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INTRODUCTION

Dans le cadre de la premiére année de recherche du projet ApprentisSage — Jes, des équipes de
recherche ont réalise une recension des écrits documentaires et inforoutiers portant sur les
fondements conceptuels et les impacts éducatifs des jeux, des simulations et des jeux de simulation.
Cette recension des écrits (phase 1) avait pour but d’établir une distinction conceptuelle entre le jeu,
la simulation et le jeu de simulation dans un contexte éducatif. De plus, cette revue de la littérature
avait pour objectif de cibler les variables pertinentes pour le développement d’un prototype
d’environnement de conception de jeux éducatifs (phase 2) qui sera expérimenté auprés d’une
clientéle dans le domaine de la santé (phase 3).

Pour réaliser la phase 2 (développement du prototype), quarante (40) jeux éducatifs numériques déja
existants ont été repérés de février 2005 a avril 2005. Ces jeux de types différents devaient répondre
a des critéres de sélection généraux et spécifiques pour étre intégrés dans la banque de jeux sur
laquelle I’analyse du présent rapport est fondée.

Dans la premiere partie de ce rapport, nous décrirons la démarche de recherche employée pour
sélectionner quarante (40) jeux a analyser, notamment les critéres genéraux et spécifiques qui nous
ont guidés dans notre travail de repérage, les procédés de recherche que nous avons employés (et les
obstacles et limites auxquels les auxiliaires de recherche ont été confrontés), le processus
d’élaboration et de validation d’une grille d’analyse de jeu (ainsi que la grille méme) et, pour
terminer, la cueillette systématique des donnees sur les jeux éducatifs repérés dans la grille d’analyse
de jeux.

Dans la deuxiéme partie, nous examinerons les variables pédagogiques des jeux analysés, c’est-a-
dire la clientele, le contexte d’utilisation des jeux, leur nature, leur contenu, les objectifs
pédagogiques poursuivis, les niveaux de difficulté offerts, les outils d’évaluation disponibles ainsi
que la langue des jeux. Dans la troisieme partie, nous nous attarderons aux variables techniques des
jeux constitutifs de notre banque. Ces variables sont principalement le cadre et le format des jeux,
leur nom, leur support, leur durée, leur but, le nombre de joueurs, les regles, la présence de conflit,
de coopération ou de défi, la rétroaction offerte et, dans un dernier temps, les exigences techniques et
la sollicitation d’habiletés motrices. De cet examen se dégageront des tendances sur les pratiques
dans le développement des jeux éducatifs numériques. Dans la quatrieme et derniere partie du
rapport, nous analyserons cing jeux au regard des critéres identifiés par les clientéles cibles du theme
Apprendre par les jeux et nous ferons une analyse des possibilités d’adaptations informatiques des
cadres des quatre jeux les plus populaires aupres de nos clienteles cibles.

1. LA DEMARCHE

Notre démarche de recherche a comporté cing étapes :

o la détermination de criteres généraux et spécifiques pour le repérage de jeux existants au regard
des objectifs de notre recherche ;

o le repérage des jeux existants gréace a I’utilisation de divers procédés ;

o la cueillette systématique des données sur quarante (40) jeux éducatifs repérés (cueillette réalisée
a I’aide d’une grille d’analyse de jeu) ;

e [|’élaboration et la validation d’une grille d’analyse de jeu ;

e une analyse comparative des plans pédagogique et technique des quarante jeux ;
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e [’analyse en profondeur d’au moins cing jeux existants en fonction de criteres relevés par des
études précédentes.

Dans cette partie, nous aborderons les quatre premiéres étapes. Les deux autres étapes seront traitées
dans les trois autres parties du rapport.

1.1 Les critéres généraux et spécifiques utilisés pour repérer les jeux existants au regard des
objectifs de notre recherche.

Plusieurs critéres de recherche généraux ont guidé le choix des jeux éducatifs :
e Jeux éducatifs déja existants ;
e Jeux éducatifs de types différents, c’est-a-dire de cadres, de contenus et d’objectifs pédagogiques
varies, etc. ;
e Jeux éducatifs dans lesquels nous retrouvons les attributs essentiels du jeu identifiés lors de la
recension des écrits (phase 1) et détaillés par Sauvé et al. (2005) :
= Le ou les joueurs (de fagon minimale, un seul joueur) ;
= Le conflit (compétition, lutte, coopération) ;
= Lesregles;
= Le but prédéterminé (gain, victoire, réecompense) ;
= Le caractére artificiel (fantaisie, mystére, curiosité, chance) ;
= Le potentiel pour favoriser des apprentissages.

Nous avons également utilisé des criteres de recherche plus spécifiques, destinés a tamiser I’étendue
des jeux disponibles. Ces critéres spécifiques constituaient des idéaux a atteindre. Nous avons fait en
sorte que nos jeux s’en approchent le plus possible :

Référence a la notion « gagnant / perdant » ;

Contrainte de temps ;

Forme de pointage ;

Récompenses (partie de la rétroaction) ;

Rétroaction compléte et jugée suffisante ;

Testable gratuitement, que ce soit sur Internet ou grace au prét d’une institution.

Pour la recherche des jeux éducatifs, nous avons consulté principalement les deux (2) sources
d’information suivantes :

o Internet

o Didactheque de I'Université Laval

Les recherches dans ces sources d’information se sont déroulées de février 2005 a avril 2005. Elles
ont été effectuées selon des procédés de recherche qui seront détaillées au point 1.2 de ce rapport.
Les jeux produits de 1998 a nos jours ont fait I’objet d’une attention particuliere.

Quarante (40) jeux ont été retenus apres une premiere analyse sommaire puisqu’ils répondaient aux
attributs essentiels du jeu ainsi qu’a I’ensemble ou a une quantité suffisante de critéres spécifiques
(voir I’annexe 1 pour la liste des jeux). Le tableau 1 illustre la répartition des jeux selon leur niveau
de conformité aux criteres spécifiques. Nous avons réparti les jeux en 3 catégories : les jeux qui sont
conformes a cing ou six (5-6) criteres spécifiques, les jeux qui sont conformes a trois ou quatre (3-4)

2
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critéres spécifiques et les jeux conformes a moins de trois (1-2) critéres. A noter : tous les jeux
répondaient au critere spécifique de I’acceés gratuit (en ligne ou prét d’une institution).

Tableau 1. Jeux analysés au regard des critéres de recherche spécifiques*

Critéres Jeux Total

Jeux (5, Happy Note! Clé de Sol et Clé de Fa) (6, Word Slinger) (8, GéoJeu 2004) (9, | 21
répondanta’5 | Clop Attaque) (10, 2K40) (16, Les Netoons et Buurkis) (19, Les Motivés) (20,
ou 6 critéres | Typer Shark) (21, In yer pants) (22, Turbo mots) (24, ScholarCards) (25, -20 / 20 en
calcul) (26, CosmoLogique) (27, Mia. Juste a temps!) (29, Mais ou se cache Carmen
Sandiego?) (30, MindTwister Math)? (31, Le laboratoire du professeur XYZ,
Mission Savotron) (32, Le laboratoire du professeur XYZ, Mission 3,2,1 Feu!) (33,
EuropaGO Jeu de mémoire) (34, EuropaGO Puzzle de I’Europe) (39, Feed the
monster)

Jeux (1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (7, MatchlT Math) (12, Comment est-ce | 11
répondanta 3 | rangé?) (14, Les jetons) (28, Envol Mathématique) (35, Rallye X 5) (36, Lachez
ou 4 criteres | prise) (37, Mango dans I’espace) (38, 103 Découvertes) (40, Deviens Sécuri-prét)

Jeux (3, Défi +) (4, Word Rotation) (11, Sur la piste des dangers) (13, Quelques mots) | 8
répondanta | (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (17, L’étrange disparition du professeur
moins de 3 Scientifix) (18, L’escalade du mont Humain) (23, Bon appétit)

critéres

Des quarante (40) jeux analysés, vingt-et-un (21, 52,5 %) correspondent entierement ou presque a
nos critéres spécifiques, onze (11, 27,5 %) a la moitié ou une majorité de critéres et huit (8, 20 %) a
moins de trois criteres. Les huit (8, 20 %) jeux répondant a moins de trois critéres ont néanmoins été
intégrés a I’analyse pour d’autres raisons, qu’il s’agisse de leur originalité ou encore de certaines de
leurs caractéristiques jugées inspirantes.

Les deux (2) auxiliaires de recherche communiquaient régulierement ensemble de maniere a ce
qu’ils ne travaillent pas sur le méme jeu. Ces communications fréquentes leur permettaient
d’échanger des pistes de recherche. Lorsqu’un auxiliaire repérait un jeu intéressant, mais n’était pas
sOr si ce dernier répondait aux criteres généraux ou spécifiques de recherche, I’auxiliaire de
coordination intervenait et examinait le jeu avec lui dans le but de prendre une decision de rétention
ou non.

Il est a noter que lors de I’analyse en profondeur de chaque jeu (voir les pages-écrans de chaque jeu a
I’annexe 2), il a été constaté que cing des quarante jeux ne répondaient plus a un des critéres
essentiels du jeu qu’est le conflit. Nous aborderons cet attribut essentiel plus en détail au point 3.8 (p.
22) du rapport.

1.2 L’élaboration et la validation d’une grille d’analyse de jeux

Afin d’uniformiser le processus de collecte de données par les auxiliaires de recherche, une grille
d’analyse de jeu a été élaborée et validée par la méthode inter-juges. Pour assurer le contrdle de la
fiabilité des données, Lincoln et Guba (1985) recommandent d’utiliser cette méthode. Dans notre
recherche, un chercheur a développé une grille d’analyse de base avec la description des champs a

! Dés qu’il sera question d’un jeu dans ce document, il sera précédé d’un numéro d’index, qui renvoie a la classification
de la banque de jeux. L’annexe 1 présente la liste des jeux et indique I’endroit ou ces derniers ont été repérés. L’annexe 2
présente, quant a elle, une description des jeux.

2 Le jeu a changé de nom depuis son analyse. 1l est maintenant appelé Mind Twister Web.

3
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compléter et des commentaires sur I’information a placer dans ces champs. Cette grille de base a
ensuite été I’objet d’échanges avec les autres chercheurs qui ont procédé a un examen détaillé de
chacun des champs et de leur contenu. Lorsque la compréhension d’un champ ou de son contenu
n'était pas identique entre les chercheurs, une discussion suivait afin de comprendre les points de
divergence et d’ajuster la classification des informations. Ainsi, I'interprétation de certains champs et
de leur contenu a été davantage précisée pour s'assurer d’une compréhension commune.

Afin de s’assurer d’une collecte des données rigoureuse, une rencontre a eu lieu avec les deux (2)
auxiliaires de recherche qui avaient pour mandat de trouver des jeux éducatifs. Cette réunion a fait en
sorte que la saisie des données soit identique d’un auxiliaire de recherche a I’autre et a permis de
développer une compréhension commune des variables. De plus, dans les cas ou plusieurs
interprétations avaient lieu, les auxiliaires de recherche et les chercheurs ont examiné ensemble la
définition de la variable.

Le tableau 2 présente les variables et les définitions des variables de la grille d’analyse de jeu qui a
servi pour la collecte des données.

Tableau 2. Identification des variables et de leur définition pour la grille d’analyse de jeux

Variables Définitions des variables

Information sur I'analyse Cette section contient des informations sur I'analyse elle-méme.

No index Indiquez le numéro du jeu indexé dans le répertoire de la Banque de jeux.

Nom de l'auxiliaire de recherche | Indiquez le nom de l'auxilaire de recherche qui a analysé le jeu.

Université d'attache Indiquez le nom de l'université qui a engagé l'auxiliaire de recherche.

Date de I'analyse Indiquez la date de cette analyse.

Information sur le jeu Cette section contient des informations sur le jeu analysé.

Nom du jeu Indiquez le nom du jeu.

Auteur(s) / concepteur(s) Indiquez le nom de famille et le prénom au complet de tous les auteurs ou

concepteurs du jeu. Si vous avez beaucoup d'auteurs ou de concepteurs, identifiez
le nom du concepteur principal ou en chef.

Année Indiquez I'année de production du jeu ou de sa mise a jour.

Producteur Indiquez le nom du producteur du jeu (celui qui I'édite ou le produit), I’adresse
postale, le numéro de téléphone, I’adresse Web.

Notice compléte Indiquez la référence compléte du jeu, conformément aux normes APA.

Support Indiquez le principal support sur lequel s'exécute le jeu : internet, intranet,
cedérom, etc.

Adresse Web Indiquez I'adresse Web du jeu. Si le jeu n'a pas d'adresse Web et que vous devez

référer a I'adresse de la page d'accueil ou nous pouvons trouver le jeu, spécifiez la
démarche pour se rendre jusqu'au jeu.

Achat et codt Indiquez si le jeu est gratuit ou exige un déboursé (montant pour l'utiliser ou
I'acheter), le nom du lieu ou le jeu peut étre acheté (fournisseur) si diffférent du
producteur, I’adresse postale, le numéro de téléphone, I’adresse Web.

ISBN ou ISSN Indiquez I'enregistrement du droit d'auteur sur le jeu ou spécifiez s'il y a une
référence aux droits d'auteurs, par exemple le C (copyright) du droit d'auteur.
Langue de diffusion Indiquez la ou les langues dans lesquelles le jeu est offert.

Configuration minimale requise | Indiquez pour le jeu, si disponible, le systtme d’exploitation, le type d’ordinateur,
la mémoire vive requise, I’espace requis sur le disque dur, le type de carte vidéo ou

de son.
Description du jeu Cette section décrit le jeu analysé.
Cadre du jeu Indiquez a quel jeu existant le jeu vous fait penser. Par exemple : Tic tac toe, Jeu

de l'oie, Mémoire, Quelques arpents de piége (Trivial Poursuit), Monopoly,
Serpents et échelles, Bingo, Domino, jeux de cartes les plus répandus (le 8, Dame
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Variables

Définitions des variables

de cceur, etc.), Milles bornes, Parchési, La révolte chinoise, Backgammon, La
course des grenouilles, etc.

Il existe également des chaines de jeux qui incluent différents cadres de jeux qui
sont joués successivement. Les résultats du premier sont imputés dans le deuxiéme
et ainsi de suite.

Lorsqu'il n'y a pas de cadre reconnu, n’indiquez aucun cadre.

But prédéterminé

Tout jeu a une fin, qui est définie par les régles, un ou des gagnants et souvent un
ou des perdants. Le désir d'atteindre ce but conditionne les choix faits par le(s)
joueur(s) durant la partie. Indiquez s’il s'agit de gagner (avec pointage), de vaincre
ses adversaires en rivalisant d'adresse et d'astuce avec eux, d'obtenir une
récompense (un prix), de triompher du hasard ou de surmonter un obstacle pour
gagner, etc. Par exemple, la fin est déterminée par celui qui a le plus haut pointage.

Durée

Indiquez la durée du jeu en fonction du/des niveau(x) de difficulté(s) offert par le
jeu. Cette durée est a la fois estimée par le concepteur lui-méme et par l'auxiliaire
de recherche lorsqu'il a joué.

Objectifs éducatifs poursuivis

Indiquez les objectifs éducatifs poursuivis par le jeu. Par exemple, sur le plan
cognitif : connaitre, comprendre, analyser, appliquer, synthétiser, transférer. Sur le
plan affectif : sensibiliser, valoriser, etc. Sur le plan psycho-moteur : changement
d'habitude et de comportements, acquisition de motricité, etc.

Clientele visée

Indiquez toutes les clientéles rejointes par le jeu, de la maniére suivante :
Age, sexe, langue, niveau de scolarité, etc.

Contexte possible d'utilisation

Indiquez, s'il y a lieu, plus d'un contexte : formation des futurs enseignants,
formation des éléves, formation des intervenants communautaires et/ou de sa
clientéle.

Milieu

Indiquez le ou les milieux spécifiés par l'auteur : milieu communautaire, milieu
familial, milieu scolaire, milieu hospitalier. Si I'auteur ne le spécifie pas, indiquez
que c'est votre interprétation.

Contenu du jeu

Indiquez les éléments de contenu touchés par le jeu. Par exemple: jeu sur le
tabagisme. Le jeu touche différents aspects du tabagisme : risque du tabac sur la
santé, fumée secondaire, impacts dans le milieu scolaire, etc.

Niveaux de difficultés offerts

Indiquez si le jeu offre différents niveaux d'apprentissage : débutant, intermédiaire,
expert.

Nature du jeu

Indiquez la ou les différente(s) nature(s) du jeu : sensibilisation, motivation,

notionnel, révision, évaluation, etc.

Matériel

Indiquez le matériel du jeu de la maniere suivante : nombre de dés, nombre de
pions, description des cartes ou de la planche, nombre de questions, cartes de
chance, personnage, avatars, etc.

Joueurs et nombre

Indiquez si le jeu implique une personne ou un groupe de personnes. Le nombre de
joueurs est habituellement fixe ou variable a l'intérieur d'une fourchette donnée.
Joue-t-on seul, avec d'autres ou contre d'autres? Le nombre de joueurs minimal
versus le nombre de joueurs maximal.

Utilisation monoposte ou

Indiquez si tous les joueurs utilisent le méme poste pour jouer ou chaque joueur
utilise un poste différent pour jouer (multi-joueurs).

Indiquez le nombre de regles et le contenu des régles principales du jeu ainsi que le
moment ou les régles sont présentées (au début, pendant le déroulement et/ou a la
fin d'une joute ou d'un niveau). Les regles se définissent comme un ensemble de
consignes, simples ou complexes, qui décrivent les relations existant entre les
joueurs et I’environnement du jeu. Les régles spécifient I’étendue et la nature des
actions légitimes des joueurs et elles établissent la séquence et la structure dans
lesquelles se dérouleront les actions des participants.

multipostes
Regles
Conflit  (lutte, confrontation,

coopération)

Indiquez s’il existe dans le jeu un élément de coopération, de confrontation, de
lutte, de défi ou de hasard qui motive les individus a tenir leur role dans le jeu ou a
prendre des décisions.

Comment le jeu a été adapté a
partir du cadre

Indiquez les éléments du jeu qui le distinguent du cadre original : éléments
nouveaux et éléments manquants.
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Variables

Définitions des variables

Evaluation du jeu

Cette section contient I’évaluation du jeu analysé.

l'utilisation par l'auxiliaire

Difficultés rencontrées pendant

Indiquez tous les problémes que vous avez rencontrés lors de I’installation du jeu
ou lors de son acces, pendant que vous jouiez, etc.

Questionnaire d'évaluation

Mettez en annexe le questionnaire qui a servi a I'évaluation du jeu dans le site Web
ou avec le cédérom ou en intranet.

Appréciation du formateur

Indiquez si le jeu a été jugé sur le site Web par un formateur. Notez les
commentaires sur les problémes techniques ou pédagogiques rencontrés par le
formateur. Notez également si I'appréciation est positive ou négative avec le
nombre d'évaluateurs si accessible. Notez s'il y a une évaluation formelle (a l'aide
d'un questionnaire) ou informelle (Chat ou réponse ouverte).

Appréciation des apprenants

Indiquez si le jeu a été jugé sur le site Web par des apprenants. Notez les
commentaires sur les problemes techniques ou pédagogiques rencontrés par les
apprenants. Notez également si l'appréciation est positive ou négative avec le
nombre d'évaluateurs si accessible. Notez s'il y a une évaluation formelle (a I'aide
d'un questionnaire) ou informelle (Chat ou réponse ouverte).

Ce que vous avez le plus aimé

Indiquez les principaux éléments du jeu qui vous ont interpellé, motivé, qui rend le
jeu intéressant, qui vous a surpris. S'il n'y a rien, n’inscrivez rien.

Aspects technologiues

Cette section concerne les aspects technologiques du jeu analysé.

Ergonomie

Indiquez si le jeu crée de la fatigue visuelle, des problémes potentiels de santé
(tendinite), etc.

Convivialité

Indiquez, pour le jeu, entre autres, la facilité de navigation et de jeu, la lisibilité des
contenus, la facilité d'installation.

Présentation

Indiquez, pour le jeu, la qualité visuelle, textuelle, uniformité, etc.

Rétroaction

Indiquez si le jeu offre une rétroaction aux actions du joueur, aux bonnes ou
mauvaises réponses liées a I'apprentissage, etc.

Autres

Indiquez tout autre commentaire sur les aspects technologiques du jeu que vous ne
pouvez insérer dans les descripteurs précédents.

Commentaires

Cette section contient des commentaires sur le jeu analysé.

Commentaires

Indiquez les difficultés rencontrées lors de votre analyse de jeu.

A faire

Indiquez si l'auteur a utilisé un logiciel de création de jeu ou un outil qui a permis
de créer ce jeu. Par exemple : Explorer, Click & Play, etc. Indiquez s'il y a d'autres
jeux a évaluer dans le site. Indiquez si une nouvelle version du jeu s'en vient.
Envoyer un courriel & l'auteur pour obtenir des informations complémentaires

1.3 Les procédés de recherche

Un premier niveau de recherche (« débroussaillage ») sur Internet a I’aide du moteur de recherche
Google a été effectué par les auxiliaires de recherche. Ce débroussaillage visait a identifier des sites
« portail » susceptibles de nous mener a des jeux éducatifs. A titre d’exemples :

o Des sites francophones clairement orientés vers la promotion de la santé, comme
Promosanté, un portail d’environ quatre-vingt (80) hyperliens vers des organismes qui
s’occupent de santé en général ;

o Des sites anglophones dédiés a la promotion de la santé, comme Healthfinder, un portail
américain du U.S. Department of Health & Human Services qui présente plus de deux cents
(200) hyperliens vers des organismes qui s’occupent de santé en général ;

o Des sites francophones consacrés aux applications pédagogiques d’Internet, comme Planete-
Education, un portail d’environ quatre-vingt (80) hyperliens vers des organismes qui se
préoccupent de I’aspect éducatif sur Internet ;
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o Des sites francophones européens clairement orientés vers le développement de jeux
éducatifs interactifs, comme Them@tice, un site dédié aux ressources éducatives
interactives ;

o Des sites anglophones dédiés au développement de jeux éducatifs interactifs, comme
Educational Software Publishers, un portail américain sur les concepteurs de jeux éducatifs
commerciaux qui présente des centaines d’hyperliens vers les sites de ces concepteurs.

Aprés avoir exploré ces premiéres pistes de recherche, les auxiliaires de recherche ont commencé
leurs propres recherches individuelles a I’aide des principaux moteurs de recherche (Google,
Altavista, Yahoo, La Toile du Québec, etc.). Un autre travail de débroussaillage s’est avéré nécessaire
pour eux afin de développer des stratégies permettant de cibler efficacement certains sites Internet
plutbt que d’autres.

Examinons plus en détail comment les recherches ont été effectuées par les auxiliaires de recherche.
Des recherches « spécifiques » ont succédé a des recherches plus générales, des recherches sur les
entreprises, sur les organismes sans but lucratif et sur les gouvernements ont été effectuées. A la suite
de cet examen des procédés de recherche, nous allons brievement aborder les obstacles et les limites
auxquels les auxiliaires de recherche ont dd faire face.

1.3.1 Recherche générale

Dans le but de cibler les meilleurs sites de jeux éducatifs, les premiéres recherches realisées a I’aide
des moteurs de recherche ont été faites a I’aide de mots clés généraux, tels que « Jeux éducatifs
interactifs » ou « Online educational games ». Bien sdr, les mots clés utilisés en francais ont été aussi
utilisés en anglais, et vice versa. Parfois, les mots clés étaient plus précis, tels que « shockwave
games » ou « flash games », sachant qu’ils permettraient de trouver des répertoires de jeux gratuits
dont certains seraient susceptibles, aprés une discrimination rigoureuse, de correspondre a ce que
nous cherchions.

Cependant, nous avons vite découvert les limites des recherches générales. Le probléme principal
que nous avons rencontré avec ce type de recherche est la « pollution ». D’abord, les premiers liens
affichés par les moteurs de recherche correspondent rarement a ce qui est cherché, car plusieurs
compagnies emploient diverses tactiques pour que les liens vers leurs sites soient parmi les premiers
affichés. Ensuite, de nombreux liens affichés viennent polluer les résultats des recherches faites a
I’aide des grands moteurs de recherche, tels que ceux menant & des casinos virtuels ou a des sites
« pornographiques » qui, pour attirer I’attention, s’affichent comme « éducatifs ». Enfin, la quantité
de liens obtenus était si grande qu’il est devenu vite évident qu’en procédant ainsi de nombreux sites
valables risquaient de nous échapper.

Ce type de recherche nous a permis quand méme de repérer certains jeux éducatifs répondant a nos
critéres de recherche.

1.3.2 Recherche spécifique
Dans un second temps, les recherches réalisées ont été faites a I’aide d’indices spécifiques. Par

exemple, pour éviter de se retrouver devant d’innombrables jeux non éducatifs, les auxiliaires de
recherche ont essayé des mots clés tels que « AIDS prevention game » ou encore « Health related
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game ». Ce type de recherche spécifique nous a permis de trouver de plus nombreux jeux qu’avec
des mots clés généraux, car ces recherches nous ont menés a des sites que nous n’aurions
probablement pas trouvés a I’aide de mots clés généraux.

Par ailleurs, des recherches sur certaines entreprises, organismes gouvernementaux et sans but
lucratif nous ont également permis de repérer plusieurs jeux intéressants.

1.3.3 Recherche sur les entreprises

Les auxiliaires de recherche ont visité de nombreux sites de grandes entreprises oeuvrant dans la
conception de jeux vidéo, telles que Microsoft, Eidos, Ubisoft, Lucas Arts. Ces grandes compagnies
n’offraient que rarement des jeux éducatifs. Lorsqu’elles développent des jeux pour le domaine de
I’éducation, elles semblent privilégier les jeux de simulation et les simulations. De plus, les jeux
qu’elles produisent sont rarement gratuits. Toutefois, nous avons découvert quelques jeux educatifs
commerciaux qui correspondaient a nos critéres de recherche et que nous avons testés grace a des
démos gratuites téléchargables. Des qu’un jeu éducatif commercial répondant a nos critéres était
repére, les auxiliaires essayaient de trouver d’autres jeux éducatifs congus par la méme entreprise
(selon le principe de « parenté »). Mais la recherche était rarement fructueuse.

Cependant, ce type de recherche s’appuyant sur la « parenté » fut trés utile dans le cas d’entreprises
de moindre envergure concevant des jeux éducatifs pour le compte d’institutions ou de
gouvernements. En effet, certaines entreprises consacrent une partie de leurs efforts a la creation de
jeux répondant a des besoins spécifiques et commandés par des clients institutionnels ou
gouvernementaux. Les auxiliaires visitaient alors les sites Internet de ces entreprises afin de savoir si
elles avaient d’autres jeux educatifs a leur actif. Les auxiliaires dénicherent ainsi plusieurs autres
jeux dignes d’intérét pour la recherche.

1.3.4 Recherche sur les organismes sans but lucratif, gouvernementaux ou non

Les organismes sans but lucratif, qu’ils soient rattachés ou non a un gouvernement, ont été une
excellente source de jeux éducatifs. Ce sont souvent des organismes faisant la promotion de saines
habitudes alimentaires, de la prévention de maladies, du tabagisme, etc. Geénéralement, ces
organismes sans but lucratif bénéficient de fonds, publics ou privés, pour faire appel a des entreprises
conceptrices de jeux qui créeront leurs jeux. Parfois aussi, ils les congoivent eux-mémes. Les
auxiliaires de recherche ont donc porté une attention particuliére aux organismes qui semblaient
susceptibles de développer des jeux tels que ceux recherchés.

Soulignons toutefois que ces jeux étaient plutdt difficiles a trouver. En effet, les jeux de ces
organismes ont tres souvent comme objectif premier la sensibilisation a une problématique donnée.
Ils sont trés peu affichés comme des « jeux éducatifs » de fagon, semble-t-il, a ne pas décourager la
clientele visée. Cette clientele est généralement jeune et avide de tout jeu, sauf de ceux explicitement
étiquetés « éducatifs ».

1.3.5 Recherche sur les gouvernements

Comme pour les organismes sans but lucratif, les gouvernements font souvent appel a des entreprises
conceptrices de jeux pour développer des jeux éducatifs ayant des visées de sensibilisation ou ayant
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des buts purement éducatifs. Les auxiliaires de recherche ont fait des recherches sur les sites
gouvernementaux de nombreux pays, de nombreux états des Etats-Unis et de la plupart des provinces
canadiennes. lls ont fait également des recherches sur les sites Internet de capitales et de métropoles.
Ce type de recherche nous a permis aussi de repérer certains jeux éducatifs correspondant a nos
critéres de recherche.

Et ici encore, la recherche par « parenté » a été utile. Souvent, les concepteurs de ces jeux avaient
réalisé d’autres jeux intéressants que nous avons essayes.

1.3.6 Obstacles et limites des procédés de recherche

Notre recherche de jeux éducatifs s’est heurtée a différents obstacles, comme c’est le cas pour toute
recherche. Certains de ces obstacles ont pu étre surmontés, d’autres ont dd étre contournés et certains
sont restés infranchissables, malgré nous. Nous avons identifié cing éléments qui, soit ont constitué
des obstacles a la recherche, soit I’ont ralentie, soit nous ont contraints a développer des stratégies
nouvelles :

e Contrainte de temps : les recherches ont été effectuées par trois personnes sur une période de
temps restreinte et dans un cadre limité (chaque auxiliaire de recherche n’avait qu’un certain
nombre d’heures allouées a la recherche chaque semaine). Certains obstacles rencontrés, dont
nous parlerons plus loin, sont venus aussi ralentir la recherche de jeux. De plus, des problémes
tels que le temps de téléchargement de certains jeux ou encore les « bogues » fréquents, méme
dans de trés bons jeux, ont interféré avec la recherche.

e Barriéres culturelles: nos recherches ont été effectuées en francais et en anglais. Nous
considérons que cela constitue une limite. Les jeux créés pour des organismes sans but lucratif ou
pour des gouvernements sont généralement concus dans la langue du pays ou ils opérent (en
italien, en allemand, en japonais, etc.). Il est certain que plusieurs jeux n’ont pu étre découverts a
cause de la barriére de la langue.

e N’est pas éducatif qui veut : le vocabulaire touchant le domaine de I’éducation est polysémique.
Il n’est pas surprenant alors que nous soyons tombés sur de véritables canulars ou pastiches de
jeux éducatifs. Certains concepteurs de jeux croient naivement qu’il suffit que leur jeu ait pour
décor un laboratoire pour qu’il soit considéré comme éducatif. Malheureusement, ces tests de
jeux qui semblaient alléchants se sont avérés inutiles et ont ainsi parfois retardé la découverte de
jeux valables.

e L’eéducatif qui ne s’affiche pas comme tel : une difficulté majeure nous est apparue de plus en
plus clairement au cours de nos recherches. Les jeux a visée éducative ne sont pas toujours
affichés comme des jeux éducatifs ou comme des jeux de sensibilisation. Nous avons déja
souleve cette problématique, précédemment, en parlant des recherches sur les organismes sans
but lucratif. Certains jeux ont été trouvés au bout de longues recherches car ils n’étaient pas
décrits comme « éducatifs » pour ne pas, semble-t-il, décourager une clientéle généralement
jeune et peu portée vers les jeux éducatifs. En outre, il y a le fait que certains concepteurs de
jeux, particulierement ceux qui offrent les jeux gratuitement, préferent ne pas afficher leurs jeux
comme « éducatifs » méme s’ils le sont. lls cherchent eux aussi a séduire plus facilement la
clientéle visée. Cela nous a particulierement compliqué la tache, car lorsque les concepteurs
noient leurs jeux dans une masse de jeux ludiques, il devient plus difficile pour nous de les
repérer.
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e Contraintes budgétaires : nos recherches sur Internet nous ont permis d’identifier des jeux qui
nous semblaient fort intéressants, mais que nous n’avons pu tester parce qu’aucune démo gratuite
n’était offerte.

1.4 La cueillette systématique des données sur les jeux éducatifs repérés a I’aide de la grille
d’analyse de jeu.

Pour les jeux retenus dans le processus de repérage, chaque auxiliaire de recherche devait compléter
une grille d’analyse de jeu (sous forme de fichier Excel) tout en exécutant les taches suivantes :
e Jouer au jeu;
e Trouver toutes les données informatives et factuelles sur le jeu ;
e Décrire le jeu, soit directement a partir des informations fournies par le ou les concepteur(s),
soit apres avoir joué au jeu et tiré ses propres conclusions ;
e Trouver des évaluations ou des appréciations déja existantes ou évaluer eux-mémes le jeu —
de maniere subjective ;
e Evaluer des aspects technologiques déja déterminés dans la grille d’analyse ;
Emettre des commentaires sur I’ensemble de I’analyse (difficultés rencontrées, appréciation
du jeu, potentiel éducatif, etc.) ;

Ces grilles d’analyse étaient ensuite envoyeées a intervalle régulier a I’auxiliaire de coordination.
Celui-ci faisait une derniére vérification afin de s’assurer que la grille était complétée entierement et
de facon satisfaisante. Au besoin, des commentaires étaient émis et la grille était retournée a
I’auxiliaire de recherche pour modification.

Enfin, les grilles d’analyses complétées et considérées comme version finale étaient envoyées a
I’auxiliaire de coordination. Celui-ci les transférait dans un autre fichier Excel central nommé
« Banque des jeux éducatifs ». En plus d’y insérer les grilles d’analyse, I’auxiliaire de coordination
mettait a jour le répertoire des jeux analysés qui comportait les informations suivantes :

Le numéro d’index de la grille d’analyse de jeu ;

Le nomdu jeu ;

Le ou les concepteurs ;

L’année de conception (ou de mise a jour) ;

Le nom de I"auxiliaire de recherche qui avait complété la grille d’analyse.

1.5 En résumé

Dans le but de développer le prototype d’un environnement de conception de jeux éducatifs, nous
avons d’abord analysé une quarantaine (40) de jeux éducatifs informatisés déja existants, de types
difféerents et répondant a certains critéres de selection afin d’en constituer une bangue.

La démarche de recherche s’est réalisée en quatre étapes. Aprés avoir déterminé les criteres qui
guideraient la recherche (attributs essentiels des jeux et criteres spécifiques), I’équipe des chercheurs
et I’équipe de recherche ont élaboré et validé une grille d’analyse de jeux. Puis, I’équipe de recherche
a procédé au repérage de jeux éducatifs répondant a des critéeres généraux et spécifiques en
consultant différentes sources d’information. Par la suite, I’équipe a effectué la cueillette de données
relatives a chaque jeu éducatif repéré et complété une grille d’analyse de jeu pour chacun d’eux.
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Le repérage des jeux éducatifs répondant a nos critéres de recherche a comporté quelques défis. En
effet, nous avons dd utiliser plusieurs procédés de recherche, selon différentes approches croisées,
afin de nous assurer de couvrir un maximum de « terrain ». La majorité des recherches ont été
effectuées a I’aide de moteurs de recherche. D’autres investigations ont ciblé plus précisément des
entreprises, des organismes sans but lucratif et des gouvernements.

Ce travail de repérage a été rendu plus ardu a cause de certaines contraintes de temps, de barrieres
culturelles, du vocabulaire polysémique du domaine de I’éducation, de certaines stratégies utilisées
par les concepteurs de jeux pour annoncer — ou cacher — leurs produits, et de certaines contraintes
budgétaires.

Tenant compte des défis et obstacles courants dans tout protocole de recherche d’une part et, d’autre
part, des critéres spécifiques qui nous guidaient pour sélectionner les jeux a analyser, nous pouvons
affirmer que la banque de quarante jeux vidéo éducatifs représente bien la variété ainsi que la qualité
moyenne des jeux éducatifs disponibles sur le marche.

2. L’ANALYSE DES VARIABLES PEDAGOGIQUES DES JEUX REPERTORIES

Dans cette partie, nous decrirons de fagon quantitative les jeux répertoriés en fonction des variables
pédagogiques retenues dans la grille d’analyse (voir le tableau 2, a la page 4) : la clientéle visée, le
contexte d’utilisation, le ou les milieux auxquels les jeux conviennent, la nature du jeu, la matiere
(contenu) abordée, les types d’objectifs poursuivis, le ou les niveaux de difficulté que le jeu
comporte, les instruments d’évaluation associés et la langue des jeux.

2.1 La clientéele

Faisant I’hypothese que le choix d’une coquille générique n’est pas totalement indépendant de la
clientéle visée, nous avons analysé les jeux répertoriés en fonction de I’age de leur clientele cible,
dont ont dd tenir compte les concepteurs de jeux en développant leurs produits. La répartition des
jeux en fonction de I’a4ge s’appuie, d’une part, sur la description que les concepteurs de jeux ont
donnée de leur création et, d’autre part, sur I’hypothése émise par I’auxiliaire de recherche en
fonction des indices qu’il trouvait dans le jeu. Cette analyse nous a permis de constater des
difféerences marquées entre les jeux analysés.

Le tableau 3, comprenant dix (10) catégories reliées au groupe d’age de la clientéle visée, montre que
six jeux (6, 15 %) sont destinés a une clientéle enfantine (11, parfois 10 ans ou moins, variant selon
les jeux et les auxiliaires de recherche) et douze jeux (12, 30 %) rejoignent une clientele du niveau
primaire (de I’enfance a la préadolescence, soit le troisieme cycle du primaire). Trois jeux (3, 7,5 %)
touchent une clientéle qui va de I’enfance a I’adolescence et deux jeux (2, 5 %) ont une clientele
préadolescente. Nous avons dénombré six jeux (6, 15 %) destinés a une clientéle allant de la
préadolescence a I’adolescence et un jeu (1, 2,5%) pour les préadolescents et leurs ainés, tous
groupes d’age confondus. Deux jeux (2, 5%) sont destines de fagon spécifique a une clientele
adolescente et un jeu (1, 2,5 %) vise une clientele adolescente ou plus agée. Enfin, dix (10, 25 %)
jeux s’adressent a tous les groupes d’ages (excepté les plus jeunes, étant donné que, souvent, les jeux
pour tous ne le sont effectivement que pour les six ou sept ans et plus). Fait important a noter, nous
n’avons pas trouvé de jeux spécifiqguement réservés a une clientele hautement scolarisée.
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Tableau 3. Classification des jeux selon la clientéle visée

Clientéle Jeux Total
Enfance (13, Quelques mots) (14, Les Jetons) (27, Mia. Juste a temps!) (30, | 6
MindTwister Math) (37, Mango dans I’espace) (40, Deviens Sécuri-prét)
Enfance a (3, Défi +) (7, Matchlt! Math) (11, Sur la piste des dangers) (12, | 12
préadolescence Comment est-ce rangé?) (16, Jeu Netoons et les Buurkis) (17, L’étrange
disparition du professeur Scientifix) (18, L’escalade du mont Humain)
(19, Les motivés) (22, Turbo mots) (25, 20/ 20 en calcul) (35, Rallye X
5) (39, -Feed the monster)
Enfance a (28, Envol Mathématique) (33, EuropaGO Jeu de mémoire) (34, | 3
adolescence EuropaGO Puzzle de I’Europe)
Préadolescence (1, Océan) (23, Bon Appétit) 2
Préadolescence a (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (29, Mais ou se cache Carmen | 6
adolescence Sandiego?) (31, Le laboratoire du professeur XYZ, Mission Savotron)
(32, Le laboratoire du professeur XYZ, Mission 3,2,1... Feu! Le jeu) (36,
Lachez prise) (38, 103 Découvertes)
Préadolescence et + (8, GeoJeu 2004) 1
Adolescence (9, Clop attaque) (10, 2K40) 2
Adolescence et + (21, In yer pants) 1
Niveau collégial ou + | AUCUN 0
Pour tous (2, Trésors de la Martinique) (4, Word Rotation) (5, Happy Note! Clé de | 7
Sol et clé de Fa) (6, Word Slinger) (20, Typer Shark Deluxe) (24,
ScholarCards) (26, CosmolLogique)

Comme I’indiquent ces chiffres, les préadolescents constituent le public le plus souvent rejoint par
les jeux sélectionnés pour analyse. Trente-quatre (34, 85 %) jeux les rejoignent contre vingt-trois
(23, 57,5 %) qui rejoignent une clientéle adolescente.

2.2 Le contexte d’utilisation

Tenant compte du contexte dans lequel les jeux ont été expérimentés, soit pour la formation des
futurs enseignants, la formation des éléves, soit pour la formation des intervenants communautaires
et/ou de leur clientele, trente-neuf (39, 97,5 %) jeux s’inscrivent dans la formation des éleves, dix-
neuf (19, 47,5 %) ont été considérés appropriés pour la clientéle des travailleurs communautaires, et
cing (5, 12,5 %) ont été jugés appropriés pour la formation personnelle, générale (dans certains cas
autodidacte).

Notons que quinze (15, 37,5 %) jeux ont été jugés appropriés a la formation des éléves et la clientéle
des travailleurs communautaires et quatre (4, 2,5 %) jeux ont été jugés appropriés a la formation des
éleves, la formation personnelle et a la clientéle des travailleurs communautaires.

2.3 Le milieu

La promotion et la prévention en santé rejoignent différents milieux : milieu communautaire, milieu
familial, milieu scolaire, milieu hospitalier. Le tableau 4 classifie les jeux en quatre catégories qui
représentent les milieux susmentionnés. Tous les jeux (40/40) s’inscrivent dans le milieu scolaire,
trente-sept jeux (37, 92,5 %) se jouent également en milieu familial, treize jeux (13, 32,5 %) dans le
milieu communautaire et un jeu (1, 2,5 %) en milieu hospitalier.
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La majorité (37 /40, 92,5 %) des jeux conviennent a plus d’un milieu. En effet, vingt-quatre (24,
60 %) jeux conviennent a la fois aux milieux scolaire et familial, douze (12, 30 %) aux milieux
scolaire, familial et communautaire et un (1, 2,5 %) aux milieux scolaire, communautaire et
hospitalier.

Tableau 4. Classification des jeux selon le milieu visé

Milieu Jeux Total
Scolaire Tous les jeux 40
Familial (1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (4, Word Rotation) (5, Happy Note! | 37

Clé de Sol et clé de Fa) (6, Word Slinger) (7, Matchit! Math) (8, GeoJeu
2004) (9, Clop attaque) (10, 2K40) (11, Sur la piste des dangers) (12,
Comment est-ce rangé?) (13, Quelques mots) (14, Les Jetons) (15, Les
Aventures de Globe Trotteur) (16, Jeu Netoons et les Buurkis) (17, L’étrange
disparition du professeur Scientifix) (18, L’escalade du mont Humain) (19,
Les motivés) (20, Typer Shark Deluxe) (22, Turbo mots) (23, Bon Appétit)
(25, 20/ 20 en calcul) (26, CosmoLogique) (27, Mia. Juste a temps!) (28,
Envol Mathématique) (29, Mais ol se cache Carmen Sandiego?) (30,
MindTwister Math) (31, Le laboratoire du professeur XYZ, Mission
Savotron) (32, Le laboratoire du professeur XYZ, Mission 3,2,1... Feu! Le
jeu) (33, EuropaGO Jeu de mémoire) (34, EuropaGO Puzzle de I’Europe)
(35, Rallye X 5) (36, Lachez prise) (37, Mango dans I’espace) (38, 103
Découvertes) (39, -Feed the monster) (40, Deviens Sécuri-prét)

Communautaire (10, 2K40) (16, Jeu Netoons et les Buurkis) (17, L’étrange disparition du | 13
professeur Scientifix) (20, Typer Shark Deluxe) (21, In yer pants) (23, Bon
Appétit) (30, MindTwister Math) (33, EuropaGO Jeu de mémoire) (34,
EuropaGO Puzzle de I’Europe) (35, Rallye X 5) (36, Lachez prise) (39, -Feed
the monster) (40, Deviens Sécuri-prét)

Hospitalier (21, In yer pants) 1

L’écart entre le nombre de jeux jugés appropriés a la clientele des travailleurs communautaires (19,
47,5 %), lorsque nous les examinons en fonction du contexte (voir le point 2.2), et le nombre de jeux
convenant au milieu communautaire (13, 32,5 %) lorsque nous les examinons au regard du milieu,
peut susciter des interrogations. Aprés consultation des auxiliaires de recherche, il a été établi que
cette différence s’explique par le fait que les auxiliaires de recherche ont tenu compte de la réalité
des centres communautaires (considérés comme un tout : santé communautaire, activités diverses,
incluant par exemple les clubs scientifiques). Plusieurs jeux ont été jugés convenables a la clientéle
des milieux communautaires, mais, vu le peu de ressources disponibles (la rareté des ordinateurs,
entre autres) dans les centres communautaires et certaines bibliotheques, le milieu communautaire
n’a pas eté nécessairement considéré comme une cible pour le jeu par la suite.

2.4 La nature des jeux

La nature des jeux réfere au type d’utilisation faite par les formateurs. Les jeux peuvent servir a
motiver, sensibiliser, apprendre des notions de base (ou croissantes en complexité), développer des
habiletés psychomotrices, réviser, diagnostiquer ou évaluer. Parmi les jeux répertoriés au tableau 5,
vingt-huit (28, 70 %) sont de type notionnel, dix-huit (18, 45 %) sont de type révisionnel, dix-huit
(18, 45 %) sont de type motivationnel, onze (11, 27,5 %) sont des jeux fortement axes sur la
sensibilisation et un (1, 2,5 %) est de nature & développer des habiletés psychomotrices.
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Tableau 5. Classification des jeux vidéo répertories selon leur nature

Nature

Jeux

Total

Notionnel

(1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (8, GéoJeu 2004) (10, 2K40) (11, Sur la piste
des dangers) (13, Quelques mots) (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (16, Les
Netoons et Buurkis) (17, L’étrange disparition du professeur Scientifix) (18, L’escalade
du mont Humain) (20, Typer Shark) (21, In yer pants) (23, Bon appétit) (24,
ScholarCards) (26, CosmoLogique) (27, Mia. Juste a temps!) (28, Envol Mathématique)
(29, Mais ou se cache Carmen Sandiego?) (31, Le laboratoire du professeur XYZ,
Mission Savotron) (32, Le laboratoire du professeur XYZ, Mission 3,2,1 Feu!) (33,
EuropaGO Jeu de mémoire) (34, EuropaGO Puzzle de I’Europe) (35, Rallye X 5) (36,
Lachez prise) (37, Mango dans I’espace) (38, 103 Découvertes) (39, Feed the monster)
(40, Deviens Sécuri-prét)

28

Révision

(1, Océan) (3, Défi +) (5, Happy Note! CIé de Sol et Clé de Fa) (6, Word Slinger) (7,
Matchlt Math!) (8, GéoJeu 2004) (14, Les jetons) (22, Turbo mots) (24, ScholarCards)
(25, 20/20 en calcul) (27, Mia. Juste a temps!) (28, Envol Mathématique) (30,
MindTwister Math) (33, EuropaGO Jeu de mémoire) (34, EuropaGO Puzzle de
I’Europe) (35, Rallye X 5) (39, Feed the monster) (40, Deviens Sécuri-prét)

18

Sensibilisation

(9, Clop Attaque) (10, 2K40) (11, Sur la piste des dangers) (16, Les Netoons et Buurkis)
(17, L’étrange disparition du professeur Scientifix) (18, L’escalade du mont Humain)
(19, Les Motivés) (21, In yer pants) (36, Lachez prise) (39, Feed the monster) (40,
Deviens Sécuri-prét)

11

Motivation

(3, Défi +) (4, Word rotation) (5, Happy Note! Clé de Sol et Clé de Fa) (6, Word Slinger)
(12, Comment est-ce rangé?) (13, Quelques mots) (14, Les jetons) (15, Les Aventures de
Globe Trotteur) (17, L’étrange disparition du professeur Scientifix) (18, L’escalade du
mont Humain) (19, Les Motivés) (23, Bon appétit) (26, CosmoLogique) (27, Mia. Juste a
temps!) (28, Envol Mathématique) (29, Mais ou se cache Carmen Sandiego?) (37,
Mango dans I’espace) (38, 103 Découvertes)

18

Psychomoteur

(20, Typer Shark)

Les résultats montrent que certains jeux ont plus d’une utilité. Par exemple, six jeux (6, 15 %) sont
de type notionnel et de révision a la fois, sept jeux (7, 17,5%) sont de type notionnel et
motivationnel, cing jeux (5, 12,5 %) jeux sont de type notionnel et de sensibilisation et quatre jeux
(4, 10 %) sont de révision et de motivation. De plus, sept (7, 17,5 %) jeux s’inscrivent dans les autres
combinaisons possibles entre ces catégories.

2.5 Le contenu des jeux

Quels sont les contenus abordés par les jeux analysés ? Nous avons réparti les jeux analysés en
fonction de leur contenu ou de la matiere abordée. Le tableau 6 montre que certaines catégories sont
plus précises ou spécifiques que d’autres, simplement parce que plusieurs jeux répertoriés abordaient
ces champs précis du savoir humain. Soulignons que certains jeux se retrouvent dans plusieurs

catégories.
Tableau 6. Classification des jeux en fonction des matiéres abordées
Matiére Jeux Total
Culture (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (29, Mais ou se cache Carmen | 4
Sandiego?) (35, Rallye X 5) (38, 103 Découvertes)
Dangers (11, Sur la piste des dangers) (40, Deviens Sécuri-prét) 2
Géographie (1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (8, GéoJeu 2004) (15, Les Aventures | 8

de Globe Trotteur) (29, Mais ou se cache Carmen Sandiego?) (34, EuropaGO
Puzzle de I’Europe) (35, Rallye X 5) (38, 103 Découvertes)
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Matiere Jeux Total

Histoire (2, Trésors de la Martinique) (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (29, Mais | 5
ou se cache Carmen Sandiego?) (35, Rallye X 5) (38, 103 Découvertes)

Langue (2, Trésors de la Martinique) (4, Word rotation) (6, Word Slinger) (13, | 7

(orthographe / Quelgues mots) (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (20, Typer Shark) (22,

vocabulaire) Turbo mots)

Mathématiques (3, Défi +) (7, Matchlt Math!) (14, Les jetons) (25, 20/20 en calcul) (26, | 7
CosmoLogique) (27, Mia. Juste a temps!) (28, Envol Mathématique)

Nutrition (19, Les Motivés) (23, Bon appétit) (39, Feed the monster) 3

Santé (9, Clop Attaque) (21, In yer pants) 2

Sciences (10, 2K40) (17, L’étrange disparition du professeur Scientifix) (31, Le | 5

naturelles laboratoire du professeur XYZ, Mission Savotron) (32, Le laboratoire du
professeur XYZ, Mission 3,2,1 Feu!) (37, Mango dans I’espace)

Autres (domaines | (5, Happy Note! Clé de Sol et Clé de Fa: Musique) (12, Comment est-ce | 8

spécifiques en | rangé? : Logique) (16, Les Netoons et Buurkis : L’hygiéne en général) (18,

italique) L’escalade du mont Humain : Corps humain) (24, ScholarCards : Recoupe
presque toutes les matieres, adaptable) (30, MindTwister Math : Contenu
insuffisant dans le démo pour permettre une classification adéquate) (33,
EuropaGO Jeu de mémoire : Drapeaux des pays de I’Union Européenne) (36,
Lachez prise : Consommation d’électricité)

La classification des jeux en fonction de leur contenu montre la prédominance de trois matiéres
scolaires dans le domaine des jeux educatifs, c’est-a-dire la géographie (8 jeux, 20 %), les
mathématiques (7 jeux, 17,5 %) et la langue - francaise ou anglaise -, surtout dans le souci de
transmettre la connaissance de nouveau vocabulaire et dans celui de deévelopper une bonne
orthographe (7 jeux, 17,5 %).

2.6 Les objectifs pédagogiques poursuivis par les jeux

Afin d’illustrer le niveau de complexité des connaissances et des habiletés intellectuelles que les jeux
répertoriés favorisent sur le plan de I’apprentissage, nous avons classé ces jeux selon la taxonomie
des objectifs pédagogiques de Bloom (1956)° dans le tableau 7. Soulignons que nous avons classé les
jeux selon les plus hauts niveaux atteints et non selon toutes les catégories d’objectifs touchées par
les jeux en question.

Soulignons également que cette classification ne permet pas un jugement arrété sur le format ou le

cadre des jeux analysés. Elle permet uniquement de voir jusqu’a quel degré les concepteurs des jeux
ont réussi a maximiser ces cadres ou formats au regard des objectifs d’apprentissage.

Tableau 7. Classification des jeux répertoriés selon la taxonomie des objectifs pédagogiques de Bloom (1956)

Niveaux taxonomiques Jeux

1.00  Acquisition  des

connaissances

(1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (4, Word Rotation) (5, Happy Note! Clé de
Sol et clé de Fa) (6, Word Slinger) (8, GeoJeu 2004) (9, Clop attaque) (11, Sur la
piste des dangers) (13, Quelques mots) (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (16,
Jeu Netoons et les Buurkis) (18, L’escalade du mont Humain) (19, Les motivés) (20,
Typer Shark Deluxe) (21, In yer pants) (22, Turbo mots) (23, Bon Appétit) (24,
ScholarCards) (30, MindTwister Math) (33, EuropaGO Jeu de mémoire) (34,
EuropaGO Puzzle de I’Europe) (35, Rallye X 5) (36, Lachez prise) (38, 103
Découvertes) (39, -Feed the monster) (40, Deviens Sécuri-prét)

® Nous ne tiendrons pas compte, ici, des habiletés psychomotrices.
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Niveaux taxonomiques Jeux

2.00 Compreéhension (3, Défi +) (7, Matchlt! Math) (14, Les Jetons) (10, 2K40) (17, L étrange disparition
du professeur Scientifix)* (29, Mais ou se cache Carmen Sandiego?) (31, Le
laboratoire du professeur XYZ, Mission Savotron) (32, Le laboratoire du professeur
XYZ, Mission 3,2,1... Feu! Le jeu) (37, Mango dans I’espace)

3.00 Application (25, 20/ 20 en calcul) (26, CosmoLogique) (27, Mia. Juste & temps!)°
4.00 Analyse (12, Comment est-ce rangé?)°® (28, Envol Mathématique)

5.00 Synthése AUCUN

6.00 Evaluation AUCUN

Il ressort du tableau 7 qu’une majorité de jeux analysés (26 /40, 65 %) se situent au niveau de
I’acquisition des connaissances. Neuf d’entre eux atteignent le niveau de la compréhension (9,
22,5 %), trois atteignent le niveau de I’application (3, 7,5 %) et deux jeux (2, 5 %) atteignent le
niveau de I’analyse.

Soulignons que les jeux ayant atteint le niveau de I’application traitent tous des mathématiques. De
plus, un des jeux ayant atteint le niveau de I’analyse traite lui aussi des mathématiques et I’autre est
un jeu de logique.

2.7 Les objectifs de type affectif poursuivis par les jeux

Nous avons étudié les jeux répertoriés sous I’angle des objectifs de type affectif qu’ils poursuivent en
nous référant a la taxonomie présentée par Nadeau (1981, dans Renaud et Sauvé, 2003). Le tableau 5
(voir p. 14) montre que onze jeux visent la sensibilisation (11, 27,5 %). Aprées analyse, il appert que
tous ces jeux se situent dans la premiére catégorie affective présentée par Nadeau, c’est-a-dire la
catégorie de la réception.

Viennent ensuite les jeux motivationnels (au nombre de 18, 45 %). A la lumiére de I’analyse, ces
jeux ne travaillent pas assez sur I’aspect affectif pour étre catégorisés comme des jeux ayant des
objectifs pédagogiques de type affectif. Le c6té motivationnel a été relevé pour des éléments
specifiques de la rétroaction, insuffisants toutefois pour justifier I’inclusion de ces jeux dans la
catégorie affective de la réception.

2.8 Les niveaux de difficulté offerts par le jeux

Le jeux peuvent offrir des niveaux de difficulté différents : d’un seul a plusieurs. Par niveaux de
difficultés, nous entendons les degrés de difficultés que le joueur peut sélectionner avant de jouer a
un jeu. Dans le cas des jeux n’ayant qu’un seul niveau de difficulté, le joueur n’a évidemment aucun
choix possible. Le tableau 8 montre que vingt-et-un (21, 52,5 %) jeux n’offrent qu’un seul niveau de
difficulté, contre dix-neuf (19, 47,5 %) qui en offrent plusieurs. Nous observons dans le cas de ces
derniers que la variété est présente. Parmi les jeux qui offrent plusieurs niveaux de difficulté, neuf (9,
22,5 %) en proposent deux ou trois (2-3), sept (7, 17,5 %) en donnent plus de trois et trois (3, 7,5 %)
donnent I’opportunité aux joueurs de fixer les niveaux de difficulté selon les caractéristiques qu’ils
sélectionnent et I’acces a certains parametres du jeu.

* A titre d’hypothése seulement, étant donné que nous n’avons eu accés qu’a une version abrégée.

> Applications simples.

® Analyse trés simple. Les jeux classés & ce niveau proposent des activités pour des enfants et des préadolescents pour le
premier, pour les enfants, les préadolescents et les adolescents pour le second.
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Tableau 8. Classification des jeux selon les niveaux de difficulté offerts

Niveaux de difficulté Jeux

Un seul (1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (3, Défi +) (9, Clop Attaque) (10, 2K40) (11,
Sur la piste des dangers) (13, Quelques mots) (18, L’escalade du mont Humain) (21, In
yer pants) (22, Turbo mots) (23, Bon appétit) (29, Mais ou se cache Carmen
Sandiego?) (30, MindTwister Math) (31, Le laboratoire du professeur XYZ, Mission
Savotron) (32, Le laboratoire du professeur XYZ, Mission 3,2,1 Feu!) (34, EuropaGO
Puzzle de I’Europe) (35, Rallye X 5) (36, Lachez prise) (38, 103 Découvertes) (39,
Feed the monster) (40, Deviens Sécuri-prét)

Deux ou trois niveaux (6, Word Slinger) (8, GéoJeu 2004) (12, Comment est-ce rangé?) (14, Les jetons) (16,
Les Netoons et Buurkis) (17, L étrange disparition du professeur Scientifix) (19, Les
Motivés) (33, EuropaGO Jeu de mémoire) (37, Mango dans I’espace)

Plus de trois niveaux (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (20, Typer Shark) (24, ScholarCards) (25,
20/20 en calcul) (26, CosmoLogique) (27, Mia. Juste a temps!) (28, Envol
Mathématique)

Plusieurs niveaux fixés (4, Word rotation) (5, Happy Note! Clé de Sol et Clé de Fa) (7, Matchlt Math!)
par les joueurs (acceés a
certains parametres)

2.9 Les instruments d’évaluation

Les jeux proposent-ils des instruments d’évaluation (questionnaires, publication de commentaires
d’appréciations, tests critériés, tests normatifs, etc.) pour les formateurs et les apprenants ? Aucun jeu
analysé n’est accompagné d’un questionnaire d’évaluation, que ce soit un questionnaire compris
dans le jeu méme ou sur le site Internet ou le jeu a été trouvé. Deux jeux (2, 5 %) sont accompagnés
d’une certaine forme de référence a I’appréciation de formateurs et cing (5, 12,5 %) jeux sont
accompagnés d’une certaine forme de référence a I’appréciation d’apprenants. Ces résultats montrent
que les concepteurs ne prévoient pas en général de mécanismes d’évaluation de leur jeu pour les
améliorer.

2.10 La langue des jeux

Sur un total de quarante (40) jeux analysés, dix-huit jeux (18, 45 %) sont unilingues francais, neuf
jeux (9, 22,5 %) sont unilingues anglais, dix jeux (10, 25 %) sont bilingues (anglais et francais) et
enfin trois jeux (3, 7,5 %) offerts en trois langues ou plus (dont le francais et I’anglais).

2.11 En résumé

De I’analyse des variables pédagogiques des jeux répertoriés se dégagent des tendances susceptibles
de donner des indices a la fois sur ce qui se développe dans I’univers des jeux éducatifs et sur
certains principes qui devraient guider le choix d’une coquille générique de jeux. Nous donnons ici,
sous forme de liste, ces eléments :
e La grande majorité des jeux identifiés s’adressent a une clientéle jeune : trente-quatre (34,
85 %) jeux touchent les préadolescents.
e Laquasi-totalité des jeux (39, 97,5 %) s’inscrivent dans la formation des éleves.
e Une proportion non négligeable de jeux s’adresse a la formation de la clientele des
travailleurs communautaires (19, 47,5 %).
e Tous les jeux (40/40) s’inscrivent dans le milieu scolaire.
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e Trente-sept jeux (37, 92,5 %) se jouent également en milieu familial.

e Soixante pourcent (60 %, 24 jeux) des jeux conviennent a la fois aux milieux scolaire et
familial.

e La majorité des jeux répertoriés (28, 70 %) sont de type notionnel.

o Les matieres les plus souvent abordées sont la géographie, les mathématiques et la langue.

e Dans la taxonomie des objectifs cognitifs de Bloom, une majorité de jeux analysés (26 / 40,
65 %) se situent au niveau de I’acquisition des connaissances.

e Dans la taxonomie des objectifs affectifs de Nadeau, onze (11, 27,5 %) se situent dans la
catégorie de la réception (la premiére).

e Vingt-et-un (21, 52,5 %) jeux n’offrent qu’un seul niveau de difficulte.

e Presque aucun jeu n’est accompagné d’instruments d’évaluation, peu importe sa nature.

3. L’ANALYSE DES VARIABLES TECHNIQUES DES JEUX REPERTORIES

Afin d’effectuer un choix judicieux de la coquille générique a développer pour concevoir des jeux
éducatifs en santé, nous avons examiné les aspects techniques des jeux, en d’autres mots les
variables liées au jeu lui-méme : le format et le cadre, le nom, le support utilisé, la durée, le but, le
nombre de joueurs, les régles, les notions de conflit, de coopération et de défi, la rétroaction, et,
enfin, les exigences techniques et sollicitations d’habiletés motrices.

3.1 Cadre et format

L’analyse a permis de faire ressortir les cadres des jeux répertoriés. Ces cadres n’étaient que
rarement explicités par les concepteurs de jeux vidéo et ont pu étre mis en évidence sur la base des
estimations faites par les auxiliaires de recherche. Aussi, a I’aide de la classification des jeux
présentée dans le cours TEC 1280 «Jeux, simulations, jeux de simulation et jeux de réle:
exploration et analyse pédagogique » développé par Sauvé et al. (2003), nous avons tenu compte,
lorsque cela était possible, du format des jeux analysés. Le tableau 9, comportant treize (13)
catégories, illustre la classification effectuée.

Tableau 9. Classification des jeux selon leur cadre ou leur format

Cadre ou format Jeux

Casse-téte (34, EuropaGO Puzzle de I’Europe)

Jeu a tablier -Jeu a sentier

(3, Défi +) (25, 20/ 20 en calcul)

Jeu a tablier —-Modeéle statique

(1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (8, GéoJeu 2004) (15, Les Aventures
de Globe Trotteur) (35, Rallye X 5)

Jeu de I’oie

(27, Mia. Juste a temps!)

Clue (jeux d’indices et de
déduction)

(12, Comment est-ce rangé?) (26, CosmolLogique) (29, Mais ou se cache
Carmen Sandiego?)

Jeu de piste avec épreuves

(18, L’escalade du mont Humain) (28, Envol Mathématique)

Jeu d’apprentissage de frappe au
clavier (TapTouche)

(20, Typer Shark)

Mélange Scrabble / Mots croisés
Jeu a tablier — matrice a deux
dimensions

(4, Word rotation) (6, World Slinger)

Mémoire

(7, Matchlt Math!) (13, Quelques mots) (33, EuropaGO Jeu de mémoire) (24,
ScholarCards)
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Cadre ou format Jeux

PacMan / Mario Bross’ (9, Clop Attaque) (10, 2K40) (21, In yer pants) (36, Lachez prise) (37, Mango
dans I’espace) (38, 103 Découvertes)

Quiz (télévise) (22, Turbo mots) (30, MindTwister Math) (40, Deviens Sécuri-prét)

Jeu d’arcade de type « Shoot them | (5, Happy Note! Clé de Sol et Clé de Fa) (19, Les Motivés) (39, Feed the
all » (atteindre une cible) monster)

Autres (11, Sur la piste des dangers) (14, Les jetons) (16, Les Netoons et Buurkis) (17,
L’étrange disparition du professeur Scientifix) (23, Bon appétit) (31, Le
laboratoire du professeur XYZ, Mission Savotron) (32, Le laboratoire du
professeur XYZ, Mission 3,2,1 Feu!)®

La variété de cadres et de formats, dont font preuve nos quarante (40) jeux, n’est pas le fruit du
hasard. Rappelons que les auxiliaires de recherche avaient recu le mandat de trouver des jeux de
types différents. Leur analyse nous a toutefois permis d’identifier des cadres et ou formats pour
trente-trois jeux (33, 85 %), contre sept (7, 15 %) pour lesquels il devenait difficile de les classer,
certains parce que leur forme, aprées analyse, s’apparente plus a un jeu de simulation qu’a un jeu.

3.2 Le nom donné aux jeux
Il existe différentes fagons de nommer un jeu. En général, les jeux sont nommeés en référence au sujet
ou au contenu d’apprentissage, a I’action exécutée par les joueurs et au matériel de jeu. Tous les jeux

analysés (40 / 40) portent un nom clairement identifié. Le tableau 10 représente la classification des
jeux selon leur nom, selon qu’ils répondent ou non aux critéres énumérés ci-haut.

Tableau 10. Classification des noms des jeux selon les critéres d’identification

Référent du nom | Jeux

Nom correspondant a au moins un élément intrinséque du jeu

Sujet /contenu d’apprentissage (1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (5, Happy Note! Clé de Sol et Clé de
Fa) (8, GéoJeu 2004) (9, Clop Attaque) (11, Sur la piste des dangers) (13,
Quelques mots) (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (23, Bon appétit) (26,
CosmoL.ogique) (28, Envol Mathématique) (30, MindTwister Math) (31, Le
laboratoire du professeur XYZ, Mission Savotron) (32, Le laboratoire du
professeur XYZ, Mission 3,2,1 Feu!) (40, Deviens Sécuri-prét)

Action exécutée ou mouvement | (12, Comment est-ce rangé?) (17, L’étrange disparition du professeur
compris dans le jeu et Scientifix) (20, Typer Shark) (35, Rallye X 5) (39, Feed the monster)

caractéristique de celui-ci

Matériel de jeu (14, Les jetons) (16, Les Netoons et Buurkis) (24, ScholarCards) (37, Mango
dans I’espace)

Au moins deux éléments intrinséques du jeu

Contenu et mouvement (4, Word rotation) (6, World Slinger) (7, Matchlt Math!) (18, L’escalade du mont
Humain) (22, Turbo mots) (25, 20 / 20 en calcul) (27, Mia. Juste a temps!)

Matériel et mouvement (29, Mais ou se cache Carmen Sandiego?) (33, EuropaGO Jeu de mémoire) (34,
EuropaGO Puzzle de I’Europe)

Aucun référent particulier ou trop indirect

(3, Défi +) (10, 2K40) (19, Les Motivés) (21, In yer pants) (36, Lachez prise) (38, 103 Découvertes)

" Nous avons intégré dans cette catégorie les jeux ou il est question d’accumuler de I’énergie, de remporter des épreuves
et/ou d’éviter I’erreur afin d’assurer sa survie. Ces jeux sont par ailleurs trés différents les uns des autres.
® Les jeux 31 et 32 font partie d’un jeu plus global.
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L’analyse montre que parmi les jeux répertoriés, un total de trente-quatre jeux (34, 85 %) ont un nom
qui référe a un ou plusieurs éléments intrinséque(s) au jeu lui-méme, contre six (6, 17,5 %) qui ont
un nom qui ne référe a aucun élément intrinseque au jeu ou qui s’y référe de maniére allusive, trop
indirecte.

Quinze (15, 37,5 %) jeux ont un nom qui réfere a leur contenu d’apprentissage (au sujet qu’ils
abordent), cing (5, 12,5 %) ont un nom qui référe a une action exécutée ou un mouvement compris
dans le jeu et caractéristique de celui-ci. Aussi, quatre (4, 10 %) noms de jeux réferent au matériel du
jeu.

Certains jeux ont un nom qui référe a plus d’un élément en méme temps. En effet, sept (7, 17,5 %)
jeux ont un nom qui réfere a la fois au contenu et au mouvement (action exécutée...) et trois (3,
7,5 %) jeux ont un nom qui référe a la fois au matériel et au mouvement du jeu.

3.3 Le support sur lequel les jeux sont offerts

Tous les jeux (40 / 40) se jouent sur ordinateur sans le concours d’accessoires non numerigques
comme des dés, des cartes et des vidéocassettes. Trente-trois d’entre eux (33, 82,5 %) ont pu étre
testés sur Internet, en téléchargeant le jeu ou en jouant en ligne. Sept (7, 17,5 %) jeux ont été trouvés
a la didactheque de I’Université Laval et sont disponibles sur cédérom uniquement.

Compte tenu du fait que nous souhaitons développer un environnement de conception de jeux
multipostes afin de répondre autant a I’enseignement présentiel qu’a la formatin en ligne, nous avons
examiné les jeux répertoriés en fonction de cette option. La totalité (40 / 40) des jeux étudiés peuvent
étre joués sur un seul ordinateur et sont monopostes. Certains jeux offrent aussi la possibilité de
parties multipostes. En effet, quatre (4, 10 %) jeux sont ou bien monopostes, ou bien multipostes. Il
s’agit des jeux suivants :

25, 20/ 20 en calcul

28, Envol Mathématique

29, Mais ou se cache Carmen Sandiego?

38, 103 Découvertes

Ces jeux ont été testés sur cédérom et aucun d’eux n’est disponible gratuitement ou en ligne. Enfin,
notons qu’il nous a été impossible, dans le cas d’un jeu dont nous avons testé la démo sur Internet, de
déterminer si la version compléte, commerciale, permettait une utilisation multiposte. Son acces
exigeait un déboursé.

3.4 La durée des jeux

La durée des jeux référe au temps consacré par les joueurs entre le moment ou le jeu démarre et la fin
du jeu (lorsqu’il y a un gagnant ou un match nul). Parmis les jeux en ligne répertoriés, seuls deux (2)
jeux ont leur durée spécifiée. Dans le cas d’absence de spécification, les auxiliaires de recherche ont
joué aux jeux pour faire un estimé de leur durée. Les auxiliaires de recherche ont tenu compte de ce
que leurs estimations ont pu avoir été influencées par leurs habiletés et leurs connaissances des
contenus des jeux dans leur diagnostic sur la durée du jeu. Ainsi vingt-et-un (21) jeux ont une durée
située entre 0 et 30 minutes, huit (8) ont une durée de 0 a 60 minutes et onze (11) ont une durée de
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plus d’une heure (parfois plusieurs heures). Le tableau 11 présente la réparitition des jeux en fonction
de leur durée.

Tableau 11. Classification des jeux selon leur durée

Durée (en minutes) Jeux Total (hombre
de jeux)

Entre 0 et 30 (1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (3, Défi +) (4, Word rotation) (5, | 21
Happy Note! Clé de Sol et Clé de Fa) (6, World Slinger) (7, Matchlt
Math!) (11, Sur la piste des dangers) (12, Comment est-ce rangé?) (13,
Quelques mots) (14, Les jetons) (19, Les Motivés) (22, Turbo mots) (23,
Bon appétit) (25, 20/20 en calcul)® (30, MindTwister Math) (31, Le
laboratoire du professeur XYZ, Mission Savotron) (32, Le laboratoire du
professeur XYZ, Mission 3,2,1 Feu!) (33, EuropaGO Jeu de mémoire)
(34, EuropaGO Puzzle de I’Europe) (36, Lachez prise)

Entre 0 et 60 (8, GéoJeu 2004) (9, Clop Attaque) (10, 2K40) (18, L’escalade du mont | 8
Humain) (24, ScholarCards) (35, Rallye X 5) (39, Feed the monster) (40,
Deviens Sécuri-prét)

Jusqu’a 61 et plus (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (16, Les Netoons et Buurkis) (17, | 11
L’étrange disparition du professeur Scientifix) (20, Typer Shark) (21, In
yer pants) (26, CosmoLogique) (27, Mia. Juste a temps!) (28, Envol
Mathématique) (29, Mais ou se cache Carmen Sandiego?) (37, Mango
dans I’espace) (38, 103 Découvertes)

Il ressort de cette analyse qu’une majorité de jeux (21 /40, 52,5 %) ont une durée de trente minutes
ou moins. Notons aussi que méme les jeux les plus longs sont, pour un large part, divisés en
plusieurs étapes qui, dans une certaine mesure, pourraient étre identifiées comme des chaines de jeux
(Jeux dans les jeux).

3.5 Le but prédéterminé des jeux

Le but d’un jeu réfere a la fin du jeu, qui est définie par les regles, et est déterminé par la désignation
d’un ou de plusieurs gagnants et souvent d’un ou de plusieurs perdants. Le désir d'atteindre ce but
conditionne les choix faits par le(s) joueur(s) durant la partie. Vingt-deux (22, 55 %) des jeux
répertoriés ont pour but ou comme partie de leur but le fait d’accumuler des points, dix (10, 25 %)
jeux ont pour but ou comme partie de leur but I’accession au tableau des meilleurs résultats. Aussi,
huit (8, 20 %) jeux proposent de vaincre un adversaire, qu’il soit virtuel (un monstre que I’on déjoue
tout au long du jeu) ou humain (que I’on vainc soit en accumulant plus de points que lui, soit en
découvrant le résultat d’une énigme ou d’une épreuve avant lui). Huit (8, 20 %) jeux ont pour but ou
partie de leur but une récompense externe (des prix, des « diplébmes », des récompenses électroniques
qui permettront d’accéder a d’autres jeux, etc.) et cing (5, 12,5 %) jeux comportent la résolution
d’énigmes dans leur but.

Deux tendances s’affrontent en nombre égal dans les jeux analysés : vingt (20) jeux ont un but
explicitement educatif (indépendamment du fait qu’on y accumule des points ou non, son but est
intimement et clairement lié a des objectifs pédagogiques) qui décrit le type de contenu a acquérir ou
les habiletés a développer et vingt (20) jeux ont un but lié a la fin du jeu, explicitement ludique ; par

% 11 est possible de désactiver la mesure du temps, ce qui laisse alors aux joueurs la possibilité de jouer aussi longtemps
qu’ils le désirent.
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exemple, survivre le plus longtemps possible, remplir une mission, protéger les habitants d’un
village, etc.

3.6 Les joueurs et leur nombre

Tous les jeux exigent au moins un joueur. La majorité des jeux analysés, c’est-a-dire vingt-cing (25,
62,5 %) jeux, se jouent seul contre I’ordinateur. Un nombre appréciable de jeux se jouent seul ou a
plusieurs (11 /40, 27,5 %) et trois jeux (3, 7,5 %) requierent deux joueurs « humains ». De plus,
parmi les jeux qui permettent de jouer seul ou a plusieurs, quatre (3, 7,5 %) offrent la possibilité de
jouer en équipe. Soulignons que sur les onze jeux qui se jouent seul ou a plusieurs, la majorité (6)
fontionnent sur cédérom.

3.7 Les regles des jeux

Les regles se définissent comme un ensemble de consignes, simples ou complexes, qui décrivent les
relations existant entre les joueurs et I’environnement du jeu. Les régles spécifient I’étendue et la
nature des actions Iégitimes des joueurs et elles établissent la séquence et la structure dans lesquelles
se dérouleront les actions des participants. Seul un jeu (1, 2,5 %) n’avait pas des regles clairement
établies ou ne comportait pas suffisamment d’indices pour donner rapidement a son public cible une
idée claire des actions a accomplir.

3.8 Conflit, coopération

Nous avons souhaité répertorier et analyser des jeux qui répondaient et aux attributs essentiels des
jeux et aux criteres spécifiques de notre recherche. Un examen approfondi a visé a tester si nos
quarante (40) jeux analysés répondent a I’attribut essentiel du jeu qu’est le conflit, soit avec
I’ordinateur, soit avec d’autres joueurs humains, et s’ils contiennent des éléments de coopération. Le
conflit englobe quatre catégories : la compétition, la confrontation, le défi et le hasard ; I’élément de
coopération est présent lorsqu’il est possible de jouer en équipe en vue d’une victoire commune.
Notons que la catégorisation est le fruit de I’estimation personnelle des auxiliaires de recherche. Le
tableau 12 montre que sur quarante (40) jeux analysés, trente-cinq (35, 87,5 %) d’entre eux
proposent du conflit aux joueurs et trois (3, 7,5 %) de la coopération. Les jeux offrant de la
coopération offrent également du conflit. Cet examen nous a permis de constater que cing jeux
analysés ne rencontrent pas le critere du conflit. Toutefois, leur analyse a été pertinente puisque leur
contenu comportait des variables susceptibles de répondre aux besoins de développement du
prototype.

Tableau 12. Classification des jeux en fonction des notions de conflit et de coopération

Critere Jeux Total
Conflit (2, Trésors de la Martinique) (3, Défi +) (4, Word rotation) (5, Happy Note! Clé | 35

de Sol et Clé de Fa) (6, Word Slinger) (7, Matchlt Math!) (8, GéoJeu 2004) (9,
Clop Attaque) (10, 2K40) (12, Comment est-ce rangé?) (13, Quelques mots) (16,
Les Netoons et Buurkis) (17, L’étrange disparition du professeur Scientifix) (18,
L’escalade du mont Humain) (19, Les Motivés) (20, Typer Shark) (21, In yer
pants) (22, Turbo mots) (24, ScholarCards) (25, 20/20 en calcul) (26,
CosmoLogique) (27, Mia. Juste a temps!) (28, Envol Mathématique) (29, Mais
ou se cache Carmen Sandiego?) (30, MindTwister Math) (31, Le laboratoire du
professeur XYZ, Mission Savotron) (32, Le laboratoire du professeur XYZ,
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Critere Jeux Total
Mission 3,2,1 Feu!) (33, EuropaGO Jeu de mémoire) (34, EuropaGO Puzzle de
I’Europe) (35, Rallye X 5) (36, Lachez prise) (37, Mango dans I’espace) (38,
103 Découvertes) (39, Feed the monster) (40, Deviens Sécuri-prét)

Coopération (4, Word rotation) (6, Word Slinger) (24, ScholarCards)

Ne répond ni a | (1, Océan) (11, Sur la piste des dangers) (14, Bon appétit) (15, Aventures de | 5
un critére, ni a | globe trotteur) (23, Bon appétit)
I’autre

w

3.9 La rétroaction offerte par les jeux

Compte tenu que la rétroaction facilite I’apprentissage, il est fondamental que ce mécanisme soit
présent dans les jeux, que ce soit sur le plan de la réaction a I’action ou du mouvement erroné des
joueurs et de la correction de problemes d’apprentissage. Nous avons analysé le phénoméne de la
rétroaction de deux maniéres: nous avons vérifié la présence d’une rétroaction liée aux
apprentissages, c’est-a-dire une rétroaction qui, en gros, revient sur les erreurs commises par les
joueurs et fournit des explications supplémentaires, et nous I’avons analysée en terme trés subjectifs,
a savoir si la rétroaction tenait le joueur en haleine et I’enjoignait suffisamment a continuer le jeu
(par des récompenses, des éléments visuels intéressants, etc.). Un seul (1, 2,5 %, le jeu 40, Deviens
Sécuri-Prét) jeu analysé comprend une rétroaction du premier type, dite liée aux apprentissages, et
deux (2, 5%) jeux en comprennent une qui s’en approche, étant donné que, dans le cas d’une
réponse ou action erronée des joueurs, les jeux fournissent certains indices, sans toutefois revenir sur
I’erreur elle-méme.

En ce qui concerne I’autre classification, plus subjective, plus difficile a établir (pour surmonter cette
difficulté, nous avons porté notre attention sur les jeux dont la rétroaction était jugée problématique
ou insuffisante), le tableau 13 montre que la majorité (29 /40, 72,5 %) des jeux répertoriés ont été
jugés comme comprenant une rétroaction suffisante ; on remarquera que le jeu 40, Deviens Sécuri-
Prét, n’a pas été jugé d’une rétroaction suffisante, malgré le fait qu’il offre une rétroaction liée aux
apprentissages.

Tableau 13. Classification des jeux selon la qualité de la rétroaction offerte

Qualité de la Jeux

rétroaction
Rétroaction (1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (5, Happy Note! Clé de Sol et Clé de Fa) (6, Word
suffisante Slinger) (8, GéoJeu 2004) (9, Clop Attaque) (10, 2K40) (11, Sur la piste des dangers) (12,

Comment est-ce rangé?) (13, Quelques mots) (14, Les jetons) (18, L’escalade du mont
Humain) (20, Typer Shark) (22, Turbo mots) (23, Bon appétit) (24, ScholarCards) (25,
20/ 20 en calcul) (26, CosmoLogique) (27, Mia. Juste a temps!) (28, Envol Mathématique)
(29, Mais ou se cache Carmen Sandiego?) (30, MindTwister Math) (31, Le laboratoire du
professeur XYZ, Mission Savotron) (32, Le laboratoire du professeur XYZ, Mission 3,2,1
Feu!) (33, EuropaGO Jeu de mémoire) (34, EuropaGO Puzzle de I’Europe) (37, Mango dans
I’espace) (38, 103 Découvertes) (39, Feed the monster)

Rétroaction (3, Défi +) (4, Word rotation) (7, Matchlt Math!) (15, Les Aventures de Globe Trotteur) (16,
insuffisante Les Netoons et Buurkis) (17, L’étrange disparition du professeur Scientifix)'® (19, Les
Motivés) (21, In yer pants)*! (35, Rallye X 5) (36, Lachez prise) (40, Deviens Sécuri-prét)

1% Sur la base de la version démo, nous faisons I’hypothése que le jeu complet offre une rétroaction suffisante.
1 La rétroaction sur la performance n’est pas en lien avec quelque apprentissage que ce soit.
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3.10 Les exigences techniques et la sollicitation d’habiletés motrices

Quelles sont les exigences informatiques (utilisation du clavier ou de la souris) et les habiletés
motrices (la vitesse a réagir avec le clavier, la précision avec la souris, etc.) requises pour jouer aux
jeux répertoriés ? Tous les jeux analysés requierent soit I’utilisation de la souris, soit du clavier, soit
I’utilisation de ces deux moyens d’interaction avec le processeur central de I’ordinateur. Aucun autre
moyen possible (comme la voix du joueur, par exemple) n’a été noté. Le tableau 14 montre que
trente (30, 75 %) jeux ne requierent que I’utilisation de la souris, contre cing (5, 12,5 %) pour le
clavier et cing (5, 12,5 %) pour le clavier et la souris. Aussi, seulement treize (13, 32,5 %) jeux
analysés sollicitent des habiletés motrices, contre vingt-sept (27, 67,5 %) qui n’en sollicitent aucune.

Tableau 14. Classification des jeux selon les exigences et le degré de sollicitation d’habiletés
psychomotrices

Exigence Jeu requérant une ou des habiletés Jeu ne requérant pas d’habiletés
technique particuliéres.
Souris (5, Happy Note! Clé de Sol et clé de Fa) (6, | (1, Océan) (2, Trésors de la Martinique) (4,

uniquement Word Slinger) (22, Turbo mots) (27, Mia. | Word Rotation) (7, Matchlt! Math) (8, GeoJeu
Juste a temps!) (31, Le laboratoire du | 2004) (11, Sur la piste des dangers) (12,
professeur XYZ, Mission Savotron) (32, Le | Comment est-ce rangé?) (13, Quelques mots)
laboratoire du professeur XYZ, Mission | (14, Les jetons) (16, Jeu Netoons et les Buurkis)
3,2,1... Feu! Le jeu) (34, EuropaGO Puzzle | (17, L’étrange disparition du professeur
de I’Europe) (39, -Feed the monster) Scientifix) (23, Bon Appétit) (24, ScholarCards)
(25, 20/ 20 en calcul) (26, CosmoLogique) (28,
Envol Mathématique) (29, Mais ou se cache
Carmen Sandiego?) (33, EuropaGO Jeu de
mémoire) (36, Lachez prise) (37, Mango dans
I’espace) (38, 103 Découvertes) (40, Deviens
Sécuri-prét)

Clavier (9, Clop attaque) (19, Les motivés) (20, | (30, MindTwister Math)

uniguement Typer Shark Deluxe) (21, In yer pants)

Souris et | (35, Rallye X 5) (3, Défi +) (10, 2K40) (15, Les Aventures de

clavier Globe Trotteur) (18, L’escalade du mont
Humain)

3.11 En résumé

A P’instar du travail qui a été accompli sur les variables pédagogiques, de I’examen des variables
techniques des jeux répertoriés se dégagent des tendances susceptibles de donner des indices a la fois
sur ce qui se developpe dans I’univers des jeux éducatifs et sur certains principes qui devraient
guider le choix d’une coquille générique de jeux. Voici ce qui se dégage le plus nettement :

e Trente-trois jeux (33, 85 %) ont un cadre ou format connu, ce qui permet de croire que
I’utilisation d’un cadre ou format depuis longtemps éprouvé ne constitue pas un désavantage.

e Vingt-et-un (21, 52,5 %) jeux ont un nom qui réfere a leur contenu d’apprentissage.

e Trente-trois (33, 82,5 %) jeux ont pu étre testés sur Internet.

e Tous les jeux sont monopostes et seulement quatre (4, 10 %) offrent des possibilités de jeu
multiposte.

e Vingt-deux (22, 55 %) jeux répertoriés ont pour but I’accumulation de points et dix (10,
25 %) jeux ont pour but I’accession au tableau des meilleurs résultats.
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e Vingt-cing (25, 62,5 %) jeux se jouent seul contre I’ordinateur. Onze se jouent seul ou a
plusieurs (11 /40, 27,5 %).

e Presque tous les jeux (39, 97,5 %) ont des régles assez claires. Lors du processus de création
du jeu, il vaudrait mieux ne pas imiter I’exception.

e Trente-cing (35, 87,5 %) jeux proposent du conflit aux joueurs et trois (3, 7,5 %) de la
coopération.

e Un seul (1, 2,5 %) jeu offre de la rétroaction liée aux apprentissages, mais vingt-neuf jeux
(29 / 40, 72,5 %) ont été jugés d’une rétroaction suffisante.

e Trente (30, 75 %) jeux ne requiérent que I’utilisation de la souris et vingt-sept (27, 67,5 %)
jeux ne sollicitent aucune habileté motrice. Cela peut étre un bon indicateur qu’il n’est pas
nécessaire de faire appel aux réflexes des joueurs pour consituer un jeu numérigue agréable.

4. L’ANALYSE DETAILLEE DE CINQ JEUX AU REGARD DES CRITERES DE
SELECTION

Dans cette derniére partie du rapport, nous analyserons en detail cing jeux, dans le but de voir s’ils
pourraient étre retenus lors de la conception d’un environnement de création de jeux en ligne
(création d’une coquille générique). Le choix de ces jeux se fonde sur leur popularité aupres des
enseignants et des apprenants, popularité révélée grace a une enquéte menée aupres de ces derniers
(voir le rapport de Kaszap et al., 2005) et auprés des milieux communautaires (Sauvé et al., 2002). 1l
s’agit de jeux a tablier trés connus (Cranium, Jour de Paye, Monopoly) et d’un jeu de cartes (Mille
Bornes). Pour la premiére partie de notre analyse, nous avons ajouté le jeu 30, MindTwister Math*?
aux quatre jeux précédents. Ce jeu, issu de notre banque, a été choisi pour ses qualités au regard des
criteres de notre analyse.

La premiere partie de notre analyse consistera en un examen de ces jeux sous I’angle de critéres
précis. La seconde partie consistera en une projection de ce que pourraient étre quatre de ces jeux
s’ils étaient numérisés et si I’on tentait de les faire remplir un maximum de critéres.

4.1 Analyse de jeux au regard de critéres spécifiques

Le choix des critéres d’analyse du tableau 14 se fonde sur les éléments suivants :
= La revue systématique des écrits (1998-2004) sur les impacts éducatifs des jeux, voir Sauvé
et al. (2005) ;
= L’enquéte effectuée par IsaBelle, Kaszap, Sauvé et Samson (2005)
= Un remue méninges des chercheurs lors d’une rencontre de concertation.

Le tableau 14 énumere les critéres d’analyse retenus et montre que les cing jeux les remplissent de
17 % a 38 % des criteres : 11/ 29 pour Cranium, 6 / 29 pour Jour de paye, 7 / 29 pour Mille Bornes,
7/ 28 pour Monopoly et 11 / 29 pour MindTwister Math.

12 |_e jeu a changé de nom pour MindTwister Web depuis notre analyse.
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Tableau 15. Analyse de jeux au regard de criteres spécifiques

Criteres de sélection Jeux

MindTwister

Jour de paye
Math

Cranium
Mille Bornes

. Jouable entre 2 et 6 joueurs X

. Permet la création et I’identification d’équipes X

N N Monopoly

XXX

. Favorise les échanges entre les joueurs (permet I’inclusion d’Enjeux-S) X X

. Offre I’option de jouer en monoposte ou multipostes

. Présence d’un joueur virtuel lorsqu’un seul joueur souhaite réaliser le jeu X

. Le jeu permet de jouer seul contre soi-méme X

. Le jeu permet d’enregistrer tous les résultats dans un dossier personnel™

ONO OB (WIN|F-

. Le jeu permet d’inclure de nouveaux contenus : ne se contente pas de faire des
révisions

9. Remettre en question les idées précongues X

10. Vidéo pour permettre des mises en situation pour travailler sur les
comportements ou favoriser d’autres apprentissages

11. Le jeu permet d’inclure les plages nécessaires a la création (en ligne) de
capsules d’apprentissage

12. Le jeu présente des images et des dessins proposant un contenu d’apprentissage X

13. Le jeu inclut des sons pour proposer un contenu d’apprentissage X

14. Le jeu contient un avatar proposant un contenu d’apprentissage

15. Le jeu permet a différents auteurs de contribuer a son développement

16. Le jeu oblige le joueur a réaliser un apprentissage (a I’aide d’une capsule) avant
de pouvoir répondre a une question.

17. Questions de réflexion non associées au succés ou I’échec, mais permettant X
d’autres effets

18. Le jeu favorise les objectifs de type cognitif

19. Le jeu favorise les objectifs de type affectif

20. Le jeu favorise les objectifs de type psychomoteur

XXX |[X

21. Diversité de questions (ex. : fermées, ouvertes)

22. Diversité de moyens de poser les questions (textuels, sonores, audiovisuels, X
etc.)

23. Rétroaction textuelle, sonore, audiovisuelle. X

24. Offrir différents cheminements selon un choix de réponses fermées (a deux ou
trois choix) permettant d’avoir des réponses qui ne sont ni oui, ni non, mais un
choix intermédiaire (zones grises)

25. Un joueur peut déterminer la question posée a un autre joueur et le niveau de
difficulté de cette question.

26. Des actions « hors jeu » sont possibles.

27.Le jeu peut étre mis en attente jusqu’a ce qu’une action soit accomplie
(présence d’un animateur?)

28. Jeu offrant du défi

XX X|X

29. Jeu offrant de la compétition (a aussi été identifié comme une limite)

13 Les mécanismes du jeu cadre doivent faire en sorte qu’il soit impossible d’utiliser le nom d’un autre joueur pour jouer
seul.
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4.2 Examen de jeux : intégration des criteres spécifiques dans I’environnement de conception
de jeux

Afin de sélectionner le cadre de jeu qui servira a la création de I’environnement de conception de
jeux (coquille générique), nous examinerons, dans cette section, les quatre jeux les plus populaires
(Cranium, Jour de paye, Mille bornes, Monopoly) aupres des clientéles cibles de notre étude
(clientéles des milieux communautaire et scolaire). Ces jeux n’étant pas numériques, nous en
évaluerons les possibilités d’adaptation (numérique) par rapport aux critéres juges souhaitables pour
la coquille générique de jeux. Nous analyserons chaque jeu, critére par critére.

Nous rappellons qu’un jeu-cadre (qui devient la coquille générique dans un environnement de
conception) est un moyen d'enseignement comportant une structure qui génére des activités
d'apprentissage favorisant l'utilisation de stratégies diverses, impliquant un conflit et un ensemble de
regles régissant les mouvements des joueurs, et des criteres permettant de clore le jeu en déclarant
qui en est le vainqueur. Cette structure peut facilement étre adaptée a un large éventail d'objectifs et
de contenus pédagogiques. La structure d’un jeu détermine la maniere de jouer : les regles, les étapes
de déroulement du jeu ou les mouvements des joueurs, le défi que les joueurs doivent relever et les
stratégies qu’ils peuvent déployer pour gagner. En matiére de jeu, nous dirons que nous « évidons »
le jeu de son contenu pour mettre a nu la structure sous-jacente qui lui est propre. Cette structure, une
fois clairement définie et analysée, devient un « cadre ». Ainsi, notre examen des jeux tiendra
compte d’un exemple de coquille générique de jeux déja développée (voir annexe 3). Aussi, les
regles de chaque jeu sont fournies en annexe 4.

(e o | [rowin

[ Contenu Nouveau
contenu
remplace ou modifie pour devenir

Jeu-cadre et I’interchangeabilité de son contenu.

4.2.1 Cranium

Le jeu Cranium est, depuis son apparition sur le marché en 1998, un des jeux de société les plus
populaires. Ce jeu qui se joue en équipes propose des activités trés diversifiées aux joueurs. Cette
diversité vise explicitement a faire en sorte que tout un chacun puisse briller & un moment ou un
autre du jeu. Le jeu se déroule sur un tablier et propose un format « sentier a circuit simple » qui
offre deux types de sentiers (long et court), parce que selon que les joueurs performent bien ou non,
ils devront emprunter la voie rapide ou la voie lente vers le Cranium, au centre du tablier, dont
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I’atteinte constitue I’objectif du jeu. Pour avancer sur le sentier, les équipes doivent réussir des
épreuves qui sont decrites sur des cartons colorés représentant différentes catégories.

Voyons, en fonction des criteres compris dans le tableau 14, comment le cadre de ce jeu peut étre
adapté pour développer une coquille générique de jeu qui tient compte des développements actuels
du Carrefour virtuel de jeux éducatifs.

1. Jouable entre 2 et 6 joueurs : Le jeu Cranium exige de jouer en équipes. Le nombre de joueurs
minimal est de quatre. Dans une adaptation du cadre du jeu, si nous voulions offrir la possibilité de
réduire le nombre de joueurs humains requis, il faudrait créer une fonction qui permettrait la
participation de joueurs virtuels qui feraient équipe avec les joueurs humains. Une analyse
informatique est nécessaire afin d’évaluer le colt de I’inclusion de cette fonctionnalité dans le
prototype.

2. Permet la création et I’identification d’équipes : inhérent aux régles du jeu Cranium. La coquille
devrait inclure la possibilité de créer et de nommer des équipes. Par ailleurs, I’interface ENJEUX-S
serait requise pour faciliter les échanges.

3. Favorise les échanges entre les joueurs (permet I’inclusion d’Enjeux-S) : inhérent aux regles du
jeu Cranium. Le cadre du jeu favorise les échanges entre les équipes et les joueurs d’une méme
équipe. Afin d’assurer des échanges en temps réel, I’interface ENJEUX-S devra étre partie prenante
de ce jeu.

4. Offre I’option de jouer en monoposte ou multiposte : n’est pas inhérent au jeu Cranium. Les
coquilles génériques de jeux du Carrefour virtuel de jeux éducatifs offrent déja cette fonctionnalité
indépendamment du cadre du jeu.

5. Présence d’un joueur virtuel lorsqu’un seul joueur souhaite réaliser le jeu : n’est pas inhérente au
jeu Cranium. Cette fonction devrait étre programmée pour permettre & un joueur seul de participer au
jeu. Il faudrait un minimum de trois joueurs virtuels pour jouer «seul ». Ces joueurs virtuels
pourraient se manifester sous la forme de personnages animés semblables aux compagnons de
Microsoft Office, par exemple. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer le colt de
I’inclusion de ces joueurs virtuels. Etant donné qu’un partenaire de jeu dans Cranium doit accomplir
de tres nombreuses actions, nous pouvons deja affirmer que créer ces joueurs virtuels necessiterait
beaucoup de temps et d’argent.

6. Permet de jouer seul : est incompatible avec I’esprit du jeu Cranium qui exige le jeu d’équipe. Le
cadre du jeu ne permet pas de jouer seul contre soi-méme, dans la perspective de vaincre un joueur
« visiteur » qui est une sorte de double de soi-méme.

7. Permet d’enregistrer tous les résultats dans un dossier personnel : n’est pas inhérent au jeu
Cranium, mais les coquilles géneriques de jeu permettent une telle chose. Il serait possible de tenir
des statistiques des joueurs ayant réussi le plus grand nombre d’épreuves et des équipes ayant
remporté le plus grand nombre de victoires.

8. Le jeu permet d’inclure de nouveaux contenus (ne se contente pas de faire des revisions) : n’est
pas inhérent au jeu Cranium. Toutefois, il serait trés facile d’adapter le jeu Cranium pour que
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certaines épreuves comprennent I’apprentissage d’un nouveau contenu. Par exemple, une vidéo
explicative pourrait précéder une question plus ou moins complexe. Il pourrait étre question de la
langue, d’histoire, de géographie, de mathématique, etc. Virtuellement tout contenu pourrait étre
compris dans le jeu, sauf peut-étre ceux relatifs a des habiletés psychomotrices.

9. Remettre en question les idées préconcues : critere déja satisfait par le contenu du jeu par le simple
fait que les questions réferent parfois a des idées bien ancrées. Ce critére n’est pas inhérent au cadre
du jeu, mais plutét a son contenu.

10. Vidéo pour permettre des mises en situation pour travailler sur les comportements ou favoriser
d’autres apprentissages : n’est pas inhérent au jeu Cranium, mais le cadre du jeu pourrait inclure des
vidéos avant les épreuves afin de proposer des apprentissages (plan cognitif) ou des mises en scéne
destinées a un travail sur le plan affectif. Par exemple, une vidéo sur les drogues pourrait étre jouée
et suivie d’une ou de plusieurs questions; les réponses fournies par les joueurs donneraient une idee
de leur compréhension et du fait qu’ils ont été sensibilisés ou non par la vidéo.

11. Le jeu permet d’inclure les plages nécessaires a la création (en ligne) de capsules
d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu Cranium ni aux coquilles de jeu. Cette fonction nécessite
un éditeur html intégré a I’environnement de conception de jeux. Une analyse informatique est
nécessaire pour évaluer le codt de I’inclusion de cette fonctionnalité.

12. Le jeu presente des images et des dessins proposant un contenu d’apprentissage : n’est pas
inhérent au jeu Cranium, mais les coquilles de jeu offrent déja cette fonction.

13. Le jeu inclut des sons pour proposer un contenu d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu
Cranium, mais la coquille pourrait inclure le son de la méme maniere que les concepteurs de jeux
integrent des images dans les coquilles déja développées.

14. Le jeu inclut un avatar proposant un contenu d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu Cranium
ni aux coquilles génériques de jeu. Cette fonction pourrait étre incluse dans une adaptation
numerique. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer le codt de I’inclusion de ce
personnage qui pourrait animer ou commenter la partie, accompagner les joueurs tout au long du jeu.

15. Le jeu permet a différents joueurs de contribuer a son développement : n’est pas inhérent au jeu
Cranium ni aux coquilles générigues de jeu. Cette fonction pourrait étre incluse dans une adaptation
numérique. Le concepteur du jeu pourrait par exemple donner un acces limite au jeu qu’il développe
afin que d’autres personnes puissent participer a sa conception.

16. Le jeu oblige le joueur a réaliser un apprentissage (a I’aide d’une capsule) avant de pouvoir
réepondre a une question : n’est pas inhérent au jeu Cranium ni aux coquilles génériques de jeu.
Actuellement, les coquilles de jeu offrent la possibilité aux enseignants d’inclure du matériel
d’appoint au jeu ou du matériel de référence pour chaque question. Il faudrait examiner comment
adapter le formulaire des questions des coquilles génériques afin que les concepteurs puissent inclure
un fichier de contenu qui serait offert pour écoute, lecture ou visionnement, cela avant I’affichage
d’une question. Par exemple, le professeur pourrait sélectionner le type de question qu’il veut poser a
un moment précis de la partie. En choisissant ce type de question, il attacherait un fichier que les
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joueurs consulteraient avant de répondre ; la question du jeu vérifierait I’acquisition de nouvelles
connaissances.

17. Questions de réflexion non associées au succes ou a I’échec, mais permettant d’autres effets :
n’est pas inhérent au jeu Cranium ni aux coquilles de jeu. Pour offrir cette fonction, il faudrait
modifier les regles du jeu. Normalement, une question ratée empéche I’équipe de progresser sur le
sentier ou peut I’envoyer sur le sentier « panoramique ».

18. Le jeu favorise les objectifs de type cognitif : critere déja satisfait par le jeu Cranium et par les
coquilles génériques de jeu. Le cadre du jeu offre, entre autres, des cartes qui visent a assimiler et a
tester des connaissances sur la culture québécoise. Le contenu des cartes peut étre remplacé pour
introduire n’importe quel contenu cognitif.

19. Le jeu favorise les objectifs de type affectif : critere déja satisfait par le contenu du jeu Cranium,
puisque le contenu du jeu permet & chacun de briller et d’utiliser certaines de ses forces pour faire
gagner son équipe. Le contenu du jeu Cranium travaille beaucoup sur I’estime personnelle. Il
pourrait aussi permettre un travail de sensibilisation a des problématiques précises, par
I’intermeédiaire de vidéo, de sons, d’images, etc. Il est a noter que c’est plus le contenu que le cadre
qui permet d’atteindre ce type d’objectif.

20. Le jeu favorise les objectifs de type psychomoteur : critére déja satisfait par le jeu Cranium, ou
les joueurs ont a accomplir diverses activités psychomotrices, comme par exemple du dessin. Cette
fonction n’est toutefois pas présente dans les coquilles de jeu. Une analyse informatique est
nécessaire afin d’évaluer le codt de I’inclusion de cette fonction. Par ailleurs, il faudra examiner la
possibilité d’offrir ces activités « hors jeu » et de les faire visualiser par les autres joueurs a I’aide de
I’interface ENJEUX-S. Des mécanismes devront étre inclus pour permettre aux autres joueurs ou a
un animateur de juger de I’atteinte de I’objectif.

21. Diversité de questions (ex. : fermées, ouvertes) : critére pris en compte dans le jeu Cranium dans
la sélection des questions soumises aux joueurs. Dans les coquilles de jeux, seules les questions
fermées sont disponibles : « vrai ou faux », « oui / non », phrases a trous, questions au choix. Les
questions ouvertes exigent une analyse qualitative des réponses qu’aucun systeme informatique ne
peut assurer sans erreur. Dans I’apprentissage, il est nécessaire que la rétroaction soit exacte. Afin de
répondre a ce critére, des méecanismes de correction par les autres équipes ou par un animateur
pourraient étre mis en place afin d’éviter les erreurs d’apprentissage. Par exemple, les autres joueurs
pourraient décider si la réponse donnée est correcte par un vote majoritaire ou un animateur pourrait
parfois trancher si la réponse donnée par un joueur est bonne ou non en cliquant sur un bouton. Une
analyse informatique est nécessaire pour évaluer le colt de I’intégration de cette fonction.

22. Diversite des moyens pour poser les questions (textuels, sonores, audiovisuels, etc.) : le jeu
Cranium, pris tel quel, permet de poser des questions par le biais du texte, donc seulement le critere
textuel est remplit. Il faudrait adapter le cadre du jeu pour y ajouter des moyens sonores ou
audiovisuels de poser des questions. Il faudrait également examiner si les réponses peuvent étre
sonores ou audiovisuelles.
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23. Rétroaction textuelle, sonore et audiovisuelle : critere textuel pris en compte par le jeu Cranium
et dans les coquilles de jeux. Dans le formulaire des questions des coquilles géenériques, il faudrait
ajouter I’option de rétroaction sonore et audiovisuelle.

24. Offrir différents cheminements selon un choix de réponses fermées (a deux ou trois choix)
permettant d’avoir des réponses qui ne sont ni oui, ni non, mais un choix intermédiaire (zones
grises) : n’est pas inhérent au jeu Cranium ni aux coquilles de jeu. Cette fonction pourrait étre
incluse dans une adaptation numérique. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer le colt
de I’intégration de cette fonction. Par ailleurs, la présence d’un animateur ou d’une force de déecision
démocratique permettrait peut-étre de remplir ce critére plus sGrement.

25. Un joueur peut déterminer la question posée a un autre joueur et le niveau de difficulté de cette
question : n’est pas inhérent au jeu Cranium ni aux coquilles de jeu. Cette fonction pourrait étre
incluse dans une adaptation numérique. L’accés a cette fonction pourrait se produire a des moments
précis du jeu et pourrait étre soutenu par certaines fonctions d’ENJEUX-S.Une analyse informatique
est nécessaire pour évaluer le codt de I’intégration de cette fonction.

26. Des actions « hors jeu » sont possibles : critére déja satisfait par le jeu Cranium, mais pas par les
coquilles de jeux. Ces actions pourraient étre rendues possibles grace a I’interface de
téelécommunications d’ENJEUX-S. Les résultats des échanges pourraient étre identifies par un
mécanisme dans le jeu ou I’action d’un chef d’équipe.

27. Le jeu peut étre mis en attente jusqu’a ce qu’une action soit accomplie (présence d’un
animateur?) : déja satisfait par le jeu Cranium, mais pas par les coquilles de jeux. Cette fonction
pourrait étre incluse dans une adaptation numérique. Une analyse informatique est nécessaire pour
évaluer le codt de I’intégration de cette fonction qui pourrait, par exemple, permettre aux joueurs de
mettre le jeu en pause par un simple clic.

28. Jeu offrant du défi : inhérent aux régles de Cranium, ou les joueurs sont appelés a se dépasser
tout au long de la partie. Il y a aussi du défi dans toutes les coquilles de jeu.

29. Jeu offrant de la compeétition : inhérent aux régles de Cranium, puisque plusieurs equipes
s’affrontent. Critére également remplit par toutes les coquilles de jeu.

En analysant le jeu Cranium, nous avions établi qu’il remplissait onze (11) des vingt-neuf (29)
criteres retenus par les chercheurs. L’adaptation numerique du cadre du jeu nous permettrait d’en
remplir vingt-sept (27). Toutefois, puisque la création de joueurs virtuels requiert beaucoup de temps
et d’argent, nous croyons que ce critere ne pourrait étre satisfait. Ainsi, la coquille du jeu permettrait
de répondre & un maximum de vingt-six (26) critéres (si, bien sdr, I’équipe informatique juge les
développements requis possibles).

4.2.2 Jour de paye
Jour de paye est un jeu ou les joueurs competitionnent afin de devenir le plus riche possible.
Parcourant un tablier représentant un mois (comme sur un calendrier), les joueurs s’acquittent de

leurs obligations (factures, etc.) et tentent de conclure des marchés lucratifs. Les joueurs regoivent
régulierement du courrier (certaines cases du jeu leur font piger des cartes « courrier ») qui leur
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apporteront de bonnes et mauvaises nouvelles. Ils devront aussi tenter de faire des ventes
intéressantes. Les reglements détaillés du jeu sont disponibles a I’annexe 4.

Voyons, en fonction des criteres compris dans le tableau 14, comment le cadre de ce jeu peut étre
adapté pour développer une coquille générique de jeu qui tient compte des développements actuels
du Carrefour virtuel de jeux éducatifs.

1. Jouable entre 2 et 6 joueurs: inhérent aux regles du jeu Jour de paye et n’exige pas de
programmation de nouvelles fonctionnalités pour le prototype de coquille de jeu.

2. Permet la création et I’identification d’équipes : n’est pas inhérent au cadre du jeu. La coquille
devra inclure la possibilité de créer et de nommer des équipes. Par exemple, les joueurs d’une méme
équipe pourraient faire partie d’une méme entreprise et pourraient se partager les responsabilités et
décider en équipe des actions a exécuter dans le jeu. Par ailleurs, I’interface ENJEUX-S sera requise
pour faciliter les echanges entre les membres de I’équipe.

3. Favorise les échanges entre les joueurs (permet I’inclusion d’Enjeux-S) : inhérent aux regles du
jeu Jour de paye. Le cadre du jeu favorise les echanges entre joueurs. Afin d’assurer des échanges en
temps réel, I’interface ENJEUX-S devrait étre partie prenante de ce jeu.

4. Offre I’option de jouer en monoposte ou multiposte : n’est pas inhérent au jeu Jour de paye. Les
coquilles géneriques de jeux du Carrefour virtuel de jeux éducatifs offrent déja cette fonctionnalité
indépendamment du cadre du jeu.

5. Présence d’un joueur virtuel lorsqu’un seul joueur souhaite réaliser le jeu : n’est pas inhérent au
jeu Jour de paye. Cette fonction devrait étre programmée pour permettre a un joueur « seul » de
jouer contre un minimum d’un joueur virtuel. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer
le colt de I’inclusion de ce joueur virtuel dont les actions ne seraient pas tres complexes a reproduire.

6. Permet de jouer seul contre soi-méme : n’est pas inhérent au jeu Jour de Paye, mais le cadre du
jeu est adaptable pour permettre a un joueur de jouer seul contre soi-méme, dans la perspective de
vaincre un joueur « visiteur » qui est une sorte de double de soi-méme. Une analyse informatique est
nécessaire pour évaluer le co(t de I’intégration de cette fonction.

7. Permet d’enregistrer tous les résultats dans un dossier personnel : n’est pas inhérent au jeu Jour
de Paye mais il est présent dans les coquilles génériques de jeu. Il est possible d’inclure des
statistiques des joueurs ayant réussi le plus grand nombre d’épreuves et remporté le plus grand
nombre de victoires.

8. Le jeu permet d’inclure de nouveaux contenus (ne se contente pas de faire des révisions) : n’est
pas inhérent au jeu Jour de Paye; toutefois, il serait simple d’adapter le cadre du jeu afin que
certaines épreuves comprennent I’apprentissage d’un nouveau contenu. Par exemple, pour conclure
un marché, le joueur pourrait se voir « imposer » une vidéo explicative en lien avec des éléments du
marché a conclure, vidéo qui pourrait étre suivie de questions plus ou moins complexes. Les
contenus abordés pourraient étre trés variés, mais tout ce qui touche des transactions (par exemple
des additions et des soustractions) serait bien sdr plus approprié pour un jeu ou il est question
d’argent. Seuls les contenus relatifs a des habiletés psychomotrices apparaissent plus problématiques.
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9. Remettre en question les idées préconcgues : n’est pas inhérent au jeu Jour de Paye, mais le
contenu des questions présentées aux joueurs pourrait satisfaire ce critere. Transformer une idée
précongue en question, c’est déja la remettre en question. Ce critére n’est pas inhérent au cadre du
jeu mais plutot au contenu.

10. Vidéo pour permettre des mises en situation pour travailler sur les comportements ou favoriser
d’autres apprentissages : n’est pas inhérent au jeu Jour de Paye mais le cadre du jeu pourrait inclure
des vidéos qui précéderaient des épreuves afin de proposer des apprentissages cognitifs ou des mises
en scene destinées a un travail sur le plan affectif. Nous reprenons ici I’exemple que nous avons
donné dans I’analyse du jeu Cranium : une vidéo sur les drogues pourrait étre jouée et suivie d’une
ou de plusieurs questions ; les réponses fournies par les joueurs donneraient une idée de leur
compréhension et du fait qu’ils ont été sensibilisés ou non par la vidéo.

11. Le jeu permet d’inclure les plages nécessaires a la création (en ligne) de capsules
d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu Jour de paye, ni aux coquilles de jeu. Cette fonction
nécessite un éditeur html intégré a I’environnement de conception de jeux. Une analyse informatique
est nécessaire pour évaluer le codt de I’inclusion de cette fonctionnalite.

12. Le jeu presente des images et des dessins proposant un contenu d’apprentissage : n’est pas
inhérent au jeu Jour de paye, mais les coquilles de jeu offrent déja cette fonction.

13. Le jeu inclut des sons pour proposer un contenu d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu Jour
de paye, mais la coquille pourrait inclure le son de la méme maniére que le concepteur de jeux
integre des images dans les coquilles déja développées.

14. Le jeu inclut un avatar proposant un contenu d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu Jour de
Paye ni aux coquilles génériques de jeu. Cette fonction pourrait étre incluse dans une adaptation
numerique. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer le codt de I’inclusion de ce
personnage qui pourrait animer ou commenter la partie, accompagner les joueurs tout au long du jeu.

15. Le jeu permet a différents joueurs de contribuer a son développement : n’est pas inhérent au jeu
Jour de Paye ni aux coquilles génériques de jeu. Cette fonction pourrait étre incluse dans une
adaptation numérique. Le concepteur du jeu pourrait donner un acces limité a d’autres personnes au
jeu qu’il développe afin qu’elles puissent participer a sa conception.

16. Le jeu oblige le joueur a réaliser un apprentissage (a I’aide d’une capsule) avant de pouvoir
réepondre a une question : n’est pas inhérent au jeu Jour de Paye ni aux coquilles génériques de jeu.
Actuellement, les coquilles de jeu offrent la possibilité aux enseignants d’inclure du matériel
d’appoint au jeu ou du matériel de référence pour chaque question du jeu. Il faudra examiner
comment adapter le formulaire des questions des coquilles génériques afin que le concepteur puisse
inclure un fichier de contenu qui serait offert pour écoute, lecture ou visionnement avant I’affichage
d’une question. Par exemple, le professeur pourrait sélectionner le type de question qu’il veut poser a
un moment précis de la partie. En choisissant ce type de question, il attacherait un fichier que les
joueurs consulteraient avant de répondre; la question du jeu vérifierait I’acquisition de nouvelles
connaissances.
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17. Questions de réflexion non associées au succes ou I’échec, mais permettant d’autres effets : n’est
pas inhérent au jeu Jour de Paye ni aux coquilles de jeu. Pour offrir cette fonction, il faudrait
modifier les régles du jeu. Une étude plus approfondie est nécessaire afin d’intégrer cette fonction.

18. Le jeu favorise les objectifs de type cognitif : critére déja satisfait par le jeu Jour de paye et dans
les coquilles génériques de jeu. Dans le cadre du jeu, le contenu qui permet d’assimiler des
connaissances relatives a I’économie et a son fonctionnement peut étre retiré pour introduire
n’importe quel autre contenu cognitif.

19. Le jeu favorise les objectifs de type affectif : n’est pas inhérent au contenu ni au cadre du jeu
Jour de Paye. Une analyse du cadre est requise pour intégrer ce type d’objectif. Le jeu pourrait par
exemple proposer aux joueurs de conclure des marches positifs pour I’environnement, garantissant
un respect des travailleurs, ce qui augmenterait leur pointage. A I’inverse, des marchés moins
respectueux de I’environnement ou des travailleurs pourraient éventuellement étre associés a des
mauvaises décisions par toutes sortes d’effets négatifs. Toutefois, c’est plus le contenu que le cadre
qui permet d’atteindre ce type d’objectif.

20. Le jeu favorise les objectifs de type psychomoteur : n’est pas inhérent au jeu Jour de Paye et il
serait difficile d’intégrer ce type d’activités dans le cadre du jeu. Toutefois ces activités pourraient
étre proposées « hors jeu » et visualisées par les autres joueurs a I’aide de I’interface ENJEUX-S.
Des mécanismes devront étre inclus pour permettre aux autres joueurs ou a un animateur de juger de
I’atteinte de I’objectif.

21. Diversité de questions (ex. : fermées, ouvertes) : n’est pas inhérent au jeu Jour de Paye dans la
sélection des questions soumises aux joueurs. Dans les coquilles de jeux, seules les questions
fermeées sont disponibles : « vrai ou faux », « oui / non », phrases a trous, questions au choix. Les
questions ouvertes exigent une analyse qualitative des réponses qu’aucun systeme informatique ne
peut assurer sans erreur. Dans I’apprentissage, il est nécessaire que la rétroaction soit exacte. Afin de
répondre a ce critére, des mécanismes de correction par les autres joueurs ou par un animateur
pourraient étre mis en place afin d’éviter les erreurs d’apprentissage ; par exemple, les autres joueurs
pourraient décider si la réponse donnée est correcte par un vote majoritaire ou un animateur pourrait
parfois trancher si la réponse donnée par un joueur est bonne ou non en cliquant sur un bouton. Une
analyse informatique est nécessaire pour évaluer le colt de I’intégration de cette fonction.

22. Diversité de moyens de poser les questions (textuels, sonores, audiovisuels, etc.) : n’est pas
inhérent au jeu Jour de Paye. Il faudrait adapter le cadre du jeu pour y ajouter des questions
« sonores » ou « audiovisuelles ». Il faudrait également examiner si les réponses peuvent étre sonores
ou audiovisuelles.

23. Rétroaction textuelle, sonore, audiovisuelle : n’est pas inhérent au jeu Jour de paye, mais la
rétroaction textuelle est offerte par les coquilles. Dans le formulaire des questions des coquilles
géneriques, il faudrait ajouter I’option de rétroaction sonore et audiovisuelle.

24. Offrir différents cheminements selon un choix de réponses fermées (a deux ou trois choix)
permettant d’avoir des réponses qui ne sont ni oui, ni non, mais un choix intermédiaire (zones
grises) : n’est pas inhérent au jeu Jour de Paye ni aux coquilles de jeu. Cette fonction pourrait étre
incluse dans une adaptation numérique. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer le colt
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de I’intégration de cette fonction. Par ailleurs, la présence d’un animateur ou d’une force de déecision
démocratique permettrait peut-étre de remplir ce critére plus sGrement.

25. Un joueur peut déterminer la question posée a un autre joueur et le niveau de difficulté de cette
question : n’est pas inhérent au jeu Jour de Paye ni aux coquilles de jeu. Cette fonction pourrait étre
incluse dans une adaptation numeérique. L’acces a cette fonction pourrait étre offert a des moments
précis du jeu et pourrait étre soutenu par certaines fonctions d’ENJEUX-S. Une analyse informatique
est nécessaire pour évaluer le codt de I’intégration de cette fonction.

26. Des actions « hors jeu » sont possibles : n’est pas inhérent au jeu Jour de Paye ni présent dans
les coquilles de jeux. Ces actions pourraient étre réalisées grace a I’interface de télécommunications
d’ENJEUX-S. Les résultats des échanges pourraient étre identifiés par une action du joueur dans le
jeu.

27. Le jeu peut étre mis en attente jusqu’a ce qu’une action soit accomplie (présence d’un
animateur?) : n’est pas inhérent au jeu Jour de Paye ni présent dans les coquilles de jeux, cette
fonction pourrait étre incluse dans une adaptation numérique. Une analyse informatique est
nécessaire pour évaluer le cot de I’intégration de cette fonction qui pourrait, par exemple, permettre
aux joueurs par un simple clic de mettre le jeu en pause.

28. Jeu offrant du défi : critere déja satisfait par le jeu Jour de paye, il est également présent dans
toutes les coquilles de jeu.

29. Jeu offrant de la compétition : critere déja satisfait par le jeu qui met les joueurs en opposition. Il
est également présent dans toutes les coquilles de jeu.

Sur les vingt-neuf (29) critéres retenus par les chercheurs, le jeu Jour de paye répond a six (6)
criteres (avant adaptation). L’adaptation numérique du cadre du jeu nous permettrait d’en remplir
vingt-huit (28), si bien sOr I’équipe informatique juge les développements requis possibles.

4.2.3 Mille bornes

Le jeu Mille bornes met en scéne une course automobile qui se déroule (malgré sa nature) dans le
respect du code de la route. Les joueurs pigent des cartes qui les font parcourir une certaine distance,
leur permettent de faire subir des crevaisons aux autres joueurs, les rendent invincibles, etc. Le but
du jeu est d’étre le premier joueur ou la premiére équipe a avoir accumulé 5 000 points.

Voyons, en fonction des criteres compris dans le tableau 14, comment le cadre de ce jeu peut étre
adapté pour développer une coquille générique de jeu en tenant compte des développements actuels
du Carrefour virtuel de jeux éducatifs.

1. Jouable entre 2 et 6 joueurs: inhérent aux régles du jeu Mille Bornes et n’exige pas de
programmation de nouvelles fonctionnalités pour le protoype de coquille de jeu.

2. Permet la création et I’identification d’équipes : inhérent aux regles du jeu Mille Bornes. La

coquille devrait inclure la possibilite de créer et de nommer des équipes. Par ailleurs, I’interface
ENJEUX-S serait requise pour faciliter les échanges entre les membres des équipes.

35



Analyse de 40 jeux éducatifs (en ligne ou sur cédérom)

3. Favorise les échanges entre les joueurs (permet I’inclusion d’Enjeux-S) : est inhérent au jeu Mille
Bornes, qui favorise déja les échanges entre joueurs. Afin d’assurer des échanges en temps réel,
I’interface ENJEUX-S devrait étre partie prenante du jeu.

4. Offre I’option de jouer en monoposte ou multiposte : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes. Les
coquilles génériques de jeux du Carrefour virtuel de jeux éducatifs offrent déja cette fonctionnalité
indépendamment du cadre du jeu.

5. Présence d’un joueur virtuel lorsqu’un seul joueur souhaite réaliser le jeu : n’est pas inhérent au
jeu Mille Bornes. Cette fonction devra étre programmée pour permettre a un joueur seul de participer
au jeu, contre un minimum d’un joueur virtuel. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer
le colt de I’inclusion de ce joueur virtuel dont les actions ne seraient pas, par ailleurs, trés complexes
a reproduire.

6. Permet de jouer seul : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes, mais le cadre du jeu est adaptable
pour permettre a un joueur de jouer dans la perspective de vaincre un joueur « visiteur » qui est une
sorte de double de soi-méme. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer le colt de
I’intégration de cette fonction.

7. Permet d’enregistrer tous les résultats dans un dossier personnel : n’est pas inhérent au jeu Mille
Bornes mais il est présent dans les coquilles génériques de jeu. Il est possible de tenir des statistiques
des joueurs ayant réussi le plus grand nombre d’épreuves et des équipes ayant remporté le plus grand
nombre de victoires.

8. Le jeu permet d’inclure de nouveaux contenus (ne se contente pas de faire des révisions) : n’est
pas inhérent au jeu Mille Bornes. Il serait trés facile d’adapter le jeu Mille Bornes pour que certaines
épreuves comprennent I’apprentissage d’un nouveau contenu. Par exemple, une video explicative
pourrait précéder une question plus ou moins complexe posée dans le cas ou un joueur voudrait
avancer de 250 bornes, ce qui est énorme dans le jeu. Une grande variété de contenus pourraient étre
abordés, sauf peut-&tre ceux touchant directement des habiletés psychomotrices.

9. Remettre en question les idées préconcgues : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes mais le contenu
des questions présentées aux joueurs pourrait satisfaire ce critere. Transformer une idée précongue en
question, c’est déja la remettre en question. Ce critére n’est pas inhérent au cadre du jeu mais plutét
au contenu.

10. Vidéo pour permettre des mises en situation pour travailler sur les comportements ou favoriser
d’autres apprentissages : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes mais le cadre du jeu pourrait inclure
des vidéos avant les épreuves (comme, par exemple, le dép6t d’une carte « distance ») afin de
proposer des apprentissages cognitifs ou des mises en scene destinées a un travail sur le plan affectif.
Par exemple, une vidéo sur les drogues pourrait étre jouée et suivie d’une ou de plusieurs gquestions;
les réponses fournies par les joueurs donneraient une idée de leur compréhension et du fait qu’ils ont
été sensibilisés ou non par la vidéo.

11. Le jeu permet d’inclure les plages nécessaires a la création (en ligne) de capsules
d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes ni aux coquilles de jeu. Cette fonction
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nécessite un éditeur html intégré a I’environnement de conception de jeux. Une analyse informatique
est nécessaire pour évaluer le codt de I’inclusion de cette fonctionnalité.

12. Le jeu présente des images et des dessins proposant un contenu d’apprentissage : n’est pas
inhérente au jeu Mille Bornes, mais les coquilles de jeu offrent déja cette fonction.

13. Le jeu inclut des sons pour proposer un contenu d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu Mille
Bornes mais la coquille pourrait inclure le son de la méme maniéere que le concepteur de jeux intégre
des images dans les coquilles déja développées.

14. Le jeu inclut un avatar proposant un contenu d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu Mille
Bornes ni aux coquilles génériques de jeu. Cette fonction pourrait étre incluse dans une adaptation
numerique. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer le codt de I’inclusion de ce
personnage qui pourrait animer ou commenter la partie, accompagner les joueurs tout au long du jeu.

15. Le jeu permet a différents joueurs de contribuer a son développement : n’est pas inhérent au jeu
Mille Bornes ni aux coquilles génériques de jeu. Cette fonction pourrait étre incluse dans une
adaptation numérique. A titre d’exemple, le concepteur du jeu pourrait donner un accés limité au jeu
qu’il développe a d’autres personnes afin qu’elles puissent participer a sa conception.

16. Le jeu oblige le joueur a réaliser un apprentissage (a I’aide d’une capsule) avant de pouvoir
répondre a une question : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes ni aux coquilles génériques de jeu.
Actuellement, les coquilles de jeu offrent la possibilité aux enseignants d’inclure du matériel
d’appoint au jeu ou du matériel de référence pour chaque question du jeu. Il faudra examiner
comment adapter le formulaire des questions des coquilles génériques afin que le concepteur puisse
inclure un fichier de contenu qui serait offert pour écoute, lecture ou visionnement avant I’affichage
d’une question. Par exemple, le professeur pourrait sélectionner le type de question qu’il veut poser a
un moment précis de la partie. En choisissant ce type de question, il attacherait un fichier que les
joueurs consulteraient avant de répondre; la question du jeu vérifierait I’acquisition de nouvelles
connaissances.

17. Questions de réflexion non associées au succes ou I’échec, mais permettant d’autres effets : n’est
pas inhérent au jeu Mille Bornes ni aux coquilles de jeu. Pour offrir cette fonction, il faudrait par
exemple inventer des cartes aux effets ni explicitement negatifs, ni explicitement positifs (donc,
modifier quelque peu les régles).

18. Le jeu favorise les objectifs de type cognitif : critére déja satisfait par le jeu et par les coquilles
géneriques de jeu. Les cartes du jeu qui requierent des connaissances sur la conduite automobile
pourraient &tre modifiées pour introduire n’importe quel autre contenu cognitif.

19. Le jeu favorise les objectifs de type affectif : n’est pas inhérent au contenu et au cadre du jeu
Mille Bornes. Une analyse du cadre est requise pour intégrer ce type d’objectif. Notamment, le jeu
pourrait sensibiliser les joueurs aux dangers inhérents a la conduite automobile ainsi qu’aux
responsabilités des conducteurs par le biais de contenus, d’épreuves, de cartes spéciales. Il est a noter
que c’est plus le contenu que le cadre qui permet d’atteindre ce type d’objectifs.

37



Analyse de 40 jeux éducatifs (en ligne ou sur cédérom)

20. Le jeu favorise les objectifs de type psychomoteur : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes et il
serait difficile d’intégrer ce type d’activités dans le cadre du jeu. Toutefois ces activités pourraient
étre proposées « hors jeu » et visualisées par les autres joueurs a I’aide de I’interface ENJEUX-S.
Des mécanismes devront étre inclus pour permettre aux autres joueurs ou a un animateur de juger de
I’atteinte de I’objectif.

21. Diversité de questions (ex. : fermées, ouvertes) : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes. Il n’y a
pas de questions posées pour déposer une carte ou contrecarrer un adversaire. Dans les coquilles de
jeux, seules les questions fermées sont disponibles : « vrai ou faux », « oui / non », phrases a trous,
questions au choix. Les questions ouvertes exigent une analyse qualitative des réponses qu’aucun
systeme informatique ne peut assurer sans erreur. Dans I’apprentissage, il est nécessaire que la
rétroaction soit exacte. Des mécanismes de correction par les autres équipes ou par un animateur
pourraient étre mis en place afin d’éviter les erreurs d’apprentissage ; par exemple les autres joueurs
pourraient décider si la réponse donnée est correcte par un vote majoritaire ou un animateur pourrait
parfois décider si la réponse donnée par un joueur est bonne ou non en cliquant sur un bouton. Une
analyse informatique est nécessaire pour évaluer le codt de I’intégration de cette fonction.

22. Diversite de moyens de poser les questions (textuels, sonores, audiovisuels, etc.) : n’est pas
inhérent au jeu Mille Bornes puisqu’il n’y a pas de questions. Le cadre du jeu devrait étre adapté
pour introduire des questions de différents types. Comme il existe déja des questions textuelles dans
les coquilles, il faudrait ajouter I’option des questions sonores ou audiovisuelles. Il faudrait
également examiner si les réponses peuvent étre sonores ou audiovisuelles.

23. Rétroaction textuelle, sonore, audiovisuelle : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes, mais la
rétroaction textuelle est offerte par les coquilles. Dans le formulaire des questions des coquilles
géneriques, il faudrait ajouter I’option de rétroaction sonore et audiovisuelle.

24. Offrir différents cheminements selon un choix de réponses fermées (a deux ou trois choix)
permettant d’avoir des réponses qui ne sont ni oui, ni non, mais un choix intermédiaire (zones
grises) : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes ni aux coquilles de jeu. Cette fonction pourrait étre
incluse dans une adaptation numérique. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer le colt
de I’intégration de cette fonction. Par ailleurs, la présence d’un animateur ou d’une force de décision
démocratique permettrait peut-étre de remplir ce critére plus srement.

25. Un joueur peut déterminer la question posée a un autre joueur et le niveau de difficulté de cette
question : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes ni dans les coquilles de jeu, cette fonction pourrait
étre incluse dans une adaptation numérique. L’acces a cette fonction pourrait étre offert a des
moments précis du jeu et pourrait étre soutenu par certaines fonctions d’ENJEUX-S. Une analyse
informatique est nécessaire pour évaluer le codt de I’intégration de cette fonction.

26. Des actions « hors jeu » sont possibles : n’est pas inhérent au jeu Mille Bornes ni aux coquilles
de jeux. Ces actions pourraient étre réalisées grace a I’interface de téléecommunications d’ENJEUX-
S. Les résultats des échanges pourraient étre identifiés par un mécanisme dans le jeu ou I’action du
joueur.

27. Le jeu peut étre mis en attente jusqu’a ce qu’une action soit accomplie (présence d’un
animateur?) : est inhérent au jeu Mille Bornes mais n’est pas présent dans les coquilles de jeux. Cette
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fonction pourrait étre incluse dans une adaptation numérique. Une analyse informatique est
nécessaire pour évaluer le colt de I’intégration de cette fonction qui pourrait, par exemple, permettre
aux joueurs de mettre le jeu en pause par un simple clic.

28. Jeu offrant du défi : inhérent aux regles du jeu Mille Bornes. Il y a également du défi dans toutes
les coquilles de jeu.

29. Jeu offrant de la compétition : inhérent aux regles du jeu Mille Bornes, puisque plusieurs joueurs
peuvent s’affronter; critere également remplit par toutes les coquilles de jeu.

En analysant le jeu Mille Bornes, nous avions établi qu’il remplissait sept (7) des vingt-neuf (29)
criteres retenus par les chercheurs. L adaptation numérique du cadre du jeu permettrait d’en remplir
vingt-huit (28), si bien sir I’équipe informatique juge les développements possibles.

4.2.4 Monopoly

Le célébre jeu Monopoly a déja été adapté numériquement, mais pas a des fins éducatives. Etant
donné que ce jeu est un des plus connus dans le monde (sur www.monopoly.com, il semble que le
jeu aurait été joué par plus de cing cent millions de personnes dans le monde), nous ne ferons pas une
description des reglements et du fonctionnement du jeu. La personne intéressée pourra consulter ces
reglements en annexe 4.

Voyons, en fonction des criteres compris dans le tableau 14, comment le cadre de ce jeu peut étre
adapté pour développer une coquille genérique de jeu qui tient compte des développements actuels
du Carrefour virtuel de jeux éducatifs.

1. Jouable entre 2 et 6 joueurs: inhérent aux regles du jeu Monopoly et n’exige pas de
programmation de nouvelles fonctionnalités pour le prototype de coquille de jeu

2. Permet la création et I’identification d’équipes : n’est pas inhérent au jeu Monopoly, puisque la
plupart des décisions stratégiques du jeu Monopoly se prennent seul. La coquille devra inclure la
possibilité de creer et de nommer des équipes; par exemple, les joueurs d’une méme équipe
pourraient faire partie d’un consortium et se partageraient les responsabilités et les décisions en ce
qui concerne les actions a exécuter dans le jeu. Par ailleurs, I’interface ENJEUX-S serait requise
pour faciliter les échanges entre les membres des équipes.

3. Favorise les échanges entre les joueurs (permet I’inclusion d’Enjeux-S) : est inhérent au jeu
Monopoly. Le cadre du jeu favorise les échanges entre joueurs. Afin d’assurer ces echanges en
temps réel, I’interface ENJEUX-S devrait étre partie prenante du jeu.

4. Offre I’option de jouer en monoposte ou multiposte : n’est pas inhérent au jeu Monopoly. Les
coquilles géneriques de jeux du Carrefour virtuel de jeux éducatifs offrent déja cette fonctionnalité
indépendamment du cadre du jeu.

5. Présence d’un joueur virtuel lorsqu’un seul joueur souhaite réaliser le jeu : n’est pas inhérent au

jeu Monopoly. Cette fonction devra étre programmée pour permettre a un joueur de participer au jeu.
Il faudrait un minimum d’un joueur virtuel pour jouer «seul ». Une analyse informatique est
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nécessaire pour évaluer le colt de I’inclusion de ce joueur virtuel dont les actions ne seraient pas tres
complexes a reproduire.

6. Permet de jouer seul : n’est pas inhérent au jeu Monopoly, mais le cadre du jeu est adaptable pour
permettre a un joueur de jouer seul contre soi-méme, dans la perspective de vaincre un joueur
« visiteur » qui est une sorte de double de soi-méme.

7. Permet d’enregistrer tous les résultats dans un dossier personnel : n’est pas inhérent au jeu
Monopoly, mais les coquilles génériques de jeu permettent de le faire. 1l est possible d’inclure des
statistiques des joueurs ayant réussi le plus grand nombre d’épreuves et remporté le plus grand
nombre de victoires.

8. Le jeu permet d’inclure de nouveaux contenus (ne se contente pas de faire des révisions) : n’est
pas inhérent au jeu Monopoly. Toutefois, il serait simple d’adapter le cadre du jeu afin que certaines
épreuves comprennent I’apprentissage d’un nouveau contenu. Par exemple, une vidéo explicative
pourrait préceder une question plus ou moins complexe, a laquelle le joueur devrait répondre avant
de pouvoir faire I’achat d’un terrain. Les contenus abordés pourraient étre tres variés, mais tout ce
qui touche des transactions, des additions, des soustractions et des ventes serait bien sir plus
approprié. Seuls les contenus relatifs a des habiletés psychomotrices apparaissent plus
problématiques.

9. Remettre en question les idées préconcues : n’est pas inhérent au jeu Monopoly, mais le contenu
des questions présentées aux joueurs pourrait satisfaire ce critere. Transformer une idée précongue en
question, c’est déja la remettre en question. Ce critére n’est pas inhérent au cadre du jeu mais plutét
au contenu.

10. Vidéo pour permettre des mises en situation pour travailler sur les comportements ou favoriser
d’autres apprentissages : n’est pas inhérent au jeu Monopoly mais le cadre du jeu pourrait inclure
des vidéos qui précéderaient des épreuves (comme des épreuves précédant I’achat d’un terrain) afin
de proposer des apprentissages cognitifs ou des mises en scene destinées a un travail sur le plan
affectif. Nous reprenons ici I’exemple que nous avons donné dans I’analyse du jeu Cranium : une
vidéo sur les drogues pourrait étre jouée et suivie d’une ou de plusieurs questions ; les réponses
fournies par les joueurs donneraient une idée de leur compréhension et du fait qu’ils ont été
sensibilisés ou non par la vidéo.

11. Le jeu permet d’inclure les plages nécessaires a la création (en ligne) de capsules
d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu Monopoly ni aux coquilles de jeu. Cette fonction nécessite
un editeur html intégré a I’environnement de conception de jeux. Une analyse informatique est
nécessaire pour évaluer le codt de I’inclusion de cette fonctionnalité.

12. Le jeu présente des images et des dessins proposant un contenu d’apprentissage : n’est pas
inhérent au jeu Monopoly, mais les coquilles de jeu offrent déja cette fonction.

13. Le jeu inclut des sons pour proposer un contenu d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu

Monopoly, mais la coquille pourrait inclure le son de la méme maniére que les concepteurs de jeux
intégrent des images dans les coquilles déja développees.
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14. Le jeu inclut un avatar proposant un contenu d’apprentissage : n’est pas inhérent au jeu
Monopoly ni aux coquilles génériques de jeu. Cette fonction pourrait étre incluse dans une adaptation
numérique. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer le colt de I’inclusion de ce
personnage qui pourrait animer ou commenter la partie, accompagner les joueurs tout au long du jeu.

15. Le jeu permet a différents joueurs de contribuer a son développement : n’est pas inhérent au jeu
Monopoly ni aux coquilles genériques de jeu. Cette fonction pourrait étre incluse dans une adaptation
numérique. A titre d’exemple, le concepteur du jeu pourrait donner un accés limité au jeu qu’il
développe a d’autres personnes afin qu’elles puissent participer a sa conception.

16. Le jeu oblige le joueur a réaliser un apprentissage (a I’aide d’une capsule) avant de pouvoir
répondre a une question : n’est pas inhérent au jeu Monopoly ni aux coquilles génériques de jeu.
Actuellement, les coquilles de jeu offrent la possibilité aux enseignants d’inclure du matériel
d’appoint au jeu ou du matériel de référence pour chaque question du jeu. Il faudra examiner
comment adapter le formulaire des questions des coquilles génériques afin que le concepteur puisse
inclure un fichier de contenu qui serait offert pour écoute, lecture ou visionnement avant I’affichage
d’une question. Par exemple, le professeur pourrait sélectionner le type de question qu’il veut poser a
un moment précis de la partie. En choisissant ce type de question, il attacherait un fichier que les
joueurs consulteraient avant de répondre; la question du jeu vérifierait I’acquisition de nouvelles
connaissances.

17. Questions de réflexion non associées au succes ou I’échec, mais permettant d’autres effets : est
inhérent au jeu Monopoly mais n’est pas disponible dans les coquilles de jeu. Certaines cartes du jeu
Monopoly causent deja des effets non associés au succés ou a I’échec (comme aller en prison : au
cours d’une partie, cela peut étre « bénéfique » !). D’autres effets pourraient étre inventés : il suffirait
de modifier le contenu des cartes.

18. Le jeu favorise les objectifs de type cognitif : inhérent aux regles du jeu Monopoly, puisqu’il
permet d’acquérir des connaissances et des compétences liées a la vie économique a I’aide de la
planche de jeu et des cartes. Dans le cadre du jeu, le contenu pourrait étre remplacé par n’importe
quel autre contenu.

19. Le jeu favorise les objectifs de type affectif : n’est pas inhérent au contenu ni au cadre du jeu
Monopoly. Une analyse du cadre est requise pour intégrer ce type d’objectif. Par exemple, le jeu
pourrait proposer aux joueurs, comme dans les suggestions que nous avons formulées autour du jeu
Jour de paye, de faire des investissements qui ne nuisent pas a I’environnement. Rappelons que c’est
plus le contenu que le cadre qui permet d’atteindre ce type d’objectif.

20. Le jeu favorise les objectifs de type psychomoteur : n’est pas inhérent au jeu Monopoly et il serait
difficile d’intégrer ce type d’activités dans le cadre du jeu. Toutefois, elles pourraient étre proposées
« hors jeu » et visualisées par les autres joueurs a I’aide de I’interface ENJEUX-S. Des mécanismes
devront étre inclus pour permettre aux autres joueurs ou a un animateur de juger de I’atteinte de
I’objectif.

21. Diversité de questions (ex. : fermées, ouvertes) : n’est pas inhérent au jeu Monopoly qui propose

des cartes avec des énoncés invitant le joueur a exécuter une action dans le jeu ou le protégeant
contre une action qui le désavantage. Dans les coquilles de jeux, il n’y a pas de formulaire permettant
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de créer ce type de cartes : il faudrait le développer. Toutefois, les coquilles offrent des questions
fermées : « vrai ou faux », « oui / non », phrases a trous, questions au choix. Les questions ouvertes
exigent une analyse qualitative des réponses qu’aucun systéeme informatique ne peut assurer sans
erreur. Dans I’apprentissage, il est nécessaire que la rétroaction soit exacte. Afin de répondre a ce
critere, des mécanismes de correction par les autres joueurs ou par un animateur pourraient étre mis
en place afin d’éviter les erreurs d’apprentissage ; par exemple les autres joueurs pourraient décider
si la réponse donnée est correcte par un vote majoritaire ou un animateur pourrait parfois décider si
la réponse donnée par un joueur est bonne ou non en cliquant sur un bouton. Une analyse
informatique est nécessaire pour évaluer le colt de I’intégration de cette fonction.

22. Diversité de moyens de poser les questions (textuels, sonores, audiovisuels, etc.) : n’est pas
inhérent au jeu Monopoly. Il faudrait adapter le cadre du jeu pour y ajouter egalement des questions
textuelles, sonores ou audiovisuelles. Il faudrait également examiner si les réponses pourraient étre
sonores ou audiovisuelles.

23. Retroaction textuelle, sonore, audiovisuelle : n’est pas inhérent au jeu Monopoly puisqu’il n’y a
pas de question ni de rétroaction dans les cartes du jeu. Toutefois, la rétroaction textuelle est offerte
par les coquilles, il faudra prévoir un ajout dans le formulaire des questions des coquilles génériques,
I’option de rétroaction sonore ou audiovisuelle.

24. Offrir différents cheminements selon un choix de réponses fermées (& deux ou trois choix)
permettant d’avoir des réponses qui ne sont ni oui, ni non, mais un choix intermédiaire (zones
grises) : n’est pas inhérente au jeu Monopoly ni dans les coquilles de jeu, cette fonction pourrait étre
incluse dans une adaptation numérique. Une analyse informatique est nécessaire pour évaluer le colt
de I’intégration de cette fonction. Par ailleurs, la présence d’un animateur ou d’une force de décision
démocratique permettrait peut-étre de remplir ce critére plus sGrement.

25. Un joueur peut déterminer la question posée a un autre joueur et le niveau de difficulté de cette
question : n’est pas inhérent au jeu Monopoly ni aux coquilles de jeu. Cette fonction pourrait étre
incluse dans une adaptation numerique. L’acces a cette fonction pourrait étre offert a des moments
précis du jeu et pourrait étre soutenu par certaines fonctions d’ENJEUX-S.Une analyse informatique
est nécessaire pour évaluer le codt de I’intégration de cette fonction.

26. Des actions « hors jeu » sont possibles : n’est pas inhérent au jeu Monopoly ni présent dans les
coquilles de jeux. Ces actions pourraient étre réalisées grace a I’interface de télécommunications
d’ENJEUX-S dont les résultats des échanges pourraient étre identifiés par un mécanismes ou I’action
du joueur dans le jeu.

27. Le jeu peut étre mis en attente jusqu’a ce qu’une action soit accomplie (présence d’un
animateur?) : est inhérent au jeu Monopoly, mais non présent dans les coquilles de jeux. Cette
fonction pourrait étre incluse dans une adaptation numérique. Une analyse informatique est
nécessaire pour évaluer le colt de I’intégration de cette fonction qui pourrait, par exemple, permettre
aux joueurs de mettre le jeu en pause par un simple clic.

28. Jeu offrant du défi : inhérent aux régles du jeu Monopoly. Il y a aussi du défi dans toutes les
coquilles de jeu.
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29. Jeu offrant de la compétition : inhérent aux régles du jeu Monopoly, qui met les joueurs en
opposition entre eux et en relation avec la banque. Le critére de la compétition est également rempli
par toutes les coquilles de jeu.

En analysant le jeu Monopoly, nous avions établi qu’il remplissait sept (7) des vingt-neuf (29)
criteres retenus par les chercheurs. Le cadre du jeu Monopoly pourrait étre adapté de facon
numeérique (en incluant les fonctionnalités des coquilles de jeux déja existantes) et remplirait ainsi
tous les criteres (29), si bien sir I’équipe informatique juge tous les développements possibles.

4.3 En résumé

L’analyse de jeux au regard de criteres spécifiques et I’examen qui a suivi ont permis de mieux
comprendre en quoi la coquille générique de jeux a venir devrait consister. Cette analyse détaillée a
consisté a faire la part des choses entre le possible et I’impossible, compte tenu de certaines limites
de temps, d’argent, ou reliées aux caractéristiques de ces jeux.

Le tableau 16 montre que, si chacun des quatre jeux étaient adaptés de fagon numérique, ils
satisferaient une majorité de critéres. Le jeu Cranium est susceptible de satisfaire vingt-six (26)
criteres, les jeux Jour de paye et Mille Bornes d’en satisfaire vingt-huit (28) et le jeu Monopoly de
les satisfaire tous (29 / 29). A la lumiére de cet examen, le jeu Cranium parait moins intéressant que
les trois autres.

Tableau 16. Niveau d’adaptation du cadre du jeu au regard de critéres spécifiques

Critéres de sélection Jeux
= | E
£ > S =)
= o Q g
g 5 = 5
O S s S
1. Jouable entre 2 et 6 joueurs XM X X X
2. Permet la création et I’identification d’équipes X-E | X-E | X-E | X-E
3. Favorise les échanges entre les joueurs (permet I’inclusion d’Enjeux-S) X-E X-E X-E X-E
4. Offre I’option de jouer en monoposte ou multipostes C C C C
5. Présence d’un joueur virtuel lorsqu’un seul joueur souhaite réaliser le jeu 0 0 0
6. Le jeu permet de jouer seul contre soi-méme 0 0 0
7. Le jeu permet d’enregistrer tous les résultats dans un dossier personnel® C C C C
8. Le jeu permet d’apprendre de nouveaux contenus : ne se contente pas de faire des X X X X
révisions
9. Remettre en question les idées précongues X X X X
10. Vidéo pour permettre des mises en situation pour travailler sur les comportements X X X X
ou favoriser d’autres apprentissages
11. Le jeu permet d’inclure les plages nécessaires a la création (en ligne) de capsules 0 0 0 0
d’apprentissage
12. Le jeu présente des images et des dessins proposant un contenu d’apprentissage C C C C
13. Le jeu inclut des sons pour proposer un contenu d’apprentissage X X

4 Comme le jeu nécessite obligatoirement une équipe, un minimum de 4 joueurs est requis, ce qui limite le degré
d’adaptation a différents contenus.

> Les mécanismes du jeu cadre doivent faire en sorte qu’il soit impossible d’utiliser le nom d’un autre joueur pour jouer
seul.
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Criteres de sélection Jeux
> I8}

g s |2 g

o S S >
14. Le jeu contient un avatar proposant un contenu d’apprentissage 0 0 0 0
15. Le jeu permet a différents auteurs de contribuer a son développement X X X X
16. Le jeu oblige le joueur a réaliser un apprentissage (a I’aide d’une capsule) avant de 0 0 0 0
pouvoir répondre a une question.
17. Questions de réflexion non associées au succes ou I’échec, mais permettant d’autres X
effets
18. Le jeu favorise les objectifs de type cognitif C C C C
19. Le jeu favorise les objectifs de type affectif C C C C
20. Le jeu favorise les objectifs de type psychomoteur X-E X-E X-E X-E
21. Diversité de questions (ex. : fermées, ouvertes) 0 0 0 0
22. Diversité de moyens de poser les questions (textuels, sonores, audiovisuels, etc.) X X X X
23. Rétroaction textuelle, sonore, audiovisuelle. X X X X
24. Offrir différents cheminements selon un choix de réponses fermées (a deux ou trois 0 0 0 0
choix) permettant d’avoir des réponses qui ne sont ni oui, ni non, mais un choix
intermédiaire (zones grises)
25. Un joueur peut déterminer la question posée a un autre joueur et le niveau de 0 0 0 0
difficulté de cette question.
26. Des actions « hors jeu » sont possibles. X-E X-E | X-E | X-E
27. Le jeu peut étre mis en attente jusqu’a ce qu’une action soit accomplie (présence 0 0 0 0
d’un animateur?)
28. Jeu offrant du défi C C C C
29. Jeu offrant de la compétition (a aussi été identifié comme une limite) C C C C

0 = nécessite une analyse informatique avant son développement.

E = nécessite I’utilisation de I’interface ENJEUX-S pour rendre la fonction accessible.
C= déja présent dans les coquilles.

X = peut étre développé en fonction du budget alloué.

En résumé, les cadres des jeux Jour de paye, Mille bornes et Monopoly peuvent constituer de bonnes
bases pour la création d’une coquille générique de jeux.
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CONCLUSION

Dans le but de développer une coquille générique de jeux éducatifs destinés a étre testés dans le
domaine de la santé, nous avons procédé a I’analyse de quarante (40) jeux éducatifs numériques déja
existants, repérés sur Internet ou dans une didacthéque de février a avril 2005. Ces jeux devaient
répondre a des critéres de sélection généraux et spécifiques pour étre intégrés dans une banque de
jeux et devaient étre en anglais ou en francais.

Le repéerage a eté réalisé a I’aide de plusieurs procédés de recherche, dont la variété devint nécessaire
a cause des obstacles auxquels les auxiliaires de recherches ont été confrontés. Les jeux ont été
analysés a I’aide d’une grille d’analyse détaillée dont les champs étaient complétés par les auxiliaires
de recherche. Une fois toutes les grilles d’analyse complétées, une seconde analyse, approfondie, a
pu étre réalisée. Elle fait I’objet de ce présent rapport.

Cette analyse a d’abord porté sur les variables pédagogiques des jeux répertoriés, c’est-a-dire la
clientéle, le contexte d’utilisation des jeux, leur nature, leur contenu, les objectifs pédagogiques
poursuivis, les niveaux de difficulté offerts, les outils d’évaluation disponibles ainsi que la langue des
jeux. Le travail a ensuite porté sur les variables techniques des jeux, qui sont principalement le cadre
et le format des jeux, le nom, le support, la durée, le but, le nombre de joueurs, les regles, la présence
de conflit et de coopération, la rétroaction offerte et, dans un dernier temps, les exigences techniques
et la sollicitation d”habiletés motrices.

La derniere partie de I’analyse a consisté, d’une part, a identifier comment cing jeux (sélectionnés en
fonction de résultats d’enquétes et en se fiant a I’avis des auxiliaires de recherche) issus ou non de la
banque de quarante (40) jeux numériques répondaient (dans leur version originale) a des criteres
spécifiques identifiés par les chercheurs et susceptibles d’étre developpés dans la prochaine coquille
générique de jeux. D’autre part, I’analyse a porté sur la possibilité d’une adaptation numérique des
cadres des quatre jeux identifiés comme étant les plus populaires auprés des clientléles visées
(adaptation qui viserait a répondre aux critéres identifiés par les chercheurs). 1l ressort de cet examen
approfondi que trois jeux répondent particulierement bien a ces criteres. Avant de faire un choix
définitif, une analyse informatique sera effectuée. Elle permettra de fournir les informations
nécessaires a une prise de décision par les deux équipes du domaine Apprendre par les jeux.

Dans I’ensemble, cette analyse de jeux éducatifs a porté de nombreux fruits. Tout d’abord, elle nous
a éclairé sur les choix des concepteurs de jeux éducatifs en ce qui concerne les caractéristiques
pédagogiques et techniques ainsi que sur la qualitté moyenne des jeux numériques éducatifs
présentement disponibles en francais et en anglais. Ensuite, elle nous a permis de cibler des jeux en
fonction des caractéristiques souhaitées pour le développement d’une coquille générique de jeux
appelée a étre testée aupres d’une clientele en santé. Enfin, elle a permis de mettre en place un outil
de classement des cadres de jeux en fonction de nos clienteles cibles et de faire ressortir certains
criteres qui nécessitent, sur le plan informatique, un complément d’information avant que le choix
définitif du cadre de jeu le plus pertinent pour les besoins de notre recherche ne soit fait.
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Annexe 1
Liste des jeux analysés par numéro d’indexation

1. Cizaire, Philippe. (2001). Océan. Consult¢é le 18 février 2005 a [l'adresse
http://www.jeuxeducatifs.fr.st

2. Lange, Jean-Pierre. (). Trésors de la Martinique. Consulté le 21 février 2005 a I'adresse
http://www.tresor-martinique.com

3. Cizaire, Philippe. (2003). Défi +. Consulté le 21 février 2005 a I'adresse www.jeuxeducatifs.fr.st

4. Kprobe Inc. (2004). FreeWord Rotation. Consulté le 25 février 2005 a [I’adresse
http://www.kprobe.com/kprobe/index.htm

5. Riben, Pascal. (1999). HappyNote! Consulté le 25 février 2005 a I'adresse www.happynote.com
6. GameHouse. (). WordSlinger. Consulté le 3 mars 2005 a I’adresse http://www.gamehouse.com

7.Soft One Inc. (2001). Matchlt! Math. Consulté le ler mars 2005 a [I’adresse
http://store.yahoo.com/softoneonline

8. Fortrye, Hervé (2004). GéoJeu2004. Consulté le 3 mars 2005 a Iadresse
http://geojeu2004.chez.tiscali.fr

9. Conseil québécois sur le tabac et la santé. (2003). Clop attaque. Consulté le 17 février 2005 a
I'adresse http://www.lagangallumee.com

10. Julien, Caroline. (2004). 2K40. Consulté le 4 avril 2005 a I'adresse http://www.2k40.com

11. Internence. (p.d.). Sur la piste des dangers. Consulté¢ le 23 mars 2005 a I'adresse
http://www.castokids.com

12. Les jeux de Lulu. (1999-2005). Comment est-ce rangé? Consulté le 4 mars 2005 a I'adresse
http://perso.wanadoo.fr/jeux.lulu

13. Les jeux de Lulu. (1999-2005) Quelques mots. Consulté le 4 mars 2005 a I'adresse
http://perso.wanadoo.fr/jeux.lulu

14. Les jeux de Lulu. (1999-2005). Les jetons. Consulté le 4 mars 2005 a I'adresse
http://perso.wanadoo.fr/jeux.lulu

15. Roustan, Ivan (). Les Aventures de Globe Trotteur. Consulté le 9 mars 2005 a l'adresse
http://www.ia05.ac-aix-marseille.fr/ecoles/globe/

16. L'institut Pasteur en collaboration avec Procter & Gamble (). Le jeu des Netoons et des Buurkis.
Consulté le 14 mars 2005 a I'adresse http://www.hygiene-educ.com
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17. CREO inc. (2004). L'étrange disparition du professeur scientifix. Consulté le 15 mars a I'adresse
http://debrouillards.creo.ca/

18. Landry, Isabelle. (1996). L'escalade du mont humain. Consulté le 15 mars 2005 a l'adresse
http://www.lescale.net

19. Clepsydre Communication. (p.d.). Les Motivés. Consulté le 22 mars 2005 & I'adresse
http://www.motives.be

20. PopCap Games (2003). Typer Shark. Consulte le 21 mars 2005 a I’adresse www.popcap.com

21.RU Thinking. (). In yer pants. Consulté le 29 mars 2005 a [Iadresse
http://www.bbc.co.uk/radiol/onelife/fun/health/pants/pantman.html

22. L'école  d'Hénouville. (). Turbo mots. Consulté le 29 mars a [l'adresse
http://ecoles.henouville.org/flash/index.php3

23. FunSchool. (2001). Bon Appetit. Consulté le 9 mars 2005 a [I’adresse 2005
http://www.funschool.com

24. KnowledgeProbe Inc. (2004). ScholarCards. Consulté le 4 mars 2005 a [I’adresse
www.kprobe.com

25. Devaux, Michel. (2003). 20/20 en calcul. Consulté le 31 mars 2005 a la didacteque de
I'Université Laval.

26. Novelli, Bernard. (2000). CosmoLogique. Consulté le 31 mars 2005 a la didacteque de
I'Université Laval

27. Vincent, Richard; Hausen, Ulrike; Aubry, Marc. (2001). Mia. Juste a temps!. CD-ROM consulté
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Annexe 2
Page-écran des jeux et description

1. Océan

a
Ocean Atlantique| .
e Océan Pacifique
{ g

Y

-+ b
\ff_-',‘\
fﬁ

3 s

Le jeu Océan consiste a placer aux bons endroits le nom des océans et des continents, dont les noms
sont écrits par-dessus des personnages bleus ou rouges. On peut déplacer ces derniers avec la souris.
Une fois I’exercise terming, les joueurs ont acces a un jeu de volleyball non éducatif.

2. Trésors de la Martinique

Vous avez fait 6. Cliquez sur votre @
gommier qui s'arréte auboutde S |y o Fecursions
cases A Bellefontaine, car ¢'est une Experience Mattinique

de vos villes-étapes. with acvanitures and

vamma shoredipz.com

Corail Caraibes
Location de bateaux aux
Al

| |Location en Martinigue
Fiés. tout confort -
Proximité Mer A partir de

4B€ 2 personnes
accueil en Martinique ~ YOFr de France : avant de débuter votre voyage, preacz le i Tt e
le Trésor de la Martinique | EH1PS de wisiter cette ville fox ses et sites

célebres : la cathédrale Saint-Lous, la bibliothéque Schoclch

Ia place de l2 Savane.

Réseres volre séjour aux
Caraibes sur l'un de nos

M sites sélectionnds
] g caraities bsaute.tr
e

Le but de ce jeu est de faire le tour de I’Tle (comme sur une planche de jeu en carton) et d’atteindre le
rocher du diamant. Le joueur doit remplir diverses épreuves. Il dispose d’un bateau et d’un taxi pour
avancer, il peut utiliser des cartes chances, accumuler des dollars, répondre a des questions. Le
joueur se déplace avec le dé.
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3. Défi +

Le but de ce jeu est de traverser le pont en répondant a un maximum de questions mathématiques.
Les joueurs se déplacent de gauche a droite de I’écran. Une mauvaise réponse a une question fait
tomber un morceau du pont, parfois le morceau sur lequel un personnage se trouve (ce qui signifie,
bien sar, qu’il perd la partie).

4. \Word Rotation

Word Rotation Derme

Back to Knowledge Probe Games

Instructions

wY
Find the words hidden in the grid. Click the letters to
rotate the tiles. When letters form a word listed in
the clues, the word will fade away.
Find all 11 words
- before you run out of turns -
to win the game.

If vou need a hint for each level, scroll to the
bottom of this page.

The full version, with woice feedback, gives you
virtually unlimited play over thousands of levels and
categories.

Download trial HERE.

L)

The intent of this demo is to show a brisf cancept of the game play. The downloadable trial versian provides more levels and aptions white the fulf versian extends
the trial to the maximum

Le jeu Word Rotation consiste a former des mots sur une plache de jeu, un peu comme dans un mots
croisés (a I’aide d’indices, écrits au bas de I’écran). Il est possible de faire subir des rotations aux
cases du jeu, qui peuvent afficher plusieurs lettres différentes.
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5. HappyNote! Clé de Sol et clé de Fa

‘fdémamer. ® © H T ke et | [ Cobarce

Dans ce jeu, le joueur doit projeter les notes au bas de I’écran vers les notes qui défilent sur la portée.
Chague note bien identifiée rapporte des points aux joueurs. Le niveau de complexité varie
beaucoup.

6. WordSlinger

A 10 | Lovel| 1

Comme sur une planche de scrabble, les joueurs doivent placer les mots qui s’accumulent toujours
plus vite dans le coin droit de I’écran. Les étoiles permettent d’obtenir des points supplémentaires
lorsqu’un mot occupe leur case.
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7. Matchlt! Math

D Match I MATH - Card Display

1F Rounds Lok 1

Matchlt! Math est un jeu de mémoire. Certaines cartes représentent des opérations mathématiques,
d’autre les résultats de ces opérations. Il s’agit de trouver les paires.

8. GéoJeu2004

A Géaten2004 * Version de DEMONSTRATION *=

Europe Unie
25 Pays
Level 1
Réussits : 100,00 %

Allernagne &
Autriche

Belgique

Chypre

Danemark

Espagne

Estonie

Finlande

France

Gréce

Hangrie

Italie

Lettonie

Lituanie

Luxembourg

Malte

Pays-Bas

Palogne

Portugal

Rénuhlina Trhania

Dans ce jeu, il faut réussir a nommer tous les pays ou capitales d’une région choisie, le plus
rapidement et le plus efficacement possible. Une fois la région choisie, une carte apparait avec une
zone en bleu, qu’il s’agit d’identifier. Par exemple, sur cette carte, I’Irlande est en bleu est le joueur
devra double-cliquer sur le nom de ce pays dans la colonne de droite s’il veut passer a la question

suivante.
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9. Clop attaque
O © ARG PAPHO RS E-[JD

Les fumeurs ont les
doigts, les dents et
la moustache jaunes.

Dans ce jeu qui ressemble a Mario Bross, il faut compléter les tableaux en se déplacant toujours dans
une direction précise. En chemin, il faut éviter des obstacles, détruire des cibles, etc. Des panneaux
éducatifs défilent parfois dans I’écran.

10. 2K40

Dans ce jeu, il faut survivre le plus longtemps possible dans une station de survie en réussissant des
épreuves qui permettent de récupérer de I’énergie et, ainsi, de survivre plus longtemps. Six portes
numérotées (trois visibles, trois en retrait) représentent six épreuves. A la gauche de I’écran, un
lecteur d’ADN permet de faire apparaitre, sous forme d’hologrames, des scientifiques qui parleront
de leurs découvertes. Il arrive fréquemment que des panneaux d’informations défilent dans I’écran.
Au bas, il y a un indicateur d’énergie et un indicateur de temps.
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11. Sur la piste des dangers

A Castokids - Microsoft Intermel Explorer

LES "PIEGES” DV CHANTIER

Dans Sur la piste des dangers, il faut sélectionner un environnement (ex.: un chantier de
construction) et identifier les dangers qui menacent la sécurité des personnages en cliquant dessus.

12. Comment est-ce rangé?

,
S

V@ B

E8v i
®

tude b guache de la

Le but de ce jeu est de découvrir le plus rapidement possible a quelle logique I’organisation des 36
cases correspond. Les joueurs choisissent un des six dessins a la gauche de I’écran, y déposent une
des six couleurs et cliquent sur la fleche. Dés qu’un joueur aura trouvé la regle logique, il pourra
fabriquer les cartes qui valent des points, ¢’est-a-dire celles qui se déposeront sur une case contenant

une étoile. Le joueur ayant le plus de point gagne la partie.
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13. Quelques mots

Quelques mots est un jeu de mémoire qui se joue a deux. Au début de la partie, chacun écrit son
prénom quand I’ordinateur le demande et appuie sur OK. C’est le joueur dont le nom s’affiche (en
rouge) qui doit jouer. Il faut cliquer sur une carte du tableau de gauche (un mot) et sur une carte du
tableau de droite (une image) dans I’ordre souhaité. Le gagnant est celui qui aura réussi a trouver le
plus de paires.

14. Les jetons

g‘.’

®

B0 32/33/34/ 35 36/37|38/ 30 40 41 [§8
@
(o] ——
o2

Comburs ¥ a-2-d o jrives 7

S-mnquunlmml a place e bt b cleé dime eoveloppe Q\u:!mu[ﬂﬁm.mpe-dnmmlmdc”(
Amesticn, o ey o paa 10 v b Bk,
- ﬂrd&niumawn hw"nrwvywuunhm les yrions remennens v le tas

Le but de Les jetons est de réussir a compter des jetons correctement et a cliquer sur le nombre qui
représente le total des jetons. Chaque réussite donne un « bonhomme sourire ». Il faut bien sdr en
accumuler le plus grand nombre possible. Quand un joueur clique sur un jeton dans la zone péle, le
jeton s’affiche au haut de I’écran. Progressivement, le joueur range les jetons dans une enveloppe, ce
qui I’aide & compter.
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15. Les Aventures de Globe Trotteur

1963 - Abolition de la polygamie, des
mariages d'enfants et du systéme de
castes. v

#Votre avion a donc heurt? une montagne. ﬂr:_m:] est son nom 7

le mont Everest

sRecueilli et soigné par des paysans népalais, GT. reprend des forces et retrouve pew a peu ses esprits. "Le pays ala
Grande...", relle était 52 destination premére. I devat avea prendre des photes, mars de quiou de quor 7
A cause des montagnes wous n'avez pas vraiment le choix et prenez fa direction du sud,

Wous amivez en

Emvoi |

Le but de ce jeu est de réussir une mission en traversant différents pays et en répondant aux questions
relatives a ces derniers a I’aide des indices présents (sous forme de textes, de cartes, de consignes et
de questions) sur le parcours. A la fin de chaque mission réussie, le joueur gagne un dipléme
d’honneur gu’il peut imprimer.

16. Le jeu des Netoons et des Buurkis

Ce jeu comporte diverses missions reliées a I’hygiéne et aux bonnes habitudes. Il faut tenter
d’obtenir un maximum de points en complétant les missions. Les personnages évoluent dans les
pieces d’une maison. Des microbes y circulent. Des objects, nourriture, vétements, doivent étre
déplacés avec la souris au sein d’une méme piece pour accomplir les missions (laver les vétements,
ranger des produits, etc.). Des conseils sont prodigués par son au besoin.
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17. L’étrange disparition du professeur Scientifix

Le but du jeu est de trouver le professeur Scientifix, qui a disparu. Le joueur doit déceler des indices
en se promenant dans un grand batiment. Il manipule des objets a I’aide de la souris. 1l peut en
déplacer un peu partout. Des épreuves mineures doivent étre réussies pour parvenir a trouver le
disparu. Tout en jouant, le joueur bénéficie de I’aide des personnages disséminés dans les piéces.

18. L'escalade du mont Humain

[Cestla faim!

Etre sur les nerfs!

Aun poil
de tomber!

Partir du
| bon pied |

Dans L’escalade du mont Humain, le joueur doit parcourir en sept étapes les différentes parties du
corps humain. Chaque étape mene a des épreuves différentes : mots croisés, association image-mot,
etc. Sur I’image ci-dessus, on voit le corps en question... a escalader en sept étapes.
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19. Les Motivés

O nroue i LA PasE PAmCEaaE"

E I-
;
s ke

Le but de ce jeu est de réussir a attraper dans son panier les bons aliments et d’éviter de ramasser les

aliments qui sont mauvais pour la santé en se déplacant de gauche a droite de I’écran. Le pointage
détermine si le joueur peut passer au niveau supérieur.

20. Typer Shark

6003 Points Lives left: 2

H IR CHARGING | L PAUSE | OPTIONS

QuUiT :]

Ce jeu permet d’apprendre a utiliser le clavier ou d’en améliorer sa maitrise. Le joueur incarne un
scaphandrier a la recherche de trésors. Des créatures dangeureuses tentent de s’en prendre a lui. Pour

leur échapper, le joueur doit taper les mots inscrits sur leur flanc. Le jeu est accompagné d’autres
ressources éducatives, qui permettent un meilleur apprentissage.
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21. In yer pants

=l pantmian - sicrosoft ntermed Explorar

hieas
R L X

= |

In yer pants est un jeu du style PacMan ou le joueur doit échapper aux méchantes MTS qui
parcourent les différents niveaux. Il est possible de les combattre a I’aide des condoms sités aux
quatre coins de I’écran. Si le joueur se fait attraper par une MTS, il perd une « vie » et un panneau
explicatif portant sur la MTS en question est présenté au joueur.

22. Turbo mots

f

guhwih, tu as O réponses justes en 1 secondes, seit -1 points.

Dans le haut de I’écran est placée I’image d’une route sur laquelle passent des voitures identifiées par
des mots. Sous la route, des pancartes sur lesquelles sont écrits les mots « noms », « verbe »,
« adverbe », etc., sont « plantées ». Une « jauge » de temps, située au bas de I’écran, se vide en une
minute exactement. Il faut cliquer sur les pancartes afin de catégoriser les mots qui circulent sur les
voitures. De bonnes réponses donnent des points, de mauvaises réponses en font perdre. Le but du
jeu est d’en accumuler le plus possible et de figurer parmi les meilleurs joueurs, dans la colonne de

droite.
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23. Bon Appétit
Bon Appetit

Nat blue nor white

A star on ity side

A basker with green
Ty stew wonld be' Keen

0D OO L, D

oclicy  Tarms af Use  About  Contact s LinkToUs  Make Us Your Hema Page

Dans Bon appétit, il faut obéir aux ordres de la sorciere en mettant ce qu’elle désire dans son
chaudron. Les ingrédients de sa recette se trouvent autour d’elle et il suffit de les prendre a I’aide de
la souris. Entre les différents tableaux du jeu, le joueur a acces a un jeu de course non éducatif.

24. ScholarCards

ScholarCards

FIrey
L il

Adjerbve .' GARMENT |
2 :E:M“” |

brief {bieel)

® Brarmous, gigentic, vast, It meare shork n bme, | gar-ment.

® immenze, [age, majestc & conicse, ourk, sbrupt, | 1t mizans: articie of cicthing.

# colossal, mammeth, big ® zhoet, marca surcnet : 3ttine,

Flriet o B steseiwe! 1 _"I_\:)_'Ifj_" Eary, m 1 55, pant

caxnat soe all of it froxe ane 5 , 1 E Ay vesiue

spof. ??“' "'-"""‘-'-""“"""'“!";‘f‘_“""lv'cf" @ N Tha length of tho garwent 1z
Brigf xcumans to allow tha | ot snsitabile for tho oosason,

fraty e pass.

Time led 10 sbudy these conls

Il s’agit d’un jeu ou de I'information est présentée sur des cartes. Les joueurs peuvent étudier le
contenu des cartes qui leur sont présentées pendant une période de temps limitée. Ensuite, les cartes
sont retournées et les joueurs se voient posés des questions qui visent a vérifier si les informations
ont bien été mémorisées. En répondant correctement aux questions, le joueur accumule des points et
peut éventuellement figurer au tableau des vainqueurs.

25. 20/20 en calcul

Image non disponible pour le moment (jeu sur cédérom).
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Il s’agit d’un jeu numérique qui se joue sur une planche a I’aide d’un dé, de pions et d’un module de
gestion. Le but du jeu est d’atteindre le trésor en premier. Les joueurs doivent tour a tour répondre a
des questions avant de pouvoir avancer sur la planche a I’aide du dé. Durant le parcours, différentes
surprises, bonnes et mauvaises, les attendent. Pour progresser contre ses adversaires, il faut réussir
des problemes arythmétiques.

26. CosmoL.ogique
Image non disponible pour le moment (jeu sur cédérom).

Le joueur dispose d’un espace limité dans lequel il déplace des objets a I’aide des clics de la souris.
A I’écran est affiché un tableau de bord qui indique le niveau, le nom du joueur, son score et le
record a battre. Le but du jeu est de réussir huit taches de réflexion et de stratégie en un nombre de
déplacements minimum (exemple de tache : déplacer des metéorites dans I’espace sans toucher aux
matiéres radioactives, cela en un minimum de clics).

27. Mia. Juste a temps!
Image non disponible pour le moment (jeu sur cédérom).

Le jeu présente des personnages eévoluant a I’intérieur d’un dessin animé interactif. Le joueur dispose
d’un sac a dos comprenant tous les objets trouveés. Le contenu éducatif est incorporeé a I’histoire sous
forme d’obstacles a franchir pour arriver au but. Les joueurs doivent amasser les pieces manquantes
d’une machine a voyager dans le temps pour découvrir le responsable d’un incendie. Le joueur peut
bénéficier d’indices et doit effectuer des opérations mathématiques afin de progresser d’un tableau a
I’autre vers I’objectif ultime.

28. Envol Mathématique
Image non disponible pour le moment (jeu sur cédérom).

Dans ce jeu, les joueurs doivent visiter les nombreuses pieces d’un batiment. Ils peuvent choisir la
piéce ou ils débuteront la partie. Chaque piéce comporte une série de situations-problémes (variété
d’opérations intellectuelles a accomplir). Les joueurs doivent surmonter les problemes pour obtenir
les indices dont ils ont besoin pour résoudre I’énigme finale (but du jeu : la résolution de I’énigme
rend victorieux).

29. Mais ou se cache Carmen Sandiego?
Image non disponible pour le moment (jeu sur cédérom).

Le but ultime de ce jeu est de trouver Carmen Sandiego, une criminelle bien connue, et de I’envoyer
en prison. Au début du jeu, le joueur choisit une mission qui le méne dans un endroit du globe. 1l doit
interroger les personnages et noter les indices qui lui permettront de poursuivre des acolytes de
Carmen Sandiego (étapes menant a I’arrestation de leur leader, Madame Sandiego en personne). Le
joueur peut sélectionner différents onglets qui donnent accés a des fonctionnalités telles que : prendre
I’avion, consulter des lexiques, remplir des carnets de notes, remplir des mandats d’arrestation, poser
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des questions, etc. Une fenétre permet de voir les lieux visités et d’interroger les passants. Une
machine traduit les paroles des différents personnages.

30. MindTwister Math

T Mind Twdster - Bderosed Intrrnet Expilorer

When you fum these upside down, which form words?
Example: SIH iz HIZ upside-down

Ce jeu est un quiz qui se joue seul ou a deux. Les joueurs doivent appuyer sur une touche (P ou Q)
pour tenter une réponse (ils disposent d’une période de temps limitée pour répondre). Le joueur ayant
obtenu le plus de points gagne la partie. Le jeu est animé et commenté : on entend la voix de
I’animatrice.

31. Le laboratoire du professeur XYZ, Mission Savotron

Dans ce jeu, il faut remplir une mission qui se divise en deux parties : aider le personnage a fabriquer
du savon et utiliser le savon créé pour nettoyer un troupeau de moutons. La premiere partie du jeu se
passe dans un laboratoire (image ci-dessus). Au haut de I’écran sont situés des récipients contenant
divers produits, dont certains entrent dans la fabrication du savon. Sous ces récipients se trouve un
personnage qui peut actionner le mécanisme permettant d’utiliser ces produits et de les melanger
dans une cuve. Une fois le savon créé (avec les bons produits mélangés dans I’ordre), le joueur
débute la seconde partie du jeu qui consiste a laver les moutons du troupeau. Elle se déroule sur une
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sorte de chaine de montage & deux étages, sur laquelle passent des moutons malpropres. A I’étage
supérieur, tous les dispositifs reliés au lavage des moutons sont installés. Le joueur doit actionner ces
dispositifs au bon moment. Un « séchotron » qui seche les moutons lavés est situé a la droite de
I’écran et assure la transition du second au premier étage de la « chaine de montage ». Les moutons
arrivés au premier étage sont triés selon la qualité du lavage qu’ils ont subi. Une sorte d’aspirateur se
charge du tri, aspirant les moutons malpropres. Le joueur doit réussir a laver un nombre suffisant de
moutons pour réussir la mission.

32. Le laboratoire du profeseur XYZ, Mission "'3,2,1... Feu! Le jeu"

LeeLalr, duProf XYE i3 - Microsoll Ineroet Explarer

ﬂm ElEE

Dans ce jeu, le joueur doit remplir une mission qui consiste a sauver du froid Roger, un homme
préhistorique. A I’aide de la souris, il faut sélectionner dans le bon ordre les objets dont aura besoin
Roger pour allumer son feu et se réchauffer. Si le joueur prend trop de temps pour allumer le feu,
Roger mourra de froid...

33. EuropaGO-Jeu de mémoire
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Dans ce jeu de mémoire, il faut reconstituer les paires de drapeaux de I’Union européenne en un
nombre minimal de coups et le plus rapidement possible, afin d’accumuler un grand nombre de
points et, ainsi, de figurer au tableau des meilleurs scores.

34. EuropaGO-Puzzle de I'Europe

Dans ce jeu qui est une sorte de casse-téte, il faut placer les pays qui apparaissent dans la case de
droite sur la carte a gauche, cela le plus rapidement possible afin d’avoir un score intéressant. On
peut deplacer les piéces qui apparaissent a droite vers la gauche avec la souris.

35, Rallye X 5

Dans ce jeu, le joueur doit sélectionner un personnage extraterrestre, puis une région francophone du
globe a visiter (& I’aide de la souris). Une fois dans cette région, le joueur peut se déplacer en
soucoupe volante pour atterrir en différents lieux. Des questions sont posées au joueur au coin
inférieur gauche de I’écran. Il doit se rendre le plus vite possible en soucoupe volante vers le lieu
approprié en guise de réponse (grace aux fleches du clavier). Le joueur doit éviter les obstacles sur
son chemin et tenter d’accumuler le plus de points possible.
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36. Lachez prise.

Le but de ce jeu est de libérer les habitants d’une maison du monstre Terrawattus Energivorus en
neuf minutes ou moins. Le joueur doit inspecter les cing pieces de la maison pour y trouver des
objets susceptibles de réduire la consommation d’électricité de ses habitants (résoudre six problemes
énergétiques). Il se déplace et ramasse des objets avec des clics de souris.

37. Mango dans l'espace.
Image non disponible pour le moment (jeu sur cédérom).

Le but de ce jeu est de remporter un trophée. Pour ce faire, le joueur doit visiter quatre planetes,
avoir trouvé les sept clés d’un chateau et avoir amassé quatre outils. Le jeu contient des animations
simples de quelques personnages, des illustrations des différentes planetes et autres éléments du jeu.
Le joueur dispose également d’un carnet de bord. Dans le jeu, il doit faire avancer son personnage. Il
est guidé par une voix qui lui donne des indications. Il doit d’abord tenter de construire une fusée. Il
part ensuite dans I’espace avec une mission : remettre de I’ordre dans le systéme solaire. Sur chaque
planéte visitée, il doit jouer a des jeux qui ont pour but de réparer un désordre. Durant son parcours,
le joueur doit trouver des « cocos cosmiques », des clés et des outils qui lui permettront de passer
d’une planéte a I’autre.

38. 103 Découvertes.
Image non disponible pour le moment (jeu sur cédérom).
Le but de ce jeu est d’accumuler le plus de point possible en répondant a des questions. Le joueur
explore diverses contrées ou il doit franchir des étapes. Ses performances sont évaluées en terme
d’accumulation d’énergie nécessaire a sa survie. Différents onglets donnent acces a des

fonctionnalités telles que: guide d’exploration, cartes, chronologie des événements, films
d’animations, diaporamas. Une fenétre permet de voir les lieux visités et d’interroger les passants.
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39. Feed the monster

with Explorat]

Explore the World of
(‘:—I Etﬂ")‘;, —

. Adonnd's Expeciion  Litle Ds Expacifion [er vikiltew

Broaklos! Detective  Mome =g

. Morg rNutrition

mutrition explorstions home + educators = sthool foodsersice » parenls » kids
2hane | Swrar % arvece polics | garesy | akestHDE | seqbectuy | Sndapyriacy Dyvs Cogrc

Le but de ce jeu est de nourrir le monstre en lui donnant des aliments correspondants a chacun des
groupes de la pyramide alimentaire. Cela permet d’accumuler des points. Des questions
supplémentaires permettent aussi d’amasser des points. Un score imposant peut mener au tableau des
meilleurs joueurs. Pour nourrir le monstre, il faut utiliser la catapulte a nourriture située au bas de
I’écran, choisir les bons aliments et les tirer sur le monstre, qui bouge (cela augmente le défi).

40. Deviens Sécuri-prét

A Viens jouerl - Microsoft Internet Explorer

Le but de ce jeu est de protéger les habitants de Sécuriville des catastrophes qui les guettent. Pour ce
faire, le joueur doit répondre aux questions et amasser un maximum de points sur une possibilité de
1000 points. Au tout début du jeu, le joueur doit choisir une « catastrophe » en cliquant sur I’image
qui la représente. Une fois dans le jeu, le joueur peut déplacer son « viseur » a I’aide de la souris sur
les différents éléments de I’écran. Lorsque le viseur réagit a un objet, le joueur peut cliquer dessus et
un « intercepteur » apparaitra. Cet intercepteur se présente sous la forme d’une question sur ce que
devrait faire le personnage qui doit étre protégé. Si la réponse est bonne, le joueur obtient des points.
Si elle est mauvaise, le joueur perd des points.
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Annexe 3

Formulaire d’une des coquilles de jeux du Carrefour virtuel de jeux éducatifs
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Annexe 4
Réglements des jeux analysés au point 4.2 du rapport

1. Reglements du jeu Cranium

Tels que trouvés a I’adresse www.jouezcranium.com

Pour commencer

Jetez un coup d’ceil & votre jeu Cranium. Il contient quatre boitiers : Chat d’ceuvre®, Creuse ciboulot™®,
Etoile montante™® et Vocabu ver™®. Chacun de ces boitiers contient des activités d’un genre donné et
affiche une couleur distincte correspondant aux différents points du jeu et aux faces du dé. Chaque carte
décrit une activité que votre équipe devra compléter, qu’il s’agisse de fredonner ou de siffler une chanson,
de dessiner une charade, de sculpter & I’aide de la Pate Cranium"®, d’imiter un personnage, de résoudre des
puzzles ou méme d’épeler des mots a I’envers.

Formez les équipes. Pour jouer a Cranium, vous devez constituer au moins deux équipes, composées de
deux joueurs ou plus chacune.

Préparez la partie. Ouvrez le plateau de jeu. Ouvrez tous les boitiers et placez-les sur le plateau, pres des
personnages Cranium correspondants. Chaque équipe doit prendre un bloc de feuilles et un crayon. Placez
le sablier et le dé au centre du jeu. Gardez la Pate Cranium a portée de main. Chaque équipe doit choisir un
jeton et le placer sur la Planéte Cranium™® identifiée Départ.

Décidez qui va commencer. L’équipe avec le joueur dont le prochain anniversaire est le plus prés débute la
partie de Cranium.
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Pour jouer

Le but de Cranium est d’étre la premiére équipe a faire le tour du plateau de jeu dans le sens des aiguilles
d’une montre et & pénétrer dans le Cranium central“® ou elle devra réussir une derniére épreuve afin de
remporter la partie.

A chaque tour, votre équipe dispose d’une chance d’avancer. L’équipe a votre droite tire la premigére carte
disponible dans le boitier correspondant a votre position sur le jeu. Vos adversaires doivent uniquement
vous lire le recto de la carte, car la réponse est écrite au verso. Si votre équipe réussit a compléter I’activité
décrite sur la carte avant que le temps du sablier ne soit écoulé, vous pourrez lancer le dé et avancer a la
prochaine case correspondant a la couleur obtenue. Si vous échouez, vous devrez attendre votre prochain
tour et essayer & nouveau. Souvenez-vous que, contrairement aux réglements de certains autres jeux, votre
tour se termine apres une seule carte, que vous ayez réussi I’activité ou non. Vient ensuite le tour de
I’équipe a votre gauche, et c’est alors a votre équipe de lui lire une carte.

Votre premier tour commence sur une Planéte Cranium. Il y a quatre Planétes Cranium sur votre route
vers le Cranium central. Une Planéte Cranium est une halte toute spéciale, puisque lorsque votre équipe s’y
arréte, elle peut choisir le boitier ou sera tirée sa prochaine carte. Plus encore, lorsque vous étes sur une
Planéte Cranium, vous disposez d’une chance d’avancer sur la voie rapide jusqu’a la prochaine Planete
Cranium : si vous réussissez votre premiére activité sur une Planéte Cranium, lancez le dé et déplacez-vous
sur la voie rapide. Si vous échouez, restez sur la Planéte Cranium, attendez le tour suivant et essayez a
nouveau. Quand vous aurez enfin réussi une activité, vous pourrez poursuivre votre chemin, mais sur la
voie extérieure, que nous appelons la « voie panoramique »... Demeurez sur la voie rapide ou sur la voie
panoramique jusqu’a la prochaine Planéte Cranium. Votre équipe doit s’arréter sur chaque Planéte
Cranium qu’elle croise, méme lorsque le résultat du dé vous la ferait dépasser. Par ailleurs, lorsque le dé
s’arréte sur la couleur pourpre, vous avancez immédiatement jusqu’a la prochaine Planéte Cranium.
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e Lorsque quelqu’un tire une carte identifiée Club Cranium™®, tous les cerveaux dans la piéce sont mis &
contribution. Toutes les équipes jouent en méme temps et la premiére a compléter I’activité se mérite
immédiatement un lancer de dé supplémentaire. Sur une Planéte Cranium, un Club Cranium raté ne compte
pas comme premiére chance d’accéder a la voie rapide. Si un Club Cranium est tiré lors de votre tour, vous
pourrez essayer une autre carte apres avoir joué le Club Cranium avec les autres équipes.

e Vous étes maintenant préts a commencer une partie de Cranium. Quand vous approcherez du Cranium
central, lisez les instructions qui suivent, qui vous expliquent comment compléter les derniéres étapes avant
de gagner. La premiére équipe peut maintenant choisir un bottier. 1l ne vous reste qu’a mettre vos cerveaux
en marche... Préts ? Partez !

Pour gagner

e Pour gagner la partie de Cranium, votre équipe doit étre la premiére a arriver au Cranium central et a
réussir son activité finale. Voici comment :

e Premiérement, entrez dans le Cercle Cranium sur un lancer de dé effectué aussi bien de la voie rapide que
de la voie panoramique, et placez-vous sur le nom de boitier correspondant a la couleur du dé. Si le dé
s’arréte sur la couleur pourpre, vous pouvez choisir votre point de départ sur le cercle. Comme toujours,
attendez ensuite votre prochain tour.

e Maintenant, vous avez besoin d’obtenir une carte de chaque boitier. Chaque fois que vous réussissez une
activité dans le Cercle Cranium, conservez la carte, puis déplacez-vous dans le sens des aiguilles d’une
montre vers le prochain boitier dont vous avez besoin, et attendez le tour suivant. Lorsque vous échouez
une activité, vous devez rester ou vous étes et réessayez au prochain tour. Vous pouvez aussi conserver les
cartes Club Cranium que vous gagnerez éventuellement pendant que vous serez dans le Cercle Cranium.

¢  Une fois que votre équipe détient une carte de chacun des bottiers, entrez dans le Cranium central. Au
tour suivant, les autres équipes devront choisir dans quel boitier sera tirée la carte de votre tentative finale.
Si votre équipe échoue, vous devez recommencer au prochain tour. Si votre équipe réussit une activité de
Cranium central avant les autres (ou si vous gagnez un Club Cranium pendant que vous étes dans le
Cranium central)... Bravo ! Vous venez de remporter cette partie de Cranium.

© 1998, 2001 Cranium inc. Tous droits réservés. Cranium est tellement incroyablement drole qu’il est breveté.
Illustrations des personnages Cranium © 1998, 2001 BASEMAN™. Les éléments suivants sont des marques de
commerce ou des marques de commerce enregistrées Cranium inc.. BROUILLART, CAMEO, CHAT D’CEUVRE,
CLUB CRANIUM, CRANIUM, CRANIUM CENTRAL, CREUSE CIBOULOT, DECOUVREZ LES TALENTS
EPOUSTOUFLANTS DE VOS AMIS, DESSINATATONS, EPELLOTHON, ETOILE MONTANTE, FACTOIDE,
FRAGMOTS, JOUEZ AVEC VOTRE CERVEAU, LE JEU QUI FAIT LE TOUR DE VOTRE CERVEAU, LEXICO,
PATE CRANIUM, PLANETE CRANIUM, POLYGRAPHE, RELEPE, SCULPTORAMA, SELECTOGRAMME,
SOSIEMANIE, SUPERSOLO, VOCABU VER, ZELPUZ, LE LOGO CRANIUM, LE LOGO CERVEAU, ET LES
QUATRE PERSONNAGES DE CRANIUM (chat d’ceuvre, creuse ciboulot, étoile montante et vocabu ver). TOUS LES
AUTRES NOMS DE PRODUITS, LOGOS, OU MARQUES DEPOSEES QUI NE SONT PAS LA PROPRIETE DE
CRANIUM INC., ET QUI APPARAISSENT DANS LE JEU APPARTIENNENT A LEURS PROPRIETAIRES
RESPECTIFS. L’UTILISATION QUE FAIT CRANIUM D’UN LOGO OU D’UNE MARQUE DEPOSEE, COMME
CELLE DU NOM OU DE L’IMAGE D’UN INDIVIDU, N'IMPLIQUE EN RIEN UNE APPROBATION, UN
ENDOSSEMENT OU UNE COMMANDITE DE CEUX-CI. CRANIUM EST CHARGE A BLOC AVEC DES
ACTIVITES INCROYABLEMENT AMUSANTES. A VOUS DE L’UTILISER AVEC DISCERNEMENT, DE JOUER
INTELLIGEMMENT, ET DE VOUS AMUSER FOLLEMENT.
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2. Réglements du jeu Jour de paye

TOOUR ENGLISH SPEAKING CUSTOMERS: FLEASE THSREGARD THE MATLING ADDREESS INDICATED 0N THE ERGLESH INSTRUCTIONS
HASHRO CANALA INC, WILL IEE BAITY TOANSWER YOUR QUESTIONS ABCUT THIS GAME. PLEASE SENIY ENOUTREES TU HASERO UANALA, INC,
CUSTOMER SERVICES, PO, BON 367, STATION A, LERGUELNL, (UEREC J4H 3X6

JEU

«Mais ou va l'argent?»

Pour 2 & & joueurs [
Fodnghos o o € 1975, duision 1994

B+

Ak Arciihs.

& 1964 Hosbro Coroda Inc, ©.P 267, Succ. A, Longuauld, Québac JdH Jxb

BUT DU JEU
Etre le joueur i avoir le plus d'argent i la fin de la
partie. qui peut durer un mois ou plus.

CONTENU

Planchette de jeu JOUR DE PAYE » Argent JOUR
DE PAYE + 48 cartes de courrier * 24 cartes de
marchés conclus = 6 pions = | dé = registre des prées

PREPARATION

« Décider du nombre de “mois” gue durera la partic;
autrement dit. combien de [ois ferez-vous le tour
du calendrier, du lundi ler au mercredi 317
Nota: Nous vous recommandons de jouer un
minimum de 2 mois. Par exemple, $i vous ées
4 jouewrs, une partie de 3 mois durera environ

1 heure et une partic de 6 mois, environ 2 heures.
Brasse les cartes de courrier et les cantes de marchés
conclus séparément el empile-les face dessous en
2 talons distincts, i cité de la planchette de jeu.
Nota: Chague talon est flangué d'une pile de cartes
rejelées du méme type. Pour reconstituer un talon
Epuisé, il suffit de brasser la pile de cartes rejetées
et de la réutiliser.

Prends la cane de marché conclu sur le dessus
du talon e1 glisse-la, face dessous, sous l'onglet
«MARCHE CONCLU!» sité prés de la case
«Vente de garages au cemtre du rebord gauche
de la planchette.

Chaque joucur prend un pion et le place sur la
case de DEPART du dimanche.

Un joueur devient le banguier. Ce dermier est
responsable de ot Targent gui entre et gui sor
de 1o bangue. Le banguier comimence la partic €n
remetiant i chague joueur 3 500 % dans les
dénominations suivantes: deux billets de 1 000 5,
deux billets de 50008 et cing hillets de 100 %

U autre jouenr devient le comptable, Ce demier
inscrit le nom de tons les joucurs au hawut de la
feuille de registre afin de pouvoir tenir i jour I'éta
de compte de chacun, Dans une partic i 6 joucurs,
il doi wiliser deux fewilles.

-

» Choisissez le joueur qui commencera la pantie.
(Le banguier et le complable jouent aussi.)
La partie s¢ déroule en sens horaire,

QUELQUES MOTS A PROPOS DES
MARCHES CONCLUS ET DE LA
HAUTE FINANCE

Tout bon conseiller financier te dira que la meilleure
fagon de s ennchir est de conclure un marché. Alors
exsaie de tirer profin de o sitwation chague fois que
tu le peux.

Il 52 peut gqu'd un certain moment au cours de la
partie, tu n'aies plus assex d'argent pour conglure
un marché, pour payer une facture ou un voisin ou
pour faire un don. Alors fais comme tout bon
consommateur el dans ce cas: souseris un PRET!

LES PRETS
* Tu peux souscrire un prél n'importe quand.
Le banguier te remet le montant désiré et le
comptable l'inscrit dans le registre.
= Les préts doivent consister en des multiples de 1000 %,
= Tu seras affligé d'un intérér de 10 % sur le solde
de ton prét. chagque fois que tu taméteras sur la
case «Jour de Payes.
= Tu peux acquitter une partic ou la totalité de ton
prétau «Jour de Payes seulement, jamais & un
autre moment au cours du mois. Tout rembour-
sement doit consister en un multiple de 1 000 %,
Inscription des préts; Chague fois qu'vn joucur
souscrit un nouveau prét. le comptable met & jour
le dossier de prét de ce joueur en ratifiant le solde
précédent et en inserivant le nouvean tonal
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JOUER LE JEU

A ton tour:

» Lanee le dé et fais wvancer lon pion sur le calendrier
du nombre de jours cormespondant. {Déplace-toi
par rangées, comme dans la réalitd, soit du
dimanche au samedi. puis encore du dimanche au
samedi, etc.)

= Suis les consignes de la case ol tu tarrétes.

De plus amples explications sont données
ci-dessous. Ton tour prend fin lorsque e as
accompli ta consigne!

Si U Uarréles sur une case
COURRIER, pige le nombre de
cartes de courtier indigud sur le
drapeau de la boite aux lettres,
Agis sur-le-champ, si exigé, ou
conserve la ou les carte(s) devant
toi jusqu'i ce gue tu arives i la
case «Jour de Payes, oi  dois
régler tes factures et e débarrasser
de tes caries de courrier,

PAYE UN VOISIN:

Diés gue o piges une de ces Pay;:‘g:g;fmr
cartes, remets au joueur de 00
ten choix le montant indigue Paya un volsin
sur la carte, méme 'il 1e fam .'.-'—-::“é::

souserire un prét pour le |
faire.

Hémunération: |—

s que tu piges une de ces |
cartes, réclame au joueur de ‘

I | Thow
o choix le montant inscrit S

sur la carte, Ce joueur peut
devoir SOusCrne un prel pour
honorer sa dette envers Lo,

OEUVRES DE CHARITE:
Dépose, sur le coin de la
planchette ol il est inscrit
<lliros Lots, be montant inscrit
sur la carte.

FRAIS MONSTRUEUX:
Si tu ne veux pas régler la
totalité de ton solde le Jour
de Paye, tu dois payer les
imtéréts de 10 5 sur le wtal
dhe tes frais. afin de pouvoir
reporter le solde au mois
suivani. Tu ne peux pas payer
e prariie seulement des frais
le Jour de Paye: w dois payer
les imérils, ou payer les
intéréts plus le total des frais.

MARCHE ' Mave alhead

CONCLU/PRENEUR A

Avance i la prochaine case _haw
Awance

Marché l.'_juna;lll ou Prerfeur. slapracnsee case
i ton chaix, et suis les reples | M T
expliguées ci-dessous,

MARCHES C

St UarTEles sur une case
Marché Conclu, prencds la
carte sur le dessus du talon
des cartes de marchés conclus,
Tu peux, i ton choix, acheter
immédiatement anticle inscni
sur la carte, en souscrivant un
prét sl v a liew. Paye le e
montant ik bangue.

CASES

Tu peux passéder, en toul R
lemps, autant de cartes de -
marchés conclus que u le e
désires ou que W peus Le woe | s

permetire davoir, Alors si
sens que le succks e sourit,
conclus un marché. Par
exemple. les Pites Bonnes
Nouilles coditent 8§ (00 5,

Conserve t cane jusgu'a oo que o Cirréles sur une
case Prencur. A ce moment, f pourras empocher de
Ia bangue le montant de la valeur augmeniée. Dans
Ie cas des Pites Bonnes Nouilles. tu réalises un profi
de 4 000 § puisque la banque te paye 12 000 5!

Tu ne peux vendre qu’une carte de marché conclu
il Tois. Celle-ci ne vaut plus rien & ka fimde Lo parie.

LES AUTRES CASES DE LA PLANCHETTE

i

m-ﬂ

TIRAGE: ) st
Réclame 5 000 % i la bangue. ‘w‘% :‘
LOTERIE: i

La banque paye 1 000 5, puis chague 5
Joueur pewr payer 100 S, 5'il le veul. ce #_‘-
n'est pas obligatoire, En commengant ¥ @
par le joueur qui s'est amié sur celle

cise, chague jouewr gui verse une reals Ly
contribution choisit un chiffre dilférent

de 1 &6, Le joueur qui s'est arélé sur

la case Loterie lance le dé et le joueur

dont le chiffre apparail sur le 3¢ ramasse

le gros lot. Si persomne n'a choisi le

chiffre obtenn sur le dé, le joueur relance

le dé jusqu'i co qu'un joueur gagne!
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DIMANCHE DE SUPER-SKI,
CONCERT DE CHARITE,
PROVISIONS POLUR UN MOIS,
MAGASINAGE:

[ pose, sur le coin Gros Lot de |
planchette, le montant inscrit sur la case.
(51 0 n'as pas d'angent, souscris un préx.)

Tt st
s 3 0000

(L]
e, T

ey miilh RETD :
L promat e 45 5
e 0 g 1520

CONCOURS RADIOPHONIQUE:
En commengant par le jouseur qui s'est
arrdld sur cette case, chagque joucur
lanee le dé. Le premier qui obtient un
Jobtient 1 O S de 1n bangue!

PRENELUR!:

51 1w as une carte on plus de marchés
conclus et gue i Uarmétes sur une de
ces cases, la bangue te paye la
wWALEUR» de Fune d'elles (i ton choix)
et w empoches le profit! Dépose ensuine
la cane sur la pile des cartes rejetées,

BONNE FETE!:
Chaque joueur te remet [0 5 en guise
de cadean d'anniversaire!

VENTE DE GARAGE:

Paye i la bangue 100 % < le chiffre
obtenu sur le dé et o te mérites la carte
de marche conclu siude sous Fonglet
de la planchette! Remplace-la avec une
nouvelle carte prgée dans le talon des
cartes de marchés conclus.

MARCHE-0-THON:

Tous les joueurs, sanf cefur gui sext
areétd sur cete case, lancent le dé et
déposent dans le com du Gros Laot,
100 % x le chiffre obtenu sur le dé. Par
exemple, st w lances un 4: 4 x 100 égale
400, Tu dois done déposer 400 5 dans
le Gros Lot. Souscris un prét, 871 v a liew.

GROS LOT: R
Lors dlun tour régulier, tout joueur
gui obtient un & sur le dé ramasse le
gros lot! (Un tour régulicr consiste
i lamcer le dé e b déplacer son pion. )
Si tu oublies, pas de chance.

oy
b § s PO

JOUR DE PAYE:

ARRETE!? Arrdie-toi sur cetle case, e ok
mémie si 1w n'as pas fini d avancer en '{'ﬁ' .l
fonction du nombre indigué pur le dé, 5

";-_ L
J&W—

Comme dans la vraie vie, un chéque
de paye a ses avantages el ses
inconvénients. Yoict ce gue i dos faire,
dans I'ordre prescrii:

k

1. Réclame & la bangue ton salaire mensuel
de 3 500 5.

2. 50t as souscrit un préd, to dois paver i la
bangue des intéréts de 10 %,

3. Si ot le désires, i peux régler une partie ou la
totalieg de ton prét, Ton paicment doit consister
en un multiple de 1 00K 5. Le compiable doit
inscrire lo transaction sur le registre,

4. Paye toutes les fuctures et honoraires du mois,
Si tw m'as pas assez d'argent, souscris un pré.,
o agmente celui gue e as déji, DEpose outes
tes cartes de factures et dhonoraires payés sur
la pile des cartes de courrier rejetées.

5. Remets ton pion sur la case de DEPART. A ton
prochain lour, W recommences ke mois

6. A la fin du demier mois de la partie. débarrasse-
toi de toutes es cartes de Marchés Conclus,

Nota:

Lorsque tu atteins la case Jour de Paye au dernier

mois de la partie (selon le nombre de mois délerming
an débuit de la partie), t te retires du jeu et tw atiends
que tous les autres terminent. Pendant que o attends,
1 pewx suivee, si F'onccasion se présente, les consignes
des cases de Loterie, du Concours radiophonigue,

de Bonne Fée ou do Marche-0-Thon!

GAGNER LA PARTIE

Quand tous les joueurs ont terminé le nombre de
mois déterminé pour la partie, chacun compte
combien d'argent liquide il Tt reste, Tu dois
narurellement avoir pavé loutes tes femres et
honoraires e Jour de Pave, Tu dois aussi soustraine
le montant de ton prét. Ce qu'il te reste représente
ta valeur nelle,

Le joueur ayant la plus grande valeur nette. soit le
plus d'argent liguide, guand wus les joueurs ont cu
leur dernier Jour de Pave. gagne la partie.

En ce qui concerne les mauvais gestionnaires: 51
tous les joueurs terminent la partie avec des dettes
{avec des factures, des hononures et un prét en
souffrance et sans argent pour les payer), le gagnant
est alors le joueur le moins endené.
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3. Réglements du jeu Mille Bornes

LE JEU DE CARTES FRANGAIS
SUR LA COURSE AUTOMOBILE

REGLEMENTS

AGE : B ANS A ADULTE POUR2, 3.4 OU & JOUEURS

En bordure des routes o Ewfope, et plus paniculiéeimen! en
Franee, on peul voir § inervalles réguliers des petiles bormes en
<ument appebics bomes kilomiftrgoes. Ces. bormes identilient les
Numézos des moutes ains gee |e kilomséirage |usqu’s & prochaine
ville. Leur couleur rosge ou juenc imdique 5'( 5*0git 0" une roule
rationale o locale. Ce som ces hornes qai ane inspire ke nom da
reu de MILLE BORNES.

Le jeu de cames MILLE BORMES de Parker Brothers se
Joued 23, 4 ou b joueurs, Quand il y 8 4 joussry, Iz jeu s jom:
Eénfralement en dewx dyuipes de 2

Bul du jeu

Quand ra conduls = véhicule, o dois obéin au ode de la

ot ¢ svaneer quand le few st vert of immohiliser quand i est
remipe ; respecier ks limites de vilesss | remplacer uwn poeu oeve
e e P de secours ; remplir be rsservnir en cas de panme
dessenes ; falre réparer ton wéhicals &7l oo accideme.

D i jou 46 canes, on panenaine o i v slshn aus
mmes righerrents en parcearan |0 kiloméiees sir use foule
imuginaire, Mass [ais snemion! Tes adversaines foni ke mitne
voyage el ks ewsaserond de b2 ralentir en plagm) des obstacles sur
#on chemin. Toa défl | scommuler des kiloméiees kol ca

uT lew clbransc les €0 imp des ohatackes i
alverires powr ks releniar

L biin e jew 51 dore la premidne dgmipe § scosmaler un
iotal de 5 000 peints aprits plusieurs manches. Tu dois couyer de
iermminer un voyape O exactement | (0 kilométres & chisgpe:
miinche.
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Cantenu
V12 cantes = fevilles de marque

o |
i
:

Lk cartes

Erule lei Jilféremtes cartes devant bod poar Bien comprendre la
significarion de chacune d'clies.

Carbis de distances. Ce sonr ks crenes qui Tlustrent Jes bomes
Lilometriques. Chacuns représenst unu distance de 25, 50, 74
N0 o 2000 kdlomestres. Chussd clles sont josdes sur b lable, lesr
ol représente e nombee de kilemétros parcomus.

Carles datlogue. [l y o 14 cares d altsgque - 3 Passe ' essence,
i Crovd, 3 Aacidend, 4 Limice de viiesse g1 5 Siop,

lef g 1! ket

i
st

Cartes du diffonse, 1] y 2 8 canes de défense | 6 Essonce,
i Roue de socomrs, 6 Béparutions. & Fin de Hmite of 14 Roulez

Cartes d'immunieé. Il ¥ & 4 cancs 7 memmité - | Citerne
d'essence, | Increvable, | As du welan o | Véhicule priodsaiee.

Cartes non utilisfes dans le jei. 1 5 o 6 cares non utlisées
dains |u jew - 3 cumes de marque, sofl 1 en saglais ¢l | en lrmagais,
e 3 catew-guides, st T en mnglais en 1 en frangais

Corrélation des cartes

La figure cl-contre illustre ln comélation des canes. Pour chacue
came " allague, il ¥ uune cane de défiense v remeddiant
immedintemeni, of une came o | inseale, il e sculement
comage le probléee, msis Fempéche de se reprodsse,

-

i
1ol dof 3

s empiler kes cartes

Ces cartes origimales doivens 2ue placées selon dne méieds
également ongimale. Consube b figure suivanie pois i
somerent i faul placer les canes sur | sbke. Mote gqu'il yad
piles de peu, soil de vitesse, d'chetacles e de dislance, & une
sone & immunitd,

FLone d'immunité  Pile de vitesse  Pile d"obstaches
| 1

am

4l
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Préparution

T Aasois-ioi devest son paricnar,

2, Choisas un danneer de caries.

A, Aprics svoar enleve loy carios mon wilisdes du paguot, le
dhonneur hrassa les cares ol on pessas une § chaque joues,
lace desmius, jisgii™k concermace de § cares. Esmic, be
danneur place bes canes qui restos Face dessous, o cestre
de Fa lable. posr Former une pile de pige.

i Ramasse ies cames e regarde-|es de fagon que personne
d'antre ni lex e

& Le jouror assis 3 |a gauche du donseur commence.

Avant de commencer & jouer,
lis attentivement la section qui sull.

Jouer les cartes

A, Cartes d'altsque

Sfep, Franne o exvesce. Creve of Acridemt

O wodil d.l‘.'iﬂ.l'lﬁul?ﬂ'ﬂi:iml'm 1 potses. sur | pile dCobstacks
e bes ailversaires. Ces canes empéchent emporniiemeni

I sdverszive ioucké ' avuncer

Limile de vilerer

Joue cetie cane sur la pile de viesse de s adversaires, T
qu'ils n'y aurnm pas remédie, i ne powron jousr que des coanes
e diwmee do 25 o1 50 Kilomdtres.

Eafin, tm me peun jsmaks jooer des cortes de dislance qui
parieranl fon total b plus de 1 (00 kiloaséires. Si 1o jomes une
sure qui porie ton il b pls de | 000 Riknnitnes, netine celic
it o place-k dams la pile de cares rejedes.

0. Cartes o immunité (chaque botte exposie)

Véhippale o . e o lcrr il

eI Ay i veaand

Jous cws caries dans fa wome d'immasng de 1on Ggeipe. Chacene

e cos cares te vom plusieurs maslipes -

1. Turemédies & une eame d"afaqes comespondanic jode
womibre jol par us sdversaine.

2 Tu empéches o5 miversaires de gomscr conlre #0i une cane
' ultikpue cormespondante: pour |e festanl de b nanche,

X B pouani une carie o momonis, i fes insdieemen
PRI AT SUIRE COFTE € ONET W @iFy lour,

La care Wiéhicule prioriimine remadiic b bemsoup d"alaques

L. Parce qu'clle annule ws obtacic difh plact, clle o pormel de
Joer des cartes de distance de 75, 100 o8 20 kilomitres,

méme 5i |o cane sur le dessun o 1a il de vitesse o5 une
warie Lismite de vinesse.

1, Elle ermgpiche o3 sdversmres de jouer une cae S1op wer
pile ' eletac s ow one cario Limite de vilesse sur m pile de
vilcsse

X, Elle we permet de jouer des caries de distance, péme 4 la

carie sur le dessus de 1n pile &' cbatacls m'esl pas une canie
Roulez.

B. Cartes de défense

“pienre, ROue che srovrs ef rafinmy
:fm dex carfes. -ﬁ'euivslq::ujtan sur la pile d obsbacles
de toa Gyuipe. b une de oes CAMEs sUR LUne Carte
d'mitaque posée sur i pile par us adversaire. Ainsi. b féddies &
|"ohstacle of 1 e secmmmeneer B jouer dhes comiaes de dritunce.
Kaoufer
Joue celle caric s une carme Siop qu'es adversaine urd poste
e 1u pile. De midme, quand un adversare joue ume cany
o sitacgas camtre (04, bu dals jouer wne cane Roulez par-dessiis 1
cale de difemse avan! de pouvoir recosmmencer b jooer des
cates de distance, Pl Join, i apprendras que 1o seule excoplion
&l regle e lorsque la cane Yéhicule priceiaine figure dans
sae d'immuniné

Fin de limife .
Joue etz care s la pile do vt de von dguipe pour memédier
i |w carte Limise di vilesse posée par un edversame. Amdi, (on
{quipe poama recomsnencer b muler § ung vilesss normale ¢
et 0’ smporte quelly cane de distance,

. Cartes de distaice
T peus jouer wne carte de distanes quand il y o une carle Roules
sur It dissiis de ta pile & obstacks ow comme i b verras phs
|oin, quand In cane ke prhmllir: Figure dass 18 2one
o immuanits .

Tu pean combiser 4 peu pris n imponie quelics cares de
dismmce poar botaliser | NN kilomsiires. Cependant, 1 ne peus
s jouer plus de deuy canes de 200 kileondiees,

Bouvisns-4od que mime si b adversaines ne peuen! pas
jover de carse Stop ou Limite de vilesse contee wi, ils peuven
quand mém 1" aréter en | imposant e came Panme d'esseno,
Crevé v Accident. Cependan, s i msms pas 3 jouer de cane
Ronslez par-dessus o carle de diliense sppropride pour recoe-
werier i ener des canes do dislance.

E. Coup Fourré

Coup Foré csl um 1Erme drescrime qui & eenplole lorsga'un
escrimenr gsquive |'amaque d'us adversaire £ rdpliguee en
neprenan e méme geste. Dans oo g, |"action est similaine ot
fometiare de 1a fagon suivants ;

i tin advarsaire joue wne carle 4" Tlague canire o ou un
auire joseur, € o 1 Uens dans ta main ls cane d"immusisd
cormespandange, annonce & voo haute “eoup Fmeré ™ o plece ta
come o' immanité & | hanenatale prés de ta pele & phsincles.
comeme illusiee i o page 4.

Tu peux annoncer wh “coup foermé”’, méme & ¢ n'est pas
(o Lo, Wiiks: que ce suil bom bouf o celul de bon parioraine, W
dois annoncer 166 “coup fomE™ avanl gue luk ou mi ne piger
une care
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Une carie de défense joude e coup Foemé 1e doane de
nombreus avantges :

L. Elle t permet d'enlever immédimemnent la carte &'allague
e ta pile o' oteiacies oo de vilesse (dens ke cas e |6 carte
Viéhioule priovimire) o de la placer sur b pile de cates
Tejckées.

& [Ellle be pormet de jouer un toar de plus,

X, [ENle te protége des autres canes J stingue du mitme genre
posar |e restant de |s manche,

4. Elle 12 donne 400 points, soit ks 100 poines de base
attribuds b chague cane & imenanilé, (bolle exposée)
plus 300 pvisits. pauir ke coup leomre

Quand pa as erming tan tour, le jeu s poursail de la fagon
habituelle. Tows les joseurs assis estre 104 @1 le jouess qui a joud

|n came o amagee qui o enoaing ke comp foeeré, pendent leur o

Jouer le jeu

Lim tour se divise en deus fages @ piper une carie ef I'ajouter 4
madn | joues une ¢arke war [ \abbe ou ka déposer sur | pile de
CHMES Fejeldes. ARnai, b guras Ioupsss un ofal de 6§ cartes dans.
i i, A |s fin de chacun da 187 10wy,

Si v e |o premier jooeur, coamimeRce & pigesal uid carly
dani la pile de pipe of mpouse-la b ta main. Tu dols ensulie choisic
i jouser I'un des jean suivamks ©
M. Bi tu as une carte Rouler, dépose-1a face dessus devant tai

pour commences m pile ' oetscles. Ton lour g3l bErminé et
li2 jeui passe i jousior i ba gaucha.

54 tues le quatriéme joseur, 1 e be pancnaing du dowim:
jounur et b 0" e donc pas b commeeneer de pile dobsiacies. Ty
dizpeses des mémes jeux que le premies, ke desstee o o
imisitme joveurs. Les jousurs jousent enlie chaeus leur 1our,
jusgu’ i ka Fin de la manche.,

Moles spiciales

A M v conaeillone de garnder Ly cane de margoe ef |a cae-
puide zur |o tahle povr giic i les joieurs pussenl v éféner.

B. {puand u commences b jower, il est préfirable de jover wne
carte Roulez pour pounvois joscr des cartes de distance,
pluiit que jouer une came damspes devant un ihversaire,

C. Mormalement, pour pouvidr jouer des cames dg distance, kb
camrie sur be dessus de 18 pile O'obsscles doil fre une cane
Roulex, Copendant, lu carie ¥ éhicule prioriiaine 12 donne
auasi by drail de jouer des cantes de distnce loesgu'eile s
déposdn fave dessus devant sai.

I 5 10 ne peux pas utiliser une carte, ne b garde pas cdans ta
main. Jetie-ka dars la pale de cartes nejetéen, Par exemple;
Une cane de 200 kdomésres ne b sorl plus & toen as déjd
joué deux. Une cane Panne ' essemco n'osl ples usilo si
I'mbversaire a jom! o cane Chieme " casence dans sa rome
o immunii

K. Fsmie de e sonvenir dis cartes qui omt &6 joudes. Par
wermpie - Lne came Preu de secours n'est ples wile quasd
1oules Jew coes Crovd comespondantes oni éié joudes,

F. T peux jouer une canke Limite de vicesse sur la pale de
villexse d”un adversaire, méme s |8 cime sur ke dissus de sa
pile d'ohsincles eil une care & ablaga, 0 vioe yors.

. %1 1w as une carte J"immusng, o peux la placer, fce dessus,
comame (Dlusted i T page 4. Chague fois que Tu jouss une
eame d°i . b el «l juer . auire
wour, Comments pas piger une autre carle dans s plie de
plge. 8i tm as une autre come d°imeaRike, Bu peus i jouer el
disposer d'um autre bor, & pinsi de Fwle
. % iu o mne carle Limite de vitesse_ e pux Lo jouer devant
un adversaire, méme 5'il n'a pas encore &8 ls chisce de
oy ot m'n s die carie Roulez. Ce jeu commence B pile de
witgase de cel sdversairs, o
0. 5i e me pew jouer 1'un d¢ 083 jeun, be dois jeler une cone
s b lable, face dessus, commengent ainsi la pile de canes
rejendes Les cartes reietées demeunnt hors geu pour e resant
de ks mmncha.

Mhpmﬁﬁjmuum&mm.ledunxu
jousur commence le sien en phgoand une chfte, Situes b
mmm.wmchdﬁdzmwl'mﬂﬂmd&qh
ﬁm_!'lnﬁldﬂﬂ-mﬂjmmﬁ 1s 3 §i e premier
eamur & joied une carte RowleZ, Tu peu dé poser une cans
flwﬁm;ﬂkmhmw;ﬂrﬂmml.ld&k
vitese devant 1o, fu peus y remedier en jouant woe cane Fin de
Nirmiee.

&1 b es le troisiéme jooeur, o es | parieRsire o premier
jouesr et n"ss denc pes b commenssr de pile d' obistaclos, Tu
peun chaisis de jouer I'un des jeun décrits pour be premics & e
dewnibime jourur. Cependant, si lon panenuire 8 joué uny carke
Rouler ou une carte Viéhicule prioritaire. tu peus poser une carls
de distance devant 1on pancaaire pour commesees la pile de
distance de 1on bquipe

G, T i placer une carie  allsgue daGoemsen sur une aulrs
carse " sllagoe. Cependant. unc sitague snauk: | oore. En
A" termees, seale b canio ' slleque g est sar le dessus
de la pile compie.

H.M cnatilie pas de jouer un bomr de plus chaque Tois gee
ey wne caite o imomesii

L Chague evop fourré ie rappons 300 polaes en phas des 100
points qui e sonl Sulmatiquement ceedine pour avoir la
camte (" immssiné dans tn rone o imimaiiog 1 e donc
priférable de jouer tes cames d'immunité en coup foemé.
Cependant, n¢ L conserve pas mop lomgicigs dans o main.
Ta carle fe b Fapporicra pas de points s elle est encore dans
ta makn & la fin de la partie.

Terminer une manche

11y a deus fagons de wermancr unc manchs ; 1) quiss see Squipe
erming un viyage par un comyue exactde | OO0 bidomeires on
L) qquand il n°y & pls de canes dans la pife de pige. Dans oo
durmier cas, ks pesseurs doivent ewayer de fouer les canes gu'ils
i e ke Quond il n'est plus possilie pour personna de jouer
A caries, (o manche esl terminds.

S tu termanes be voyape de 1 000 kilomisines agpris que
toutes les canes de la pile de pape nbean éid jouses, oela s agpeii
un comrovsemiens. En ermizant un veyage de cette fagom,
margoes I poiars e boni.
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Gagner

Uine partie s joue péndralement em ples | oors manches. Alors [aic
Iz okl dex poamts die chagee dquipe 4 la fin & chagie manche,
La premiére équipe qui ool § 000 polecs, gagne, 5§ les deus
dguapes finissent aver plus de 5 OO0 painis i ls fis de lo méme
marche, I'équipe qui o le scone le plus élevd gagne.

Risglements pour 2 ou 3 jouenrs
Dans un jeu b 2 ew 3 3 joveors, tu jouss seul Brale ies propres
piles de jeu devant mai. Les riglemenis e les poinis soe e
memes que dans um jeu ddgupe b 4 jouears, b I'excepion de o
qui suit -
A Avani de passer les canes, retine | Soop, | Accadeni.

1 Pame d esmence, | Crevé o1 | Limiee de vilesse

B, Réadent | Liloméarage  wa voyage de | (00 & 700

T peus sllonger le voyage @ o mes le premase & ierminer par
O KIS e nactemenL, T peus, O lon choin, demander de
comtimaer L manche & 1 00 Kilomeres. Pour oz fuire, o dos
dare “voyage allongd™ & vmx hawvie au moment o w alleins
000 kibométres. Ln manche se paursuil alon jusqu'h ce qu'un
Jjomeur iotalise | 00 kiloimtres, o jusqu’l oo que bes joseurs
o’ mieni phrs de cartes.

L. L premmier joucul gui wmalive 1 000 Riloménes mengue |os
R.I!punln de i habmuels powr avolr lermend b voyage
5k b manche se rermine quansd plis sucun e n's de
cames b joues et qu' aucun re mealise | 000 kileméoes,
persanne ne manges #H} poinis.

150w as penoRct gn “wopape alloage™ o qie f e g
emior jsur i talvser | 00 kilommiiees, tu gagnes 2000
oz de bomi. Si to as anponcé un “voyage alloagé”™ et que
qeelguun d*auire soistise 1 000 kiloméan:s, chacun de ws
adversaires gagne 100 poess de boss.

Totalisation des points
Fais b tatal des poinis & la (in de chague manche |
Chajuie dquipe manps: sstant de poins ga'elle

adle kil iy it X
Painis e boni pour in voysge de

1 0K il imadiress bfrmings (manchel. ... iy AW
Tusinats de boni poar chague came o imrmmitd jos..........— 111

Les quatre cames d"immamnisé (oite exposde) Josies par la
méme éyuipe additonne cos points de o aux | points
marngais podr chague corte drarnrmnid) o -
Chaque coup Eoumé indditiosne ces prants de boni

aui 1K} Eoinis mlr_qnts ol pvair o

ung carte &l Nt bnn HH
Courcesacmen (paints de bani pour avoir (ermind

wn vOVARE Apres g Loules les canies de fa pile

de pige micel 818 joubes) .
Suns étape- 100 (points de boni poisr svenr werminé

un voyage sofrs geeit pead de cone de distonce

de 200 kilométres AT e SRR |
Capot (paoints de boni pour il lerming un vayage

avant gee |*adversain n'alt pe jover do cores S0

Lo feuilles: de manga: foumies ponticnnenl wkmes les
ficons de monguer des poises, Apris |es deus prommitres paries,
' auras phes hesoim de ces femlles of 10 poumas mguer les
pimis. sur n"impork guelle feuille de papier,

Riglements pour & joseurs

Le jou & & joweur ie joue de In méme Expion fu'um e duipe &

4 jouess, B l'exceprion de ce qui sl |
A Il ¥ & 1rois groupes de parienaines. Les joucess dviven
wunsenir dans Fordre illesand ci-dasous ©
A a1 13 sond paniesaines
H & E snpat panenaires A ¥
C &1 F snmt panicneines

E [:]

B, Ecrurie la distanece & TIHP kilometres.

i, Uilisc Toptism “voyege sllonge” (voar la page 161

1, Marngue les points de la miéme o que dans s jku
42 vu i3 joueer.
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Feuille de marque

Falre parvenir tosl comemsntaine oo question ser o jeu b

Hashwo Dhirect Inc..
CJP, 267, Suor. A,
Longurml, Gt
J4H 3XA,

1993 Hashro Casgula Inc

PH 9423500
CRO0T L Daiss

Joueur ou dquipe

Total précédent
Bornes
Irmmunngs
Coup lourms
Manchea
Courannament
Sans #ape-200
Capat

Allonge

Tatal

Bomas
Immunites
Coup fourrd

Couronneament
Sans atape-200

Total
Totauy combenés
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4. Reglements du jeu Monopoly

‘MONOPOLﬂ

| MARGUE DIPOSED AL CANADA
| MARCA AEFISTRADA,
| Mongee Dipevie de Parker Brother et
e san dgigement de jeu de voleurs immedbillices
paziTs RESERVES E 935, 1OI& 1950, NOSE 1954, 1961 PARKER BROTHIRS

RESUME EXPLICATIF

Ce jeu consiste @ ACHETER, & LOUER ou & YEMDRE diverses proprigtés
de focon si profitable que 'en pulsie devenir le plus ricke des jousurs of,
éventuellement, le GAGMAMT, “GO" ast la paint de départ, = ['on fail
avancer les jetons sur lo. plancherte d'aprés le chiffre indiqué en lancant
les dés. Si le jeton d'un joseur e ploce sur en espoce qui n'opparfient
encore 0 personne, le jousur pourrs P'echeter de la BAMOUE, sinon, cet
eipoce sera vendu ou plus offranl el dernier enchérisseur. Devenir pro-
prigtaire @ pour OBJECTIF la perceplion de loyers des adversaires logés
sur 'espoce qui représents lo proprielé, Ces loyers sont fortement oug-
| mentés par la construction de maisens e d'hdtels; il sera danc judicieus
(d'en iliﬂdr swr ses berrains, On pourra pour s procurer des fonds, hypo-
| thégquer ces terrain: en foveur de la bonges, Les sspoces 'Calsse Com-
| mune'’ et "Chance” obligent le jousur & firer une carte, dant les indica-
[tons deviont &ire observées. Les joueurs venl quelguetois en prisan!
S6——e toute, c'est un jev omusanl, plein de surprises, et o0 I'on peet
diég sver son habilets,

REGLES
Jouturs an moins — B an plus)

LES ACCESSOMEES du MONOPOLY comprennent une planchette i divers
paces sur lesquels circulent les jelons des joweurs, reprisentant des
Avenues, des Chemins de Fer, des Compagnies d"Utilite Publique, des
Reécompenses of des Pénalités, On sc sert de deux DES, de JETONS de
diverses formes comme piéees, de trentedenx MAISONS et de douze
OTELS, et de deux paquets de cartes, utllisées pour les Expaes
“CHANCE" #t “CAISSE COMMUNE" rospectivemeont. Il v a aaesi des carles
Titres de Propridtd, el des Billeis de Bangue en diverses coupures.

PRELIMINAIRES — Aprés avoir mis la planchette sur une table, placez
les espaces indigués & cotte fim, dos en dessus, bes cartes “Chanse" at

e Commune.” Om donne & ehague joucur um JETON qul le repré-
flera dans ses phrigrinations sur la planchetie, et un caplital de 51500,
out le reste des accessolres retourne 3 [a BANQUE, et P'on des jomeurs est
mmé BANQUIER. (Voir BANQUE ot BANQUIER.)

CAPITAL — Chague joueur Fecoil un montant de $1500, composéd comme
¢ — Deux billete do $500 — Deax do §100 — Deux de $50 — Six de 520

ing. de 510 — Cing de 85 — Cing de §1, Tout Iz reste de I'orgent re-
==« a la Bangue.

DEBLT DE LA PARTIE — Le Banquier lance [es dés le premier, puis
e jouedr & tour de edle. Celul gui atieint le totsl le plus élevé com-
roe la partie. 11 pose son Jeton sur Tespace dangle "GO", lance bes deux
et fait avancer son jeton, dans le sens de la FLECHE, J'autant d'espaces
Paura indiqué le nombre total des dés, Corl fait, c'est an tour du joseur
zauche de jousr. Les JETONS restent sur les espaces qu'ils oceupent et
partent au tour sulvant. 11 peat ¥ weir, en méme temps, plus d'un jetan
Ir méme espace.

SELON L'ESPACE alteint par son jeten, un jousur peut avolr le droii
#c2eer des lerrains on sutres propriétés, — cu dtre forcd de payer un
wes sl la proprifté appartient & un autre), de payer des taxes, de prendre
carte des paquots “Chanee™ ou “Caisse Commune,” d'aller en prisan,

50 4n joweur obtient un dowblet, il avanco son jaton, comme dhabitude,
L reprisenté par les deus dés, et bénéficie de tous les privileges ou dait
F1oates les lités relatifs 4 I'espace ainsi atteint. [l gorde le cormet,
mee les dig nouvesy, EVancE EOF jelofi eamme pricédemment, ot
Face aimel attelnt le soumet derechel & tous ses effels. 8i, cepondant, il

i wm domblet irels fois de suite, i| devra immeédistement ALLER EN
120X (Voir “PRISON.")

Les joueurs, durant la partic, feront plusietrs fois le toor de la plancheite.

SALAIRE (ESPACE “GO") — Chague fois que l¢ jeton sarréte sar
vepace “GOY ou le dépasse, en allant dans le sens de la Fliche, le Ban-
0T paye &u jousur un “Salaire™ de $200, pew Imporle =i Patteint ou le
2ede on un eoup de dée, oy en retirant une earte, Toatelols, le £200 n'est

quiune seule fois par tour de plancheite, qu'il attedigne V'espace “GO"
qu'il le dépasse. Un jourar ne pout recevoir on autro 5200 &'l atteint de
uvesu I'espace "GO, en partamt de cet espace. 1 pe peut jamals recevnir

. sauf #'l passe sur D'espace “GO™ o que son jelon s'arrébe deux
paces plus loim sur “Calsse Commuse”, ou sepl espaces plus loin sur
hance™, et &7l retire la carte “Passez i Go™; il réclame 5200 pour avnir
sur “G07 Ia premidre {0k, puis un autre $X00 pour I'avoeir atteint La
e [oie, selon les instructions de la carte.
GQUAND LE JETON TOMBE SUR UN BIEN SANS PROPRIETAIRE —
cr cas, cesl-d-dire quand e jeton dun jouewr atteint un espace dont le
de iitd west détena par aucdn aulre joscar, que ce soil apris
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avoir laped bea dés ou par un svancement exigé par une carie tirde du
paquet “Chance™ cu du paguet “Caisse Commuee”, le joucur peai cholsir
dracheter cette propriété de la Banque, au prix imprimé sur lo earle. En ¢
cas, il verse & la Bangue le prix de la propriéié ot regeit le Titre de Pro-
priété attestant qu'il em est propriétaire, quil place, retourné devant luk
51 le joweur refuse d'schetor, |0 Ramguier mel immédistement cefle pro-
prlétd amx enchiéres et la vend am plus offrant, qui le paye en argent ot
sunuel §! remet le Titee de Proprictt qui fait preave de eon achal. Tous bes
joueurs peuvent enchirir, ¥ compris eelui qui a refusé d'acheter au prix tel
quimprimé, &1 les enchéres pouvent commencer & n'importe quel prix.

AND LE JETON TOMBE BUR UN BIEN QUI A DEJA UN PRO-

TAIRE — En e# cas, que & soit aprée avoir lancé les dés ou par um
avancemenlt exigé par une carte tirée du paguet “Chance" ou du paguel
“Calase Commune™, le propriétaire pergoit du jovesr un LOYER conforme
& la liste Imprimte sur Je titre de propriété relatif au bien en questlon.
Mater que, si le terrsin comprend une ou plesiewrs maisons, be lover sera
plus élevé que celui d'un terrain sans constructions. Auwcun lover me peat
étee pergu el le terriin est Hypothégué, On indique qu'am terrain est
hypothégué en tournant, des en dessws, son titre de propriété.

Naoter aussl que le loyer ne peut &tre percu si Lo propridtaire néglige de le
demander avant gue le deuxidme jossur suivant pit lancé les dés

AVANTAGES DES PROPRIETAIRES — Il est avaniageux de détenir des
titres de propriété sur la TOTALITE d'un groupe complet de méme conleur
{par exemple: Promenade el Flace du Pare — oo les avenues Connecticul,
Vermont et de 'Orient), parce que lg propri¢taire peut alors pencevair un
double Joyer pour les terrains sans constructions qul fomt partie de cette
proprifté. (Cette régle s'applique aussi aux terraing non hypothéqués, méme
sl un aotre terrain de ce groupe do mime coulédr &5l hypothégué).

|'avmsiape e propridaice de MAISONS & SHOTELS plodd quw oo cermaine
sars  crmalrucliond  efmaisie dank e deoil e percevai  des  lowaers WW
rienaire ¥ irouvera des Tcws

plus #lends gue ceux des terrains vigusi Le poop
cormmidérahlen.

QUAND LE JETON ATTEINT LES ESPACES “CHANCE™ ou “CAISSE
COMMUNE" — Le¢ joueur prend alors la premiére carle du pagaet indiqué
et, aprés §'éire confarmé aux indications qui ¥ sont Iupﬂmjﬂ, il remet la
carte, dos en dessus, sous le paquet. 11 gardera, cependant, jusqu'a ce qu'il
a'en goit servl, la carte “Sortez de prison, sans frais™ et, lorsqo’elle aura é1é
utilisée, il la remettra sous le paguel Cette carte peul dtre vemdue par un
jooewr & un ambre joweur, a un prix qu'ils fixent entre eux.

QUAND LE JETON ATTEINT UN ESPACE portant le mot TAXE, il faul
payer la banque. LIMPOT SUR LE REVENU est de 10% du capital total
d'un jouear. On le cabeule d'aprés L'ARGENT COMPTANT EN MAIN, le
PRIX imprimé des propriétés (hypothégquess ou non), et le prix des hati
ments dont il peut &tre proprifédalre Un joseur peut eslimer sa taxe & 5200
ot payer la banque immédiatement. 11 peut anes, atil le prﬂéﬂ. paver la
taxe telle que calculée ci-dessas, mais il devra prendre cetle déclsion avant
d avalr caleulé son capital total,

LE BANQUIER — Choislasez pour BANQUIER un jouveur qui fera sussi
un kabile commiesalre-priseur. 5, comme c'esi |'usage, o banquier ost sussi
un des joweurs, il devra, bien eotendu, séparer les fonds de la bapgue de
ss fortune personnelle. 5%l ¥ a plus de cing jousurs, le banquier préfére
quelquefois n'agir gue comme banquier of commisairesprisear.

LA BANQUE — La bamgoe ne renferme pas ssulement 1"argent de la
bangue, mais aassi les Titres de Proprieté, el les Maisons el Hitels avant
guils seient achetés of utilisés par los joucors. La bangoe paye les salaires
et les bonis, vend les propriétés mux joueurs of leur en délivre les titres;
mit les torraing aux enchiéres, vond les maisons et les hétels aux joueurs,
préte sur demande de l'argent sor hypotheque (la valeur hypolhécadre est
la moiti¢ du prik imprimé sur l= cartan), of rechéle cn touk temps, & modtid
prix, les maisons el les hitels ériges sur les terrains.

PAYEZ A LA BANQUE le priz de tootes les propriftés quielle vous
vendra, les taxes, amendes, pécalités en argenl, prids el inléEréls

LA BAMQUE ne “faillit” jamais. Si elle mamque de fonds, elle pout en
émeltre autant gu'elle le désire, simplement en I"dcrivant sur du papler
ardinaire.

LA PRISON — Un Joueur Esi Emprisonné — (1) 5i son jeton atieini
l'espace “ALLEX EN PRISON™ — (2) 5] tire un earte marqude “ALLEE
EN PRISON" — (3} 57l obilent trois doublels de suite,

Note: Un jooeur emprisonné ne peul percevoir 1= salaire de 5200 que
lui rapparte ee coup de dé, paree quil doil avancer sen jeton DIRECTE-
MENT vers I'sspace “Prison™ ot I'y placer, ai que sait son jeton el quells
que solt la route suivie sur la planchette. Un jousur s'arrite de jover
guand 11 est envoyé en prison,

Wisife a La Prison. 8i un joueur m'est pas “envoyé en prison™ el ne fait
qu'attelndre cet espace au cours de la partie, il n'y est “quen wisite™ 11
n'encourt aucune pénalitd et continue d'avamcer, comme dhabitude, quand
revient son toar,

Usm Jowear Sort Die Prisomn — (1) en amenani dme rafle & 1uin oi
I"autee des trois suivant son incarcération — en ce cas, il avanes san jelon
d'sutant d'espaces gqu'indique le chiffre total de sa rafle; (2) en achetamt
d'un suire jousur une carte “SORTEEZ DE PRISON, SANS FRAIS", i Lel
prix gu'ils fixeront enlre eux (& moins gue Uayvanl ticée & un tour antérieur
du pagquetl “Chanee" ou du peguel “Calsse Commume™, (| ne détenne déjh
une de ces cartes); (31 en payast une amende de 350 AVANT de lancer les
diés & sun tour suivant ou subséquent; (4) un jesesr NE DOIT FAS rester
en prisan aprés son troisiéme tour (cest-h-dire quiil ne doit pas ¥ rester
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apris qui'il aura lalssé passer Lrods lours apnis ¥ Mre entrk) Imenéidiatement
APRES avuir lansé los dés, & son troisiéme tour, il devm payer une amende
da $30, & moins qu'il n'ait amens une rafle, [l sort alors de prison et svance
immiédiptement son jeton, & portir de 'espace “prison”, d'autanl d'espaces
gue l'indique 1# chiffre tolal qu'il a amené,

Méme en prison, un joweur peut scheter et ériger une maiscn, vendre ou
acheter des propriétés, et percevolr des loyers.

BTATIONNEMENT GRATUIT — Les joueurs dont be jeton starvite sur
eet espace ne repoivent pas d'argent, de terrain, mi dautre rémusération.
Ce n'est qu'un espace de stationnement *gratuwit”,

MAISONS — Les MALSONS ne peavent #re achetées gue de la bamque
et érigies aur des torrsine d'un CROUPE COMPLET DE MEME COULEUR
appartenant au joweur. (Exemple; 5§ wun jouear réwessil & devenir pro-
priftaire des pvenues Connecticut, Vermont et de POrient, qui constituent
un groups complet de méme eouleur, il peut en wout temps pendant qu'll en
SETR mpriétpim, acheler d: ln Bangue une ou plusieurs maisoms, quiil ¥
drigera. 5%l n'en achite qu'une, il pourra la construire sur n'imporie Leguel
de cos trols terrains, Une awtre maison schetée ot érigée subséquemment
devra étre construite sur un des terrsing ipoccupés de ce groupe, ou de tout
autre groupe complet de méme coulewr dont il est propriétaire, Le prix
payable & s Bangue pour chague maison et indigué sur le titre de pro-
priétd du teerain, I peat pereevoir, d'on sdversaire dont le jelon atleint les
terrains sans ¢ tions de son groupe complet de méme couleur, un
Diuble Loyer.

Un joueur peat acheter et ériger, on towt temps, conformément aux régles
el-haut, aolant de mabsons que le lul permettent son jogement et ses
mayens, maie il doit construire UNIFORMEMENT (sutrement dit. on pe
peut Eriger p]n: dune maison sur un terrain d'un grodpe de méme conleur
mrmt d'an svair mn.slrult uno sur chague terrain de ce groupe. T peut alors

ung rangée de maisons, el ainsi de suile, jusqu'd con-
currence d'un maximum de gualre maisons par terrain. Maks, [l ne poures
consiruire, par exemple, trois maisoms, sur un ferrain 8'll p'en a gquune
seule sur um auire terrain du méme groups).

Comme wvods construiser eniformement, vous devef aoss] vendee s
maizons uniformément & la banogue.

ROTELS — Avant d'scheter un hitel, un jovenr dnit avoir quatre mai-
sond sur chaque terraln dun groupe complet de méme eouleur. 11 peut alors
acheter un hitel & la bangue, dans le bul de I'driger sur n'importe guel
terrain de ce groupe de méme couleur, en eonsidération de qual il remettra
4 la bangue les quatre maisome de ce terrain, ainsi que le prix, on argent,
indiguwé sur le ttre de propriété, (Il esl avantageox d'eriger des hitels,
i cause des loyers trés délevés que 'on peul exiger. On ne peut dériger qu'un
seul hatel sur un méme terrain},

LA CRISE DU BATIMENT! — Quand la bangue n'n pas de maisons @
vendre, les joueurs qui weulent construire dolvent attendre que guelgue
autre joueur revienne sur ses pas ou vende des maisons & la banque, avant
de commencer leurs travaux. 51 les melsons et hitels disponibles sont en
patit nombre, et i deax jousurs ou plus veulent en schoter plus que la
banque ne peut lour en vendre. les maisons ot hétels devront élre vendus
au plus offrant enchérirseur.

VENTE DES PROPRIETES — Les terrains sans constructions, les chemins
de fer ot les compagnies d'utilité publique (maic non les batiments) peuvent
#re vendus & n'importe quel joueur, par vele de tramsaction privée, i tout
prix consentl du propriétaire. Auwcun terrain ne pewt cependant étre vendi
& un joweur £11 ¥ a des bitiments sur un des terrains, quel guil soit, de

ce groupe de méme couleur. Les bitiments ainsl situds doivent ére reven-
dus & la Bangue avant que le propriétaire puisse vendre un terrain de ce
groupe de méme couleur.

Les mabsons el hilels ne peuvent ére revendus qu'h la bangue par les
joueurs, mais ces venles peuvent avolr lieu & lout meoment et la banque
wversera ln moitié du prix quils auront élé payés. Un hitel codle autant que
cing maisens Tous les hitels sur an groupe de méme couleur pedvent éire
vendus d'une seule fois & lo bangue, pour la moitié du prix, ou ils peuvent
dtre démaolis un seul & la fols, uniformément. & linverse de P'ordre dans
Efb::ﬂ}ih aaront étd constrults, ¢ Voir paragraphes précédents: maisons et

5},

HYPOTHEQUES — Les propeidtés peuvent étre hypothéquies em teut
temps par l'entremise de ks bangue seulement. La valeur de I'hypothéque
esl imprimie sar chague carte de titre de propriétd. Les maisons ou les
hatels ne peuvent étre hypothequés. Seals les terrains peuvent étre hypo-
thequés. Avant de pouveir hypolhéquer un terrain, le joseur doit revendre
i la bangue tous les édifices de ce terrain et de toes les autres terrains du
méme groupe. La bangue lui remboursera la moitié de ce qu'il aura payé
pour cos édifices.

Auvcun loyor ne peut dtre réclamé sur bes lerraine ou serviees publics
hypothéqueés, mais le lover de la propriété du méme groope non hypo-
théguie peul flre réelame.

Pour construire une mabson sur ume propriété hypothéguée,
prlétaire dolt payer & la bangue le montsnt de 'hypothbque, plus Iinl{mh
de 10%, ef racheler la malson & la banque & son PRIX INTEGRAL.

Le jouenr gui hypothéque sa propriété en garde la possession, el aseun
autre joseur ne peut se 'approprier en levant I'hypothéque & la bangoe. Ce-
pendant, le propriétaice peul vendre cetle proprieté hypothéguie & un autre
joweur & towt prix comvenw Le mouveau propriétaire pemil lever 'hypo-
théque Immédiatement |1 le désire mais 1| doit lo payer b I banque avec
un intérét de 10% en plus. 511 néglige de lever aussitit I'hypothique, il
devrn quand méme peyer 10% d'intérét & la bangue lors de V'achat, et si
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plus tard {1 léwe Phypothéque, il devra payer un intérét supplémestaire
de 10% ainsi que le principal & la bangue.

FAILLITE — Un jogeur est en faillite, quand il doit plus qu'il ne peat
payer b un sutre jousur ot & la babgue 5711 est endetté emvers un amire
jomeur, Il dodt remettre @ celui-ci toutes les valours qu'il posséde et se
ratirer de In partie. En faisant eet arrangement, 'l posséde des maisons ou
des hitels, il doit les retourner & la bangue pour da comptant & mison de
la modtié du montant qu'il bes a payés. puls ee compiant est donnd au crfan-
cier. 5'11 a hypothéqué des propriétés, il doit awssl les remettre & son
eréancier. mals le nouveau propriclaire deit payer Immédiatement & la
bandgue le montant de lintérdt sur le préf, soit 10% de la valeur de la
propeiité. Ensuite, le nouveau propriétaire peul 8711 le désire, payer le
prineipal ou retenir la propriété jusqu'h ce qutil veuille lever hypothique,
lors dun sutre tour. 54l retient ainsi la propriétd jusqu's un prochain four
il doit de nouvean payer Uintérét quand 11 léve I'hypothiéque.

8i un jewesr doit & la bamgue au Heu dwun autre jogewr, plus quil ne
peut payer (4 cause des impils el des amendes) méme en wendant ses
Adifices et on hypothéquant ses terraing, il dolt remedtee toat son avolr & Ia
banque. Dans oo cas, la bangque vend immédiatement & Denchire toute
propriété remise, saef les édifices. Un joueur en faillite doit se retirer
immédintement de la partie. Le joueur gul persisie jusqu'en dernier gagoe
la partie.

DIVERS — Un joucur peot obtenir du complant de la banque souloment.
Aucun joueur me doit priter ou emprunter de Pargent d'um autre jowear,

REGLES pour une PARTIE ABREGEE
pour ssixante b quatre-vingt-dix minutes de plaisic

1l ¥ a trodis différences dans cette régle de “partie abrdgde™,

1. Durani la PREPARATION du jeuw, le banquicr méle le paguel de
CARTES DE TITRES DE PROFRIETES. L& paguel est ensuite coupé par le
jougur placeé a sa gauche, puls |1 distribee, ume seuls 4 la fois, DEUX
CARTES DE TITRES a chague joueur (¥ comprls lui-méme |1 joue ei agit
aussl eomme banquier). A ls réceplion des earles de titres, les jouenrs
doivent payer immédiatement & lo banque le montant indiqué sur chacune
dea deus propriétés ncquises, La partie commence alors comme au jou
régulier.

2. Pour ce jeu, il exl seulemenl mdcesssire de posséder TROIS maisons
{aw liew de gquatre) sur cheque terraln dun growpe complet de méme
couleur avant que le jousur pulsee acheter un hiltel

Le loyer recu pour un hétel est le miéme que dans le jeu rdgulier.

Le revenu d'un hite] demevre loujours ba moitié du prix dachat. el dans
ed jou abrégé, il comple une maison de moing que dane le jeu rédgulier.

1 FIN DE LA PARTIE. L& premier joueur b déclaror faillite se retire
de la partie comme au jea régulier, Toutefois, lIa PARTIE FINIT lars de Ia
secomde Falllite. Lo jeu cesse immédintement, et be joueur en faillite remet
su eréancier tout ce quil posséde, méme les édifices ou autres proprités,
ped importe que le erdancier soit an rival ou la bangue.

Les autres jousurs font alors U'estimé de ses biens.
1. Argent comptant.

2 Terrains, services publies, chemins de for qu'il possédait, au prix
indigibé sur 1a planchatte

3. Toute propriété hypothéquée, i la moitié du priz indiqué sur la plan-
chette,

4 Malsons estimées su prix d'achat
5. Hétels estimés su prix d'achat, avee la valeur des trois maisons remlses.
LE JOUEUR LE PLUS RICHE GAGNE LA PARTIE!

Autre partie abrégée

LIMITE DE TEMPS, Convenez, avant de commencer, de Uheare de la fin
die la partie, dont Je jovewr le plus riche est le gagnant. Avanti de com-
mencer 13 partie, les cartes de titres de propriétés doivent étre mélées ot
eoupdes, pils le banquler distribue deux cartes de titres de propriélés &
chague joueur. Les jousurs paleni immddialement le prix des propriétes
qu'ils ont regues.

Nows nows ferons un paisir de rdpondre qur gueshions concernand le MONOPOLY.
Commuriques avec e serviee & la cliemedle 3; KennerParkerTonka, C.P 600,

Concord, Oniario LAK 187,
(55

A0~ 5-03




