joueurs. Deux observateurs (coéquipiers de chaque
équipe) peuvent se joindre au jeu avant de débuter la partie. Tout au long de la
partie, les joueurs peuvent consulter leur coéquipier. Les deux observateurs ne
peuvent intervenir directement dans le jeu.

Pour débuter la partie, les joueurs sont invités a cliquer sur un dé pour déterminer
qui commencera. Le joueur qui obtient le chiffre le plus élevé débute.

Au début de la partie, le moteur de jeu place le pion des joueurs sur la borne de
départ (Entrée du joueur). Chaque pion ne peut étre déplacé qu’une seule fois. Les
joueurs utilisent 1 pion par tour.

4. Des que les joueurs ont commencé la partie, les tours se déroulent de la manicre

suivante :
a. A chaque tour de jeu, le joueur place un pion sur une borne qui lui est

accessible sur le trajet. Pour €tre accessible, une borne doit €tre liée par le
trajet a une borne déja possédée par le joueur.

Le pion ne peut sauter par-dessus une borne vide ou contourner une borne
possédée par un adversaire. Le joueur peut placer plusieurs pions sur une
borne qu’il posseéde déja ou sur la borne de I’adversaire, en placant un pion
par tour.

Une fois le pion placé, le joueur doit répondre a une question. Une bonne
réponse vaut 30 points et une mauvaise réponse vaut une ressource
négative (sac de poubelle). Ces ressources négatives s’accumulent et
lorsque le joueur en a 3, il perd le niveau d’amélioration le plus élevé qu'il
a placé sur son environnement.

Bonne ou mauvaise réponse, le joueur possede tout de méme la borne et la
ressource (positive ou négative) quand il est le seul sur la borne ou
lorsqu’il y a le pion le plus puissant.

Quand le joueur a placé son pion et qu'il a répondu a la question, c'est au
tour de I’adversaire de placer son pion sur une borne et de répondre a une
question.

Quand les deux joueurs ont placé leurs pions et répondu a une question,
I’ordinateur compte les ressources qu’ils obtiennent selon les bornes qu’ils
occupent. Deux fenétres apparaissent au centre de leur écran, une pour
chaque joueur et identifiée a leur nom, pour leur faire connaitre le total
qu’ils ont cumulé pour ce tour.

Selon le total de ressources obtenues, les joueurs peuvent batir leur
environnement en acquérant une amélioration. L’amélioration procure
aussi des points qui sont ajoutés au total. Les joueurs peuvent acquérir une
amélioration par tour.

13
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10.

h. Une fois ces étapes complétées, le jeu passe au tour suivant et les joueurs
reprennent les étapes A a H.

Les joueurs ont 10 tours pour compléter leur environnement en acquérant des

améliorations. Pour ce faire, ils doivent acquérir 9 améliorations, soit 3

améliorations de niveau 1, 3 améliorations de niveau 2 et 3 améliorations de

niveau 3. Pour acquérir une amélioration les joueurs doivent posséder un certain

nombre de ressources. La valeur d’une amélioration de niveau 1 est de 2

ressources (ou 2 gouttes d’eau); I’amélioration de niveau 2 est d’une valeur de 4

ressources (ou 4 gouttes d’eau); I’amélioration de niveau 3 vaut 5 ressources (5

gouttes d’eau) et 1 ressource (1 fleur). Ces améliorations sont acquises par les

joueurs a la fin de chacun des tours. Les joueurs ne peuvent acquérir qu'un seul
niveau d’amélioration par tour.

Au début des tours 3, 6 et 9, ’ordinateur affiche une question spéciale (de type

mise en situation et de niveau difficile). Les joueurs entrent en compétition pour

répondre a cette question spéciale. Le premier des deux joueurs qui clique sur la
réponse peut se mériter la Carte action.

a. S'il répond correctement a la question, il gagne la Carte action. Le joueur doit
respecter les indications présentes sur la Carte action. Certaines cartes exigent
une action immédiate et d’autres impliquent que 1’action soit reportée au tour
suivant.

b. S'il ne répond pas correctement, son adversaire peut répondre a la question et
gagner la Carte action s'il répond correctement. Cependant, si ’adversaire n’a
pas répondu correctement, la Carte action échappe alors aux deux joueurs.

Quand les joueurs accumulent 3 ressources négatives (sacs de poubelle) a la suite

de mauvaises réponses, ils perdent le niveau d’amélioration le plus élevé de leur

environnement. Pendant une partie, un joueur peut accumuler plusieurs fois 3

ressources négatives et ainsi perdre plus d’un niveau d’amélioration.

Un joueur peut placer son pion sur la borne d’un adversaire. Quand les deux

joueurs ont joué et qu’il y a égalité sur une borne, une question apparait. Le

joueur qui répond correctement et le plus rapidement gagne la ressource pour ce
tour. S’il ne répond pas correctement, la ressource est donnée a 1’adversaire. Ce
procédé se répete tant qu’il y a égalité.

La partie se termine lorsqu’un des deux joueurs termine la construction de son

environnement. Si apres 10 tours, aucun joueur n’a terminé le développement de

son environnement, un tour supplémentaire apparait. Tant qu'un des joueurs n'a

pas complété son environnement, les joueurs feront des tours supplémentaires.

Pour chaque tour supplémentaire, les joueurs doivent cliquer sur un dé a dix faces,

qui apparait au centre de I’écran, pour obtenir un pion au hasard. (Les dix faces

représentent les dix pions; six faces présentent le pion de puissance 1, trois faces
présentent le pion de puissance 2 et une face présente le pion de puissance 3) Lors

14
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de ces tours supplémentaires, les joueurs suivent les regles du jeu, des tours

reéglementaires, jusqu'a ce qu'un des joueurs complétent son environnement.

11. La partie se termine lorsqu'un des joueurs a complété son environnement. Le
premier joueur qui complete son environnement obtient 150 points
supplémentaires et gagne la partie.

12. A la fin de la partie, I’ordinateur calcule les points acquis par les joueurs :

a. en convertissant en points les ressources non utilisées pour acheter des
améliorations (ressources positives) ou les retirer (ressources négatives). Pour
chaque ressource positive de niveau 1 (goutte d’eau), 1’ordinateur ajoute 5
points, pour la ressource positive de niveau 2 (fleur), il ajoute 10 points et
pour la ressource négative (sac de poubelle) I’ordinateur enleve 10 points.

b. en convertissant en points les pions restants dans les panneaux d'informations
ou ceux fournis par les Cartes action. L'ordinateur ajoute 5 points par pion,
peu importe leur puissance.

Le résultat s’affiche a I’écran avec une animation pour souligner les résultats des
joueurs et le gagnant.

3. LES EVENEMENTS DU JEU

Afin de comprendre les mouvements des joueurs dans le jeu et leur relation avec le
matériel et l'autre joueur, nous présentons le déroulement du jeu sous forme
d'événements. Par événement, nous entendons 1’action et la réaction des joueurs a une
situation de jeu et les conséquences qui en découlent; en d’autres mots, il faut déterminer
dans la structure du jeu qui fait quoi, quand et comment. L’agencement des événements
forme le scénario du jeu (Sauvé et Chamberland, 2006).

Evénement 1- Relation avec le matériel

Action : Pour débuter la partie, chaque joueur clique sur un dé a tour de rdle.

Réaction : Chaque joueur obtient un chiffre de 1 a 6.

Conséquence : Le joueur, qui obtient le résultat le plus élevé, place un des ses pions sur
la borne de départ. Chaque pion ne peut étre déplacé qu'une seule fois pendant la joute, il
y a 10 pions, un pour chaque tour.

Evénement 2- Relation avec le matériel

Action : Lorsque le joueur place un de ses pions sur la borne de départ, il doit répondre a
une question. Le degré de difficulté de la question correspond aux tours dans le jeu; les
tours 1, 2 et 3 proposent des questions de niveau facile, les tours 4, 5,6, 7 proposent des
questions de niveau moyen, les tours 8, 9, 10 proposent des questions de niveau difficile.
Les tours supplémentaires (11, 12...) proposent des questions de niveau moyen.
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Réaction : Que le joueur réponde correctement ou non a la question, il reste sur la borne.
Conséquence : Si le joueur répond correctement a la question, il obtient 30 points et la
ressource positive (eau, fleur). Si le joueur ne répond pas correctement a la question, il
obtient une ressource négative (sac de poubelle) et ne gagne aucun point. Un drapeau
s'affiche de la couleur du joueur pour indiquer a qui appartient la borne.

Evénement 3- Relation avec ’environnement

Action : A la fin de chaque tour (les deux joueurs ont joué), I’ordinateur affiche les
ressources acquises (eau, fleur et sac de vidange) dans les panneaux latéraux
d’informations de chacun des deux joueurs. Les améliorations accessibles pour chaque
joueur sont aussi affichées.

Réaction : Chaque joueur peut acheter une amélioration s’il a suffisamment de
ressources positives.

Conséquence : La banque de ressources de chaque joueur est débitée du cofit, soit un
nombre déterminé de ressources, de 1I’amélioration achetée. Le joueur obtient le pointage
de I’amélioration sélectionnée. En plus, cette amélioration bonifie I’environnement (la
ville ou autre) du joueur.

Evénement 4- Relation avec ’environnement

Action : Pour compléter le développement de son environnement, dont I’image évolutive
se trouve dans le panneau latéral d’information, le joueur doit acquérir 9 améliorations,
trois fois chaque niveau : 3 niveaux 1, 3 niveaux 2, 3 niveaux 3).

Réaction : Les joueurs acheétent des améliorations qui permettent de compléter
I’environnement. Par leurs mauvaises réponses, les joueurs peuvent aussi accumuler des
ressources négatives et perdre des améliorations qui font reculer la construction de
I’environnement.

Conséquence : Les améliorations acquises font apparaitre des arbres, des panneaux
solaires, des stations de traitement des eaux dans 1’environnement qui s’améliorent.
Quand le joueur perd une amélioration, son environnement perd aussi des acquis. Ainsi,
le joueur qui réussit a compléter son environnement remporte la partie.

Evénement 5- Relation avec le matériel

Action : A chaque tour, celui qui a le plus de points débute le tour. Les joueurs placent un
nouveau pion sur une borne qui est liée par le trajet avec une des bornes sur laquelle ils
ont déja un pion. Ils doivent répondre a une question. Le degré de difficulté de la question
correspond aux tours complétés dans le jeu; les tours 1, 2 et 3 proposent des questions de
niveau facile, les tours 4, 5,6, 7 proposent des questions de niveau moyen, les tours 8, 9,
10 proposent des questions de niveau difficile. Les tours supplémentaires (11, 12...)
proposent des questions de niveau moyen.

Réaction : Que le joueur réponde correctement ou non a la question, il reste sur la borne.
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Conséquence : Si le joueur répond correctement a la question, il obtient 30 points et, s’il
est seul sur sa borne ou si son pion est le plus puissant, il obtient aussi la ressource
positive. Si le joueur ne répond pas correctement a la question, il n’a pas de point et il
obtient une ressource négative (sac de poubelle). Cette mesure s’applique méme si
I’adversaire a un pion sur cette borne. Dans tous les cas, le drapeau s’affiche de la couleur
du joueur a qui la borne appartient.

Evénement 6- Relation avec I'autre joueur

Action : Un joueur place son pion sur une borne appartenant a I'adversaire.

Réaction : L’adversaire place ou non son pion sur la méme borne que le joueur.
Conséquence : A la fin du tour, le joueur, qui a la puissance la plus élevée sur la borne
gagne la borne et la ressource. Si la puissance des deux joueurs est égale, une question est
affichée aux deux joueurs.

Evénement 7- Relation avec I'autre joueur

Action : A la fin d’un tour, si les deux joueurs ont une puissance égale sur la méme
borne.

Réaction : Le drapeau devient neutre et une question (degré élevé) s’affiche. Les deux
joueurs ont la possibilité d'y répondre.

Conséquence : Le joueur, qui répond correctement et le plus rapidement obtient la
ressource pour ce tour. Son drapeau s’affiche sur la borne. Le joueur, qui ne répond pas
correctement perd la borne et la ressource pour ce tour. Le drapeau de son adversaire
s’affiche.

Evénement 8— Relation avec ’autre joueur

Action : Au tour suivant, les joueurs sont a égalité sur une borne et aucun des joueurs
n’ajoute de puissance sur cette borne.

Réaction : Le drapeau devient neutre et une question (degré élevé) s’affiche. Les deux
joueurs ont la possibilité d'y répondre.

Conséquence : voir Evénement 7. Cette action se répéte tant qu’il y a égalité.

Evénement 9- Relation avec le matériel

Action : Le déplacement des pions est guidé par le moteur de jeu qui suggere les
déplacements possibles en illuminant les bornes accessibles et en ombrageant les zones
non accessibles.

Réaction : Le joueur déplace son pion en fonction de ce que le moteur de jeu lui propose.
Conséquence : Le joueur ne peut déplacer son pion a un endroit qui ne lui est pas
accessible, le moteur de jeu ne permettant pas ce déplacement. Le joueur qui tente tout de
méme un déplacement illégal, entend une alerte sonore et son pion ne bouge pas.

17



Rapport de modélisation du jeu MSG

Evénement 10— Relation avec ’environnement

Action : Les joueurs recoivent des ressources négatives (sac de poubelle) quand ils ne
répondent pas correctement a une question.

Réaction : Lorsqu’un joueur a donné trois mauvaises réponses et qu'il a accumulé 3
ressources négatives, il perd alors le niveau d’amélioration le plus élevé (niveau 1, 2, 3)
placé sur son environnement.

Conséquence : Les joueurs peuvent accumuler plusieurs fois 3 ressources négatives lors
d’une méme partie et perdre plus d’un niveau d’amélioration. A la fin de la partie, si un
joueur possede encore des ressources négatives, celles-ci sont soustraites du pointage
total du joueur. (-10 points par ressources négatives)

Evénement 11- Relation avec le matériel- Fin des 10 tours réguliers

Action : Quand les 10 tours sont terminés sans qu’il n’y ait un gagnant, un tour
supplémentaire commence (un 11° tour).

Réaction : Les pions demeurent sur le jeu. Les joueurs cliquent sur un dé (sur les faces
duquel il y a les différents pions) qui leur attribue un pion au hasard. (Il y a 6 chances sur
10 que le joueur recoive un pion de puissance 1, 3 chances sur 10 de recevoir un pion de
puissance 2, 1 chance sur 10 de recevoir un pion de puissance 10.)

Conséquence : Les joueurs jouent le tour supplémentaire de la méme fagon qu’un tour
régulier en placant d’abord le pion qui vient de leur étre distribué au hasard. Ils doivent
répondre a une question (de niveau moyen) et acquérir une amélioration dans le but de
compléter leur environnement. Si aucun des joueurs ne parvient a terminer son
environnement, un autre tour supplémentaire est joué. L’événement 11 se répete jusqu’a
ce qu’un des joueurs terminent son environnement.

Eveénement 12- Fin de la partie

Action : Le premier joueur qui complete son environnement remporte la partie.

Réaction : La partie se termine et 'environnement s'anime.

Conséquence : Le gagnant obtient 150 points supplémentaires pour avoir complété son
environnement avant l'autre joueur.

Evénement 13- Relation avec I’environnement

Action : Quand la partie est terminée, le moteur de jeu calcule les points des joueurs en
comptabilisant les ressources, positives et négatives, restantes ainsi que les pions si c’est
le cas.

Réaction : Le moteur de jeu convertit les ressources restantes en pointage qu’il ajoute ou
enleve au total accumulé depuis le début de la partie. Pour chaque goutte d’eau qu’un
joueur a en banque a la fin de la partie, il recoit 5 points. Pour chaque fleur, ce sont 10
points qui sont ajoutés tandis que pour chaque « sac de poubelle » restant, ce sont 10
points qui sont retirés au joueur. Il est possible que les joueurs aient accumulé des pions
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supplémentaires grace aux Cartes action ou qu’ils aient des ressources toujours en banque
a la fin de la partie. Dans le méme ordre d’idées, pour chaque ressource négative toujours
en réserve, des points seront débités du pointage total. Cette mesure vise a procurer un
avantage aux joueurs qui auront accumulé un pion supplémentaire grace aux Cartes
action et aux joueurs qui auront accumulé des ressources sans avoir pu les utiliser avant
la fin de la partie. En contrepartie, le joueur qui aura accumulé des ressources négatives
verra ses points diminués. Ainsi, le pointage tient compte du déroulement de la partie
jusqu’a la fin.

Conséquence : A la fin de la partie, le calcul se fait automatiquement et une fenétre
apparait pour présenter le pointage de chaque joueur. Une animation apparait aussi dans
la fenétre pour souligner le gagnant. Ce pointage est ensuite comptabilisé pour établir un
classement des joueurs.

Evénement 14- Relation avec le matériel et avec I’autre joueur— Tours questions
spéciales/Cartes action

Action : Aux tours 3, 6 et 9, avant que les joueurs ne débutent le tour et placent leurs
pions, I’ordinateur leur annonce qu’ils devront répondre a une question spéciale.
Réaction : Une question de niveau difficile apparait (de type mise en situation) et les
joueurs doivent y répondre chacun de leur coté.

Conséquence : Le joueur qui répond correctement et le plus rapidement gagne une Carte
action qui lui procure un avantage ou qui lui permet de nuire a 1’adversaire. (Voir le
détail des Cartes action en page 2.)

Si le joueur qui répond le premier donne une réponse incorrecte, 1’ordinateur donne la
carte a I’adversaire seulement s’il a bien répondu a la question. Si aucun des deux n’a
bien répondu, aucun joueur ne gagne la Carte action.

Evénement 15- Relation avec I’environnement

Action : Les joueurs peuvent consulter les informations liées a leur partie (pointage,
ressources accumulées, pions restants, développement de son environnement,
améliorations acquises) dans le panneau latéral d’information.

Réaction : Le panneau d’information fournit I’information concernant la partie des
joueurs.

Conséquence : Les joueurs ont ainsi toujours acces a leurs informations et ils voient leur
environnement évoluer selon les actions qu’ils posent.

4. LES CONSIGNES POUR LA NAVIGATION DES JOUEURS DANS LE JEU

Dans les jeux sur table, il n’existe pas de distinction entre les régles et les consignes
comme dans les jeux informatisés; ce sont les joueurs qui déplacent leurs pions sur la
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planche. Dans les jeux informatisés, un moteur de jeu gere le déplacement des pions,
identifie le joueur qui débute la partie, celui qui suit, etc. Ces consignes, que nous
distinguons des regles, ont uniquement pour but de faciliter la compréhension par les
joueurs des contraintes imposées par le moteur de jeu. Par exemple, elles indiquent le
nom du joueur qui doit cliquer sur le dé ou celui qui doit réaliser une situation
d’apprentissage pour obtenir des points, etc. Aucun autre joueur ne peut agir sur le jeu
tant que le joueur identifié ne termine pas son action. Selon Millerand et Martial (2001),
les consignes ont pour fonction de faciliter la navigation dans un site. Les joueurs doivent
se concentrer sur le contenu présenté dans le jeu et non étre a la recherche et a la
compréhension des mécanismes de navigation permettant d’y jouer.

Voici une premiere liste de consignes qui évoluera au fur et a mesure de la
programmation :

1. La partie est en cours d’initialisation, attendez que 1’autre joueur soit prét avant de
commencer.

2. Pour déterminer quel joueur commencera la partie, cliquez a tour de rdle sur le dé.
Le joueur qui a le plus haut pointage commencera la partie.

3. Tu as le pointage le plus élevé. Clique sur le pion que tu souhaites placer sur ta
région d’entrée.

4. Tu dois répondre a la question suivante en respectant le temps indiqué par le

chronometre.

Tu as bien répondu correctement a la question, tu as 30 points.

Tu n’as pas répondu correctement a la question, tu regois un sac poubelle.

C’est maintenant au tour de (le nom du joueur) de placer un pion.

Clique sur le pion que tu veux déplacer et clique sur la région que tu veux

acquérir.

9. I est temps d’améliorer votre environnement. Consultez vos panneaux
d’informations pour connaitre les améliorations que vous pouvez acquérir.

10. Il y a égalité. Vous devez confronter vos connaissances en répondant rapidement
et correctement a la question suivante.

11. (Nom du joueur), tu as été plus rapide a répondre correctement. Tu gagnes la
ressource pour ce tour.

12. (Nom du joueur), tu as été rapide, mais tu as donné une mauvaise réponse. La
ressource appartient a (Nom de 1’adversaire).

13. (Nom du joueur) est le plus puissant sur cette borne, la ressource lui appartient.

14. Voici un tour spécial. Répondez a la question pour remporter une Carte action.

15. (Nom du joueur), tu as répondu rapidement et correctement. Tu remportes une
carte action.

16. (Nom du joueur), tu as été rapide, mais tu as donné une mauvaise réponse. (Nom
de I’adversaire), tu as été moins rapide, mais tu as donné une bonne réponse. Tu
mérites une Carte action.

17. (Nom du joueur), tu as été rapide, mais tu as donné une mauvaise réponse. (Nom
de I’adversaire), tu as donné une mauvaise réponse. Vous perdez la Carte action.

PN

20



Rapport de modélisation du jeu MSG

18. Tu as accumulé trois sacs poubelles. Tu perds le niveau d’amélioration le plus
élevé de ton environnement.

19. Les 10 tours réglementaires sont terminés et vous n’avez pas complété votre
environnement. Il faut faire vite, vous avez droit a des tours supplémentaires.

20. Cliquez sur le dé pour connaitre quel pion vous sera distribué pour ce tour. (Un dé
sera concu avec les différents pions sur chacune des faces.)

21. Tu as complété ton environnement. Tu remportes la partie.

5. LE RETOUR DE SYNTHESE

Les recherches sur les jeux indiquent que la rétroaction, sous la forme de retour synthese,
est une étape importante dans I’animation d’un jeu éducatif : elle favorise 1’intégration
des connaissances ou la prise de conscience de sentiments et attitudes développés par le
jeu (Coco, Woodward, Shaw, Cody, Lupton et Peake, 2001, Saliés, 2002; Vandeventer et
While, 2002; Asakawa et Gilbert, 2003). Elle doit étre réalisée immédiatement apres le
jeu. S’il est bien orienté, le retour de syntheése permet de boucler le processus lié a la
structuration des connaissances en offrant 1’occasion a I’apprenant de confronter ses
connaissances et de les valider. Il est important que la performance des joueurs soit
comparée et que les joueurs soient invités a décrire les stratégies qu'ils ont suivies.

Il est suggéré d’inclure au moins quatorze questions regroupées sous quatre catégories
(Sauvé et Chamberland, 2006).

5.1 La catharsis

La catharsis, surtout utilisée dans les jeux ou des roles sont dévolus aux participants, est
faite pour libérer les tensions, les émotions, les perceptions, les attitudes, les sentiments et
les réactions des participants a propos de 1’expérience. Durant cette étape, les participants
expriment librement leurs sentiments, réagissent avec leur émotivité. Personne ne doit
étre forcé a le faire, mais tous doivent sentir qu’ils en ont la possibilité. Voici quelques
exemples de questions :

1. Qu avez-vous ressenti quand vous avez perdu?
2. Quavez-vous ressenti quand vous avez gagné?
3. Avez-vous aimé jouer a ce jeu?

5.2 La description

La description de I’expérience acquise au cours du jeu et son transfert en un élément
solidement intégré a la structure consciente des participants sont abordés, notamment la
perception initiale des participants sur le déroulement du jeu et leur progression; les
résultats obtenus, 1’acquisition de connaissances et de compétences, la description
factuelle, psychologique et symbolique de ce qui s’est passé dans le jeu, les problemes
éprouvés et les relations de cause a effet. Voici quelques exemples de questions :
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Pouvez-vous donner un compte rendu de la situation que vous venez de vivre?
Les ressources ou les moyens mis a votre disposition étaient-ils suffisants?

Quel impact ces ressources ou moyens ont-ils eu sur vos résultats?

Identifiez les raisons et les raisonnements que vous avez adoptés pour gagner.
Etes-vous en accord?

Qu avez-vous dit ou fait quand votre adversaire a gagné?

Qu avez-vous dit ou fait quand vous avez gagné?

A

5.3 L'analyse

L’analyse permet de faire le lien entre les événements du jeu éducatif et les
apprentissages réalisés et de tirer des conclusions. Ce lien met en lumiere ce qui est
similaire et ce qui est différent. Voici quelques exemples de questions :

10. Quel était 1" objectif ou le but du jeu éducatif?
11. Quelle était la meilleure stratégie/décision/action dans le jeu éducatif?
12. Quels sont les facteurs qui expliquent vos gains élevés ou réduits?

5.4 La généralisation

Les questions de cette derniere catégorie permettent de tirer des conclusions générales sur
I’expérience vécue et de dégager quelques réflexions des joueurs et une meilleure
intégration dans leur contexte. Voici quelques exemples de questions :

13. Quels sont les éléments importants que vous avez retenus du jeu?
14. Qu avez-vous appris par rapport a la matiere enseignée?

Enfin, lorsque le retour de synthese a été activé dans le jeu, il s’affiche lorsque les joueurs
ont terminé la partie. Les joueurs sont invités a le compléter afin d’obtenir leur pointage.
Il n’est pas nécessaire que toutes les questions soient complétées pour enregistrer le
retour de synthese.

6. LE CONTENU D'APPRENTISSAGE DU JEU

Le contenu d’apprentissage est placé sur des cartes sous forme de questions
fermées (phrases trouées, appariement, choix multiple a une seule bonne réponse, choix
multiple a plusieurs bonnes réponses possibles, séquence logique, vrai ou faux, oui ou
non) et de questions ouvertes (réponse bréve, réponse narrative, réponse demandant une
performance corporelle, réponse en fonction d’une mise en situation illustrée, sonore ou
vidéo ou d’un cas a analyser).
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Tous les types de questions doivent inclure un mécanisme de correction et de rétroaction
lié a I’apprentissage en temps réel. Certaines d’entre elles s’attardent au développement
des connaissances, simples a complexes (Prégent, 1990; Dessaint, 1995). Les questions
fermées de type Vrai ou Faux ainsi que les questions a choix multiples a une réponse, a
appariement ou a phrase a compléter sont plus propices au développement de la
connaissance et de la compréhension. Les questions a réponses courtes et les questions a
choix multiples de réponses favorisent de plus 1’application. Enfin, les questions ouvertes
a réponse longue favorisent davantage 1’analyse, la syntheése et I’évaluation des
connaissances. Elles suscitent également la réflexion et travaillent sur les comportements
et les attitudes. Chaque question, ouverte ou fermée, peut proposer un vidéoclip, une
image ou un commentaire sonore, que ce soit dans la question, la ou les réponses ou les
rétroactions. De plus, chaque question s’affiche dans le jeu avec I'insertion de message
iconique motivationnel.

Enfin, chaque question peut offrir une référence a un contenu en format Word, pdf, excel
ou 2 un lien internet.

6.1 Les themes abordés dans le jeu

Les questions dans le jeu sont réparties en quatre themes qui tiennent compte du
programme d’enseignement de 1’école québécoise. D’abord, le premier théme, 1’eau et le
corps humain, traite de I’'importance de 1’eau dans le processus biologique humain, de
I’effet de I’eau sur le corps humain, ses bienfaits et les maladies qu’elle transmet. A
travers ce theme, il est aussi question des propriétés physique et chimique de I’eau. Le
deuxieme théme est 1’eau, le territoire et la gestion de la ressource. Il sera question de
I’eau au Québec, du point de vue géographique (lacs, rivieres et sources
d’approvisionnement), I’utilisation de 1’eau dans la société, les polluants et le traitement
des eaux usées. Le troisieme theme s’attarde a la consommation et a la préservation de
I’eau. C'est-a-dire la consommation directe et indirecte d’eau, par exemple les
problématiques liées a 1’eau embouteillée, les alternatives et les pistes de solutions.
Finalement, le quatrieme theme fera état des diverses réalités de 1’eau dans le monde. Les
différentes problématiques d’acces a la ressource dans différentes parties du monde, des
exemples de crises de I’eau, des enjeux et des exemples de gestions de la ressource dans
d’autres pays.

6.2 Les questions du jeu

Afin d'illustrer les questions qui feront l'objet des différents jeux, voici quelques
exemples qui seront validés et complétés avec les experts.
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6.2.1 L’eau et la science

1) Oui, non. Le corps peut survivre plus de trois jours sans apport en fluides?
Oui
Non

Réponse : Non.
Rétroaction : Le corps ne peut survivre plus de trois jours sans apport en fluides.
L’eau est I’élément le plus important du corps.

2) Question a choix multiple a une réponse. L’eau contenu dans le corps est
constamment éliminé, choisi quels moyens parmi ceux-ci permettent a
I’organisme d’évacuer I’eau?

a) La transpiration

b) Les excrétions

c) Larespiration

d) Toutes ces réponses

e) Aucune de ces réponses sont bonnes

Réponse : d)

Rétroaction : Toutes ces réponses sont bonnes, [’eau est principalement évacuée
par les excrétions, surtout l'urine, et par la transpiration, mais aussi par la
respiration lors de [’expiration.

3) Question ouverte. Quel mécanisme permet de maintenir la température du corps a
37° Celsius?
Réponse : Un des deux mots suivants est accepté : transpiration, sudation.
Rétroaction : La transpiration est déclenchée par une partie du cerveau nommée
I’hypothalamus qui permet au corps de se refroidir grdace a [’effet d’évaporation
qui permet de diminuer la température jusqu’a la valeur désirée.

6.2.2 L’eau, le territoire et la gestion de la ressource

4) Les lacs, les rivieres et/ou le fleuve approvisionnent-ils la majorité des Québécois
en eau?
Oui
Non

Réponse : Oui.

Rétroaction : 44% des réseaux municipaux puisent une eau de surface (lacs,
riviere, fleuve) et desservent 5,3 millions de Québécois.
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5)

6)

7)

Question a choix multiple a une réponse. Sur Terre, 97,5% de ’eau est salée et
seulement 2,5% est douce. Selon vous, le Québec possede quel pourcentage des
réserves mondiales d’eau douce?

a) Moins de 1%

b) 10%

c) 3%

Réponse : ¢)

Rétroaction : Le Québec possede 3% des réserves mondiales d’eau douce
renouvelable alors qu’a peine 0,1% de la population mondiale vit sur le territoire
québécois.

Vrai ou faux. Il est possible de distinguer deux types de polluants dans les sources
d’eau potable, ceux d’origine microbiologique et ceux d’origine chimique?

Vrai

Faux

Réponse : Vrai.

Rétroaction : Les polluants d’origine microbiologique sont les bactéries, les virus
et les parasites qui sont des organismes capables de résister dans [’eau. Les
polluants chimiques proviennent de [’activité humaine et ils peuvent s’accumuler
dans les eaux et I’environnement, ce sont entre autres les pesticides, les résidus
de médicaments et les métaux.

Question a choix multiple a une réponse. La prolifération des «algues bleues»
dans plusieurs lacs du Québec est principalement due a quoi?

a) A Dactivité humaine

b) A latempérature de I’eau

¢) Aux pluies acides

Réponse : a)

Rétroaction : Les algues bleues connaissent un développement explosif quand le
niveau de phosphore augmente dans un cours d’eau. Ce phosphore provient des
produits de nettoyage qui contiennent du phosphate, des engrais pour pelouse,
des engrais agricoles, des déjections humaines, etc.

6.2.3 Consommation domestique et préservation de I’eau

8)

Pour vous laver, quel moyen consomme moins d’eau?
a) Un bain
b) Une douche de cinq minutes
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9)

Réponse : b

Rétroaction : Une douche de cing minutes utilise 75 litres d’eau alors qu’un
utilise 150 litres d’eau. Alors si votre douche est courte, vous gaspillerez moins
d’eau.

Vrai ou Faux. Chaque jour, la consommation moyenne d’eau d’un Québécois est
de 424 litres. Est-il réaliste d’affirmer qu’en un an, un Québécois consomme
I’équivalent de cinq piscines hors terre?

Vrai

Faux
Réponse : Vrai.

Rétroaction : Les Québécois consomment pres de 400 litres par jours.

10) Question a choix multiple a plus d'une réponse. Qu’est-ce qui consomme plus

d’eau dans une maison?

a) la toilette

b) le bain et la douche

¢) la laveuse a vaisselle

d) la laveuse a linge

Réponse : a) et b).

Rétroaction : La toilette représente entre 30% de méme que le bain et la douche
qui comptent aussi pour 30% de la consommation quotidienne en eau dans une
maison. La salle de bain est la piéce ou se consomme la plus grande quantité
d’eau dans une maison.

11) Vrai ou faux. L’eau embouteillée est de meilleure qualité que ’eau issue des

réseaux municipaux.
Vrai
Faux

Réponse : Faux.
Rétroaction : Selon plusieurs études, I’eau embouteillée et I’eau de I’aqueduc
municipal, au Canada, représentent des risques équivalents pour la santé.

12) Question a choix multiple a une réponse. La consommation d’eau virtuelle tient

compte de I’eau utilisée dans la production de divers produit de consommation.
Par exemple combien de litres d’eau sont utilisés pour produire un gilet de coton?
a) 185 litres d’eau
b) 875 litres d’eau
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¢) 2700 litres d’eau
Réponse : ¢)

Rétroaction : La bonne réponse est C. En moyenne, pour cultiver et produire 1
kilogramme de coton, il faut 11 000 litres d’eau, ainsi si un gilet contient 250
grammes de coton nous avons besoin de 2700 litres. L’équivalent de prendre 15
bain de 150 litres chacun.

6.2.4 L’eau dans le monde

13) Vrai ou faux. Les maladies infectieuses causées par I’eau font 3,2 millions de
morts chaque année dans le monde?

Vrai

Faux

Réponse : Vrai.
Rétroaction : Cela représente 6% des déces dans le monde et a titre comparatif,
la ville la plus populeuse du Canada, Toronto, compte 2,5 millions d’habitants.

14) Vrai ou faux. De toute ’eau consommée dans le monde, 55% est utilisé par
I’agriculture.

Vrai

Faux

Réponse : Faux.
Rétroaction : C’est pres de 70% de I’eau qui est utilisée en agriculture.

15) Question a choix multiple a une réponse. Quel pourcentage de toute I’eau douce
présente sur la planéte est contenu dans les glaciers?
a) 35%
b) 20%
c) 70%
Réponse : ¢)
Rétroaction : La bonne réponse est C. Pres 70% des réserves d’eau douce de la
planete sont contenues dans les glaciers.

D'autres questions sont en cours de développement. Certaines d'entre elles incluront des

images ou des vidéos. Il faudra également indiquer le degré de difficulté et les contenus
pour les cartes spéciales.
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7. LES FORMULAIRES DE CREATION

Afin de créer différents jeux a partir d'une méme matrice, voici les différents formulaires
qui seront développés a partir de formulaires existants de la coquille de jeu Parchési afin
de réduire les colits de développement.

7.1 Le formulaire d’identification

Des modifications seront apportées au formulaire d’identification (Figure 5) afin de
présenter le nouveau jeu développé. Selon les besoin, il y aura possibilité de créer
différents contenus de jeu et de modifier certaines information dans les descripteurs du
formulaire; notamment le titre du jeu, le matériel, la matiere, le niveau d’étude, le public
cible, le theme du jeu et les objectifs pédagogiques.

Certains contenus de descripteurs qui touchent au but du jeu, au matériel de jeu et a son
déroulement seront intégrées par défaut. Le concepteur du jeu pourra en modifier le
libellé afin de 1'adapter a sa clientele cible.

But du jeu : Le premier joueur qui complete les améliorations de son environnement
gagne la partie. L'environnement du jeu (mettre le nom du jeu) exige 9 améliorations
pour étre complété. Si I'environnement n'est pas complété apres la premiere joute, les
joueurs jouent des tours additionnels jusqu'a ce qu'un des joueurs aient complété son
environnement.

Matériel du jeu : La planche de jeu, au centre de la planche de jeu, 6 bornes sont positionnées

sur un trajet. En superposition au trajet, deux panneaux latéraux d’information et d’évolution de

I’environnement (un par joueur) s'affichent lorsque le curseur d'une souris passe devant la

demande d'affichage.

e Un dé a six faces et un dé a dix faces (sur lesquelles apparaissent les dix pions)

e Deux séries de 10 pions : 6 pions de puissance 1, 3 pions de puissance 2 et 1 pion de
puissance 3.

e Trois séries de ressources : ressource 1; goutte d’eau : ressource 2; fleur : ressource 3; sac de
poubelle

e Trois niveaux d’amélioration : niveau 1 d’une valeur de 2 ressources 1; niveau 2 d’une valeur
de 4 ressources 1; niveau 3 d’une valeur de 5 ressources 1 plus 1 ressource 2.

* Une série de questions : Au moins 96 questions seront créées afin de s'assurer que les
questions different d'un jeu a l'autre.

® Une série de 15 Cartes d’action.

Durée de la partie : Variable. Une partie comporte 10 tours. Si les joueurs ne completent
pas leur environnement dans une joute, le systeme lui propose des tours additionnels
jusqu'a ce qu'un des premiers joueurs complete son environnement.

Nombre maximum de joueurs : Deux joueurs.
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Titre du jeu :

Auteur(sh du jeu :

M atigre

Iiveaul: o études :

Public Cible:

Thérne du jeu :

But du jeu:

Ohjectifs pédagogigques du jeu

M atériel du jeu :

Durée de |a pattie ©

Mormbre magimum de joueurs
ou d"énuipes :

Langue du jeu

Fartager man jeu

Les cases identifiées par un 7% doivert &tre dirent remplies.

Asthme : 1, 2, 3. Respirez!

Louise Sauweé, Lise Renaud et Mélanie Royver

Education v
Si autre, spécifiez © Santé

L Présc olaire

LT Primaire

[¥] secondaire

L1 canégial

L universitaire

LI Formation non créditée
L atre -

Jeune de niveau 4éme et S&me sec ondaire

Asthme

Iy & deux fagons de gagner: (1) &re le prermier joueur ou la
prernigre éguipe 4 deplacer ses quatre pions dans la partie centrale
du jeu et &réussir Méprewve finale, ou (2) &tre le jousur ou 1" éguipe
ayant le pointage le plus élevé lorsgue la partie se tenmine au bout
d'un laps detemps déterming 3 "avance

Sensibilizer les jeunes & " asthme - qui touche plus de 10% dela
nopulation au Canada.

Une planche de jeu comprenart untrajet régulier de 56 cases et un
trajet rapide de 28 cases, 4 paguets de couleurs diférentes
gormrenant chacun 12 cartes (8 cartes Apprentissage, 2 cartes
Equipe et 2 cartes Chanced, un chronomeétre, deus dés et quatre
séties de quatre pions de diférertes couleurs

Il est possible de déterminer & 'avance |a durée d'une partie. En
général, une partie dure entre 45 et 120 minutes

4w

Frang ais »

Enregistrer J

Figure 5 : Formulaire de création pour [’identification tiré du jeu Parchési
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7.2 Le formulaire des regles

Les regles qui apparaissent dans ce formulaire devront étre remplacées par les regles ci-
jointes dans le formulaire de regles pour le jeu Parchési. Voici les regles a ajouter dans le
formulaire de création des regles illustré par la figure 6.

Les regles du jeu

1.

La partie se joue avec avec un maximum de deux joueurs qui doivent s’inscrire
avant de débuter la partie.

Les joueurs cliquent chacun leur tour sur un dé pour déterminer celui qui
commencera la partie. Le joueur qui obtient le chiffre le plus élevé débute la
partie.

Au début de la partie, chaque joueur sélectionne un pion qui sera placé
automatiquement sur la borne de départ (Entrée du joueur). Chaque pion ne peut
étre déplacé qu’une seule fois. Les joueurs utilisent 1 pion par tour et ils
possedent 10 pions : 6 de puissance 1 (Mettre le nom), 4 de puissance 2 (Mettre le
nom), 1 de puissance 3 (Mettre le nom).

Des que les joueurs ont commencé la partie, les tours se déroulent de la manicre
suivante :

a. A chaque tour de jeu, le joueur place un pion sur une borne qui lui est
accessible sur le trajet. Pour étre accessible, une borne doit étre liée par le
trajet a une borne déja possédée par le joueur. Chaque borne permet
d’acquérir une ou des ressources qui permettent la construction d’un
environnement situé dans le panneau latéral.

b. Le pion ne peut sauter par-dessus une borne vide ou contourner une borne
possédée par un adversaire. Le joueur peut placer plusieurs pions sur une
borne qu’il possede déja ou sur la borne de 1’adversaire, en placant un pion
par tour.

c. Une fois le pion placé, le joueur doit répondre a une question. Une bonne
réponse vaut 30 points et une mauvaise réponse vaut une ressource
négative. Ces ressources négatives (Mettre le nom de cette ressource)
s’accumulent et lorsque le joueur en a trois, il perd le niveau
d’amélioration le plus élevé qu'il a placé sur son environnement a
construire.

d. Bonne ou mauvaise réponse, le joueur possede tout de méme la borne et sa
ressource quand il est le seul sur la borne ou lorsqu’il y place le pion le
plus puissant.

e. Quand le joueur a placé son pion et qu'il a répondu a la question, c'est au
tour de I’adversaire de placer son pion sur une borne et de répondre a une
question.
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f. Quand les deux joueurs ont placé leurs pions et répondu a une question,
I’ordinateur compte les ressources qu’ils obtiennent selon les bornes qu’ils
occupent. Deux fenétres apparaissent au centre de leur écran, une pour
chaque joueur et identifiée a leur nom, pour leur faire connaitre le total de
ressources qu’ils ont cumulé pour ce tour.

g. Selon le total et le type de ressources obtenues, les joueurs peuvent batir
leur environnement en acquérant une amélioration. L’amélioration procure
aussi des points qui sont ajoutés au total. Les joueurs peuvent acquérir une
amélioration par tour.

h. Une fois ces étapes complétées, le jeu passe au tour suivant et les joueurs
reprennent les étapes A a H.

5. Les joueurs ont 10 tours pour compléter leur environnement en acquérant des
améliorations. Pour ce faire, ils doivent acquérir 9 améliorations, soit 3
améliorations de niveau 1 (Mettre le nome de cette amélioration), 3 améliorations
de niveau 2 (Mettre le nom de cette amélioration) et 3 améliorations de niveau 3
(Mettre le nom de cette amélioration). Pour acquérir une amélioration les joueurs
doivent posséder un certain nombre de ressources. La valeur d’une amélioration
de niveau 1 est de 2 ressources 1 (Mettre le nom de cette ressource);
I’amélioration de niveau 2 est d’une valeur de 4 ressources 1; 1’amélioration de
niveau 3 vaut 5 ressources let 1 ressource 2 (Mettre le nom de cette ressource).
Ces améliorations sont acquises par les joueurs a la fin de chacun des tours. Les
joueurs ne peuvent acquérir qu'un seul niveau d’amélioration par tour.

6. Au début des tours 3, 6 et 9, 'ordinateur affiche une question spéciale (par
exemple, de type questions ouvertes et de niveau difficile). Les joueurs entrent en
compétition pour répondre a cette question spéciale. Le premier des deux joueurs
qui clique sur la réponse peut se mériter la Carte action.

a. S'il répond correctement a la question, il gagne la Carte action. Le joueur
doit respecter les indications présentes sur la Carte action. Certaines cartes
exigent une action immédiate et d’autres impliquent que 1’action soit
reportée au tour suivant.

b. S'il ne répond pas correctement, son adversaire peut répondre a la question
et gagner la Carte action s'il répond correctement. Cependant, si
I’adversaire n’a pas répondu correctement, la Carte action échappe alors
aux deux joueurs.

7. Quand les joueurs accumulent 3 ressources négatives (Mettre le nom) a la suite de
mauvaises réponses, ils perdent le niveau d’amélioration le plus élevé de leur
environnement. Pendant une partie, un joueur peut accumuler plusieurs fois 3
ressources négatives et ainsi perdre plus d’un niveau d’amélioration.

8. Un joueur peut placer son pion sur la borne d’un adversaire. Quand les deux
joueurs ont joué et qu’il y a égalité sur une borne, une question apparait. Le
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10.

11.

12.

joueur qui répond correctement et le plus rapidement gagne la ressource pour ce
tour. S’il ne répond pas correctement, la ressource est donnée a 1’adversaire. Ce
procédé se répete tant qu’il y a égalité.

La partie se termine lorsqu’un des deux joueurs termine la construction de son
environnement. Si apres 10 tours, aucun joueur n’a terminé le développement de
son environnement, un tour supplémentaire apparait. Tant qu'un des joueurs n'a
pas complété son environnement, les joueurs feront des tours supplémentaires.
Pour chaque tour supplémentaire, les joueurs doivent cliquer sur un dé a dix faces,
qui apparait au centre de 1’écran, pour obtenir un pion au hasard. (Les dix faces
représentent les dix pions; six faces présentent le pion de puissance 1, trois faces
présentent le pion de puissance 2 et une face présente le pion de puissance 3).
Lors de ces tours supplémentaires, les joueurs suivent les regles du jeu. Des tours
sont ajoutés jusqu'a ce qu'un des joueurs completent son environnement.

La partie se termine lorsqu'un des joueurs a complété son environnement. Le
premier joueur qui complete son environnement obtient 150 points
supplémentaires et gagne la partie.

A la fin de la partie, I’ordinateur calcule les points acquis par les joueurs :

a. en convertissant en points les ressources non utilisées. Pour chaque
ressource positive de niveau 1 (Mettre le nom), I’ordinateur ajoute 5
points, pour la ressource positive de niveau 2 (Mettre le nom), il ajoute 10
points et pour chaque ressource négative (Mettre le nom) I’ordinateur
enleve 10 points.

b. en convertissant en points les pions restants dans les panneaux
d'informations ou ceux fournis par les Cartes action. L'ordinateur ajoute 5
points par pion, peu importe leur puissance.

Le résultat s’affiche a I’écran avec une animation pour souligner les résultats des
joueurs et le gagnant.
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Rechercher un jeu? Prét a jouer? Créer un jeu? Gérer mes groupes?

Constater les apprentissages?

@ ( Titre du jeu : Asthme: 1, 2, 3. Respirez! V
J

LEGET @) Parchési - Régles

) Tout jeu comporte des régles qui sont essertielles pour gérer & la fois e fonctionnement des joueurs et le
~ deémulement du jeu. Pour adapter le jeu-cadre @ son namvesu contenu ou 3 la cliertéle cible, révisez le vocabulaire
des regles gui " afichent par défaut; ¢es modific ations n*affecteront pas le fonctionnement du jeu. Peu imparte que =
. vous modifiez ou non les régles cliguez sur le bouton Enregistrer pour corfinmer awoir terming cette étape et

visualiser les régles qui s affic heront dans vitre jeu.

Pour savoit comment personnaliser les régles, cliguez sur

X ETrTie —
pedagogique 1. Lapartie sejous avec un minimum de dews joueurs qui forment chacun une
equipe et un maximum de 16 joueurs répartis dans quatre équipes. Toutes
les autres variantes de formation d'éguipes sont possibles

——— -
L Melad 2. Avart de dérmarer la partie, les dquipes décident =b=cormment a partie se
;-:-, = -I_ aro Y temminera =/b= . =it qyand les 4 pians Fl'une'équipe auront \atteint le cer]tre

W'i”' | de la planche et que 'équipe aura donngé la eponse exacte a une activite
R —— d'apprentissage, soit quand le temps alloug & la partie sera écoulé.

3 Pour dérmarrer la partie, le systéme enregistre le nombre d'éouipes et leur
composition. Un normbre égal de séries de quatre pions correspondant au
nombre d'équipes en jeu se positionnent automatiquement dans I'espace
personnel de chague Eguipe.

Figure 6: Formulaire de création des regles tiré du jeu Parchési

Des modifications seront apportées au nombre de regles du formulaire ainsi qu’au titre.

7.3 Le formulaire des consignes

Il faut aussi renouveler le contenu du formulaire de création des consignes (Figures 7 - 8)
afin de considérer les nouvelles données du jeu. Voici une premiere liste de consignes
qui évoluera au fur et a mesure de la programmation :

1. La partie est en cours d’initialisation, attendez que 1I’autre joueur soit prét avant de
commencer.

2. Pour déterminer quel joueur commencera la partie, cliquez a tour de rdle sur le dé.
Le joueur qui a le plus haut pointage commencera la partie.

3. Tu as le pointage le plus élevé. Clique sur le pion que tu souhaites placer sur ta
région d’entrée.

4. Tu dois répondre a la question suivante en respectant le temps indiqué par le

chronometre.

Tu as bien répondu correctement a la question, tu as 30 points.

Tu n’as pas répondu correctement a la question, tu regois une ressource négative.

C’est maintenant au tour de [le nom du joueur] de placer un pion.

Clique sur le pion que tu veux déplacer et clique sur l'endroit que tu veux

acquérir.

9. Il est temps d’améliorer votre environnement. Consultez vos panneaux
d’informations pour connaitre les améliorations que vous pouvez acquérir.

10. 11 y a égalité. Vous devez confronter vos connaissances en répondant rapidement
et correctement a la question suivante.

N
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11.
12.
13.
14.
15.

16.

17.

18.

19.

20.
21

Rechercher un jeu? Prét a jouer?

Identification

Consignes

Planche de jeu

[Nom du joueur], tu as été plus rapide a répondre correctement. Tu gagnes la
ressource pour ce tour.

[Nom du joueur], tu as été rapide, mais tu as donné une mauvaise réponse. La
ressource appartient a [Nom de 1’adversaire].

[Nom du joueur] est le plus puissant sur cette borne, la ressource lui appartient.
Voici un tour spécial. Répondez a la question pour remporter une Carte action.
[Nom du joueur], tu as répondu rapidement et correctement. Tu remportes une
Carte action.

[Nom du joueur], tu as été rapide, mais tu as donné une mauvaise réponse. [Nom
de I’adversaire], tu as été moins rapide, mais tu as donné une bonne réponse. Tu
mérites une Carte action.

[Nom du joueur], tu as été rapide, mais tu as donné une mauvaise réponse. [Nom
de I’adversaire], tu as donné une mauvaise réponse. Vous perdez la Carte action.
Tu as accumulé trois ressources négatives. Tu perds le niveau d’amélioration le
plus élevé de ton environnement.

Les 10 tours réglementaires sont terminés et vous n’avez pas complété votre
environnement. Il faut faire vite, vous avez droit a des tours supplémentaires.
Cliquez sur le dé pour connaitre quel pion vous sera distribué pour ce tour.

. Tu as complété ton environnement. Tu remportes la partie.

Créer un jeu? Gérer mes groupes? Constater les apprentissages?

Q—itm du jeu : Asthme : 1,2, 3. Respirez! >l
Y

Parchési - Consignes

(i

1. Weuillez sélectionner un ensermble de pions pour votre équipe.

2. |La partie est en cours d'initislisation. Yeuillez attendre gue toutes les équipes soient prétes avant de
commencer

3. |Pour déterminet quelle équipe commence la partie, cliquez sur les dés & tour de rdle. L'équipe ayant
obtenu le résultat e plus élevé commence |a partie.

4. |Léquipe Nom Joueur / Equipe

a obtenu le résultat le plus &levé.

5. Nom Joueur / Equipe
, vous avez obtenu un double | Yous pouvez déplacer un pion sur la case Départ

6. L'éguipe Nom Joueur / Equipe
a réalisé correctement I'activité d'apprentissage | L'équipe

Nom Joueur / Equipe | doit cliquer sur les dés pour déplacer un pion.

Figure 7: Formulaire de création des consignes
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CVIJE Accueil_Visite quidée_Calendrier_Manchettes Contérences Bloc notes
Rechercher un jeu? Prét a jouer?

Gérer mes groupes?  Constater les apprentissages?

Creer un jeu?

O—"m du jeu : Asthme : 1,2, 3. Respirez B’]

Parchési - Consignes

7. NomJoueur/ Equipe

Consignes :
, ¥oUs avez tiré une carte Equipe : toutes les équipes sant en jeu |

Planche de jeu

8. NomJoueur/ Equipe
L wous avez tiré une carte Chancel

9. Nom Joueur / Equipe
, cliqguez sur le pion gue vous désirez déplacer

10. Nom Joueur / Equipe
, %03 fuatre pions ont été retirés du jeu. Vous devez réaliser 'activité d'apprentissage finale au
prochain tour pour gagner la partie

11. Nom Joueur / Equipe
,¥OUS n'avez pas réussi 'activité finale. Attendez le prochain tour pour essayer de nouveau

12,015 partie est maintenant terminée
Mom Joueur / Equipe , vous avez gagné la partie |
13. Nom Joueur / Equipe

,wous avez obtenu un résultat qui fait dépasser votre pion du centre. En cliquant dessus, il se
dirigera vers le centre et reculera du nombre de cases en surplus.

Figure 8: Formulaire de création des consignes (suite)

7.4 Le formulaire de la planche de jeu

Des modifications peuvent étre apportées par le concepteur sur 1’apparence de la planche
de jeu selon les besoins, toutefois, le trajet demeure le méme. Le formulaire de création
permet de changer I'image de fond de la planche de jeu, les pions et les ressources ainsi
que les environnements a construire dans les panneaux latéraux.

Des modifications seront apportées au formulaire de création Parchési illustré par la
capture d’écran de la figure 9.

Planches de jeu : Les concepteurs peuvent sélectionner une planche parmi celles proposées par
le site. (Revoir le formulaire pour enlever la partie «Personnaliser ma planche».)

Pions : Les concepteurs peuvent sélectionner des pions a partir d'une liste déroulante.

Environnements a construire : Les concepteurs peuvent modifier I'environnement présenté dans
les panneaux latéraux que les joueurs doivent construire a partir d'une liste déroulante. Dans une
version ultérieure, il faudra si possible inclure la possibilit¢é que les concepteurs puissent
remplacer les images par celles de leur choix.

Les ressources : Un ajout devra étre fait au formulaire afin de modifier 1'apparence des
ressources (1-2 et négative). Dans une version ultérieure, il faudra choisir parmi une liste
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déroulante. Il faudra si possible inclure la possibilité que les concepteurs puissent remplacer les
images par celles de leur choix.

euillez choisir une planche parmi celle gue |e carrefour vous propose ou encare utiliser la planc he traditionelle ety
insérerwos images personelles. Ensuite, veuiller sélectionnez un ensemble de pions avant denregistrer wtre sélection.

Selectionnezr Une planche
[ &) partmi celles proposees Asthme# 3 |
par le Camefour :

Personnalisez 1a_planche de jeu modifiable en
rermplacant les images ¢ orrespondant Al ¢ ases
(@) 1,23,4et 5

Fersonnaliser ma planche ]

Sélectionnez un enzerrble de pions

: : .| Asthme |»
panmi el proposés parle Carrefour :

Enregistrer »

Pour toutes questions relathes & cette page, dorlvez & [l @eamie o .ca
Copwright ® 2000 - 2090 SAVIE inc.

Figure 9: Formulaire de création de la planche tiré du jeu Parchési

7.5 Formulaire des questions

Le formulaire propose quatre formes de questions : Vrai ou faux, choix multiple,
questions de séquence logique et mise en situation. En tout, 13 types de questions sont
proposées. Toutes les questions peuvent intégrées des images ou des vidéo en support.
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Le concepteur pourra identifier pour chaque question le degré de difficulté : facile,
moyen ou difficile. Le contenu des questions est réparti en quatre themes en lien avec le
sujet du jeu. Le formulaire de création des questions (Figure 10) ne sera pas modifié.

€VIE Accueil_Visite guidée _Calendrier_Mancheties_Conférences Bioc notes
Constater les apprentissages?

Rechercher un jeu? Prét a jouer? Creer un jeu? Gerer mes groupes?

. Forrie Asthme : 1,2, 3. Respirezl W
Titre d ! s :
m Itre du jeu 7

LBl @) parchési - Activités d*apprentissage

( D

il Qalactinnnes 1in tune A activité dannrantissane A fréar -

- Sélectionnez un type d'activité d apprentissage a créer -

I CQuestions & Choix multiple - Plusieurs bonnes réponses possibles - _
Cluestions & Choix multipls (2) :

= Questions & Choix multiple (3) Asthrrne et prévention M
Quuestions & Choix multiple (4)

= Questions d'appariement —
Guestions de phrases trouées &sthrme et prévention v/
Quuestions de séguence logigue

< Guestions Oui-Mon Asthme et prévention [v|
CQuuestions ouvertes a réponse hréve

~ Questions ouverles a réponse narrative
Guestions ouveres demandant une performance
CQuuestions ouvertes demandant une performance avec planche a dessin [ﬂ

Gluestions Vral-Faux Asthme et prevention
[ AT T

les risgues gue I'enfant développe de
l'asthrne

Consignes

Planche de jeu

Questions

w5 Visionne le vidéo, avant de répondre
:La grippe et la pneumonie sont deux
exernples dinfections respiratoires gui
peuvent favotiser e développement de
l'asthme chez les trés jeunes enfants.

Questions difficile M Apprentissage

“rai-Faux e Asthme et prévention [:]

-~ B.L'asthme est une maladie Questions " Apprentissage
psychologigue. “ral-Faux facile M Textuelle

e 7.En général, plus I'asthme se
développe 4 un dge avancé, plus la Questions facile M Apprentissage
maladie est liée 4 des problémes “ral-Faux Textuelle
d'allergies.

ww B.Tues surle marché du travail. Tu
consultes ton médecin et il t'annonce
que tu soufires d'asthme
professionnel. Les causes de cette Questions difficile t] Apprentissage
maladie sont directement lides 4 ton “ral-Faux Textuelle
environnerent de travail, et o]

Asthme et prévention M

Asthme et prévention M

Agthme et prevention &]

Figure 10: Formulaire de création des questions tiré du jeu Parchési

7.6 Le formulaire de retour de synthese

Les questions demeurent les mémes pour le formulaire de retour de syntheése comme
l'illustre la capture d’écran de la figure 11.
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CVJE / Visite Calendrier

Rechercher un jeu? Prét a jouer? Créer un jeu?

Conférences  Bloc notes

Manchettes

Constater les apprentissages?

Geérer mes groupes?

(Titre du jeu : CAsthme 1,2, 3. Respirez! k]
3 2 N
ettt Parchési - Retour synthése
o]

Catharsis

1. Conserver? Quravez-vous ressenti quand vous avez perdu?
© Qui ® Man

2. Conserver? Qravez-vous ressenti quand vous avez gagné?
© Qui ® Mon

3. Conserver? Awez-vous aimeé jouer 4 ce jeu?
® Qui o} Mon

Description ou expérience vécue

1. Conserver? Pouvez-vous donner un compte-rendu de la situation que vous venez de vivre?
O ou @non

2. Conserver? Les ressources ou les moyens mis & votre disposition étaient-ils suffisants?
O ou ©non

3. Conserver? Quel impact ces ressources ou moyens ont-ils eu sur vos résultats ?
e} Qui @ Mon

4. Conserver? \gemiﬂez les raisons et les raisonnements gue vous avez adoptés pour gagner,
O ou @nan Etes-vous en accord?

3. Conserver? Guravezvous dit ou fait quand votre adversaire a gagné?
O oui @ nan w

Figure 11: Formulaire de création du retour de synthése

7.7 Le formulaire de matériel pédagogique

Un formulaire pour le matériel pédagogique est également disponible afin d'introduire le
jeu ou de faire un retour sur les notions abordées dans le jeu. Aucune modification ne
sera apportée a ce formulaire (Figure 12).
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€VIE

Rechercher un jeu? Prét a jouer? Créer un jeu?

Identification

Gerer mes groupes? Constater les apprentissages?

(mm du jeu:  Astme:1,2,3. Respiree! }]

Parchési - Matériel pédagogique |
Corment votre jeu s'inteoret-il dans votre séguence d'enseionement? MNéc essite-til I'utilisation de matérel i1
- pédagogioue tel un texte, une carte géographigue, une illustration, un tableau Excel | un site web? Cliguez sur les
Consignes inforbulles pour décourir Iutilité et e fonctionnement de la présente section.

Planche de jeu Instructions pour les joueurs | ‘ L

Questions
Retour de : -
synthése .)E
aterie -
pedagogique ~
nscription L L. e Lo
au repertoire Aucun site n'a &te associé a ce jeu. Cliguez surle Aucun docurmert na été associé & ce jew Cliguez
houton Ajowter un site Web pour en ingérer un i sur ke bouton Ajouter un document pour en insérer
necessaite. un si necessaire.

e

Figure 12: Formulaire de création du matériel pédagogique tiré du jeu Parchési

7.8 Le formulaire d’évaluation du jeu

Le jeu peut étre évalué par les joueurs a la fin de la partie et un formulaire est diponible

afin d’intégrer un questionnaire d’évaluation. Ce formulaire ne sera pas modifié (Figure
13).

(ﬁtre du jeu : |Asthme 01,2 3. Respirez! M

Identification ©)  Parchési - Questionnaire d'évaluation d'un jeu -
Regl I
Questions fixes : .

Planche de jeu 1)

1. Je trouve que la planche de jeu est appropriée au contenu du jeu.

.5 Je n'ai eu aucune difficulté 3 comprendre les consignes qui me guident lors du déroulement d'une
Retour de ®
these partie
Mate! 3 Je n'ai eu aucune difficulté & comprendre les activités, les items ou les questions proposées dans le
pedagogique jeu

@) 4 Lorsque je nai pas répondu comectement 3 une question, f'ai obtenu une rétroaction m'expliquant
Inscription mon erreur.
au I'EPPYIUIFE o 5

syn
i
sl Je considére que la taille etla couleur des caractéres du texte utilisé dans le jeu sont adéquates.
Vistiall 6. Ce jeu m'a motivé & apprendre
0]

eu 7. Jaiappris avec cejeu.

(T )

Questions adaptables :

8. Conserver?

Je trouve que Is format des cartes d'activités d'apprentissage est  |#)
® cui O nen approprié au contenu du jeu.
9. Conserver? Ce jeum'apermis de réviser la matiére.
O oui @ nen
10.  Conserver? Ce jeu m'a permis d'acquérir de nouvelles connaissances L
® oui O Men
11.  Conserver? Ce jeu m'a aidé 3 mémoriser certaines infarmations
® oui O en

Figure 13: Formulaire de création pour l'évaluation du jeu tiré du jeu Parchési
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7.9 Le formulaire d’inscription au répertoire

Un formulaire est disponible afin d’inscrire le jeu dans un répertoire de jeux.

formulaire ne sera pas modifié (Figure 14).

Ce

dricr | onférences 33 Francais |+

Rechercher un jeu? Prét a jouer? Créer un jeu? Gerer mes groupes? Constater les apprentissages?

@ (Ijtre du jeu : |Asthme 11,2, 3. Respirez! M
Y P - . - -
LEEiEr 5 @) Parchési - Inscription au répertoire
:1 Données communes a toutes les fiches de jeux
Bemae  ©
Planche de Jeu )] & Titre du jeu Asthme - 1, 2, 3. Respirez!
®
¥ B Sensibiliser les jeunes 3 I"asthme - quitouche plus de 10% de
r o *
etou s?lthése )] Objectifs pedagogiques dujeu: pepulation au Canada,
Materie Yo
pedagogique 4 Iy a deux facons de gagner : (1) étre le premier joueur ou la
-J premiére énquipe & déplacer ses quatre pions dans I3 partie
du Jou S— # Butdujeu: centrale du jeu et a réussir I épreuve finale, ou (2) &tre le jousur
nasgrr'gf)ggclre e:, oul'équipe ayant le pointage le plus élevé lorsque la partie se
termine au bout d'un laps de temps déterming & I'avance

m FTheme dujeu Asthme

ey '
&_ﬁ'}l % Dascriptaurs du jeu (4 mots) - Asthme; expérimentation; secondaire; sensibilisaton

% Année de production dujeu: 2008

Auteur(s) du jeu : Louise Sauvé, Lise Renaud et Mélanie Royer

% Coits - Gratuit

7 Organisme offrant cette
ressource

Sil o_rgamsme n'est pas dans cefte liste, inscrivez-le Inscription }
en cliquant sur

TEl&-universits Ii]

Adresse web du
document (s'ily a
lieu}:

hitp:iwnww.savie.qc.ca/Carrefourdeur2/Sitel eur’P archesi/infoParchesi.Asp?
MoPartie=270

Clientéle visée .

lédia(s) ou supportis) .

Figure 14: Formulaire de création pour l'inscription tiré du jeu Parchési

7.10 Le formulaire pour visualiser le jeu

Les concepteurs trouveront un onglet qui permet de visualiser le contenu du jeu. Il
reprend I’information entrée dans les formulaires précédents par les concepteurs comme

l'illustre la figure 15.
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€VIE

Rechercher un jeu? Prét a jouer? Créer un jeu? Gerer mes groupes?

ELe o

few ©
)
'- ®

.

Inscription
au répertoire

Visaliser
lejjeu
prim
e \_]eua

(ﬁtre du jeu : |Asthme 11,2, 3. Respirez!

Parchési - Visualiser ce jeu

Identification

Auteur(s) du jeu:
Louise Sauvé, Lise Renaud et Mélanie Rayer

Théme du jeu:
Asthme

Objectifs pédagogiques du jeu:
Sensiniliser les jeunes a1'asthme - qui touche
plus de 10% de |a pepulation au Canada.

Matériel du jeu :

Une planche de jeu comprenant un trajet régulier
de 5 cases et un trajet rapide de 28 cases, 4
paquets de couleurs différentes comprenant
chacun 12 cartes (8 cartes Apprentissage, 2
cartes Equipe et 2 cartes Chance), un
chronomeétre, deux dés et quatre séries de quatre
pions de différentes couleurs

But du jeu:

Iy a deux facans de gagner : (1) étre le premier
joueur ou la premiére équipe & déplacer ses
quatre pions dans |3 partie centrale dujeu et 3
réussir I'épreuve finale, ou (2} &tre le joueur ou
I'équipe ayant le pointage le plus élevé lorsque
|a partie se termine au bout d'un laps de temps
déterming a I'avance

Public Cible :
Jeune de niveau 4&8me et 5éme secondaire

Matiére :
Education

Niveau(x) d études :
Secondaire

Durée de la partie :

Il est possible de déterminer 3 I'avance |3 durée
d'une partie. En général, ung partie dure entre 45
et 120 minutes

Hombre de joueurs maximum :

Régles

m[E3

Figure 15: Formulaire pour visualiser le jeu tiré du jeu Parchési

7.11 Le formulaire pour supprimer le jeu

Finalement, le formulaire pour supprimer le jeu sera lui aussi maintenu sans étre modifié
comme l'illustre la figure 16.

€VIE

Rechercher un jeu? Prét a jouer?
(ﬁtre du jeu : |Asthme 11,2, 3. Respirez! M

LIS @) Parchési - Supprimer le jeu
Régles [)

m Four effacer le jeu gue vous avez créé sur le site Web du Carrefour virtuel de jeux éducatifs, cliquez sur le
Planche de jeu s houton « Supprimer ce jeu =

e o
@
@

Attention, une fois votre jeu supprimé, il disparait de la base de données, vous devrez donc compléter &
nouveau toutes les fiches de création du jeu pour y réintégrer votre jeu

5 &
Y g
;?(-;_'dré:g()g\que Supprimer ce Jeu )

Inscription
au r'Epermire )

Pour toutes questions relatives & cefte page, écriver & [eux@saviegc.ca
Copyright © 2000 - 2010 SAVIE inc

Figure 16: Formulaire de suppression tiré du jeu Parchési
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CONCLUSION

Dans ce rapport, nous avons d'abord décrit le mécanisme de création des équipes et le
comptage des points pour déclarer 1'équipe gagnante. Puis, nous avons identifié les
composantes du jeu a développer, les événements qui sous-tendent les mouvements des
joueurs dans le jeu, les consignes de navigation, le retour de synthese ainsi que des
exemples de questions qui integrent le contenu d'apprentissage des quatre jeux qui seront
développés dans le cadre de la recherche. Ce jeu sera construit a partir d'une coquille
générique de jeux éducatifs (CGJ) qui propose un cadre de jeu simple permettant un
équilibre entre 1’apprentissage et le jeu. A cet effet, nous avons explicité les formulaires

de CGJE. La CGJE nous permettra de créer au moins quatre jeux pour le projet MSG.

Sur le plan de la structure, la CGJE propose aux concepteurs tous les outils nécessaires,
sous forme de formulaire, pour définir les parametres du jeu (planche, pions, questions),
générer les consignes et les regles régissant les mouvements des joueurs, et enfin établir
les criteres pour clore le jeu en déclarant qui en est le vainqueur. Sur le plan du contenu,
la CGJE propose d’abord un formulaire d’identification dans lequel le concepteur indique
le public cible, les objectifs pédagogiques, la matiere, le niveau et le type
d’apprentissage, etc. Puis, elle propose treize types de questions (fermées et ouvertes)
avec un mécanisme de correction et de rétroaction en temps réel. Leur variété répond au
type d’apprentissage souhaité a I’aide des jeux développés par la nouvelle CGJE :
développement des connaissances, simples a complexes, et modification des
comportements et des attitudes. Chaque type de question permet I’insertion de vidéoclips,
d’images et de son que ce soit dans la question, la ou les réponses ou les rétroactions. Sur
le plan de I’évaluation, deux mécanismes ont €été intégrés dans la CGJE : le retour de
synthese et la grille d’évaluation du jeu. Ces mécanismes sont importants pour s’assurer

de I’efficacité et de I’efficience des jeux éducatifs développés a 1’aide de la CGJE.

En terminant, les aspects graphiques feront 1'objet d'un travail subséquent a la suite de

I'approbation des composantes du jeu et du budget inhérent.
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