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Résumé

Dans ce compte rendu, nous présenterons d’abord la problématique et les questions d’une
recherche financée par le CRSH-INE sur I’impact des jeux sur I’apprentissage. Ensuite, nous
présenterons comment nous avons mis au point une coquille générique de jeux éducatifs en ligne
(eJeux) a partir du jeu-cadre Parchesi. Enfin, nous illustrerons par un exemple développé par des
médecins comment cette coquille permet le développement de eJeux éducatifs de qualité, adaptés
aux besoins de formation tout en offrant des conditions d’apprentissage efficaces.
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I. INTRODUCTION

«Jeu» et «éducation » sont des termes régulierement liés dans la littérature
scientifique, particuliérement dans les milieux anglo-saxons. Le jeu est examiné sous de
multiples perspectives dans son rapport avec 1’acquisition et la transmission du savoir. Il
est tour a tour considéré comme un moyen qui permet a 1’étudiant de participer
activement a son apprentissage, un outil permettant I’acquisition de connaissances,
parfois comme une source regorgeant elle-méme d’informations et susceptible par sa
nature d’en favoriser la transmission ou encore, au contraire, le jeu dans certaines de ses
manifestations est parfois vu comme un obstacle a I’apprentissage. Dans I’ensemble, les
jugements portés sur le rapport qu’entretiennent jeu et éducation sont dépendants de trois
facteurs : la définition que nous avons du jeu, les études réalisées sur les impacts
éducatifs de ce qui est désigné par le terme « jeu » et la définition ou la conception que
nous avons des impacts étudiés.

Dans le cadre d’une recherche longitudinale sous I’égide du réseau canadien
ApprentisSAGE par les jeux et simulations (ApprentisSAGE — JeS ou SAGE en anglais)
qui réunit une dizaine d’équipes de recherche, I’une d’entre elle, sous la responsabilité de
Louise Sauvé, s’intéresse particuliérement aux impacts des eJeux éducatifs sur
I’apprentissage. Dans le cadre de cette ¢tude, 1’équipe a mis au point une coquille de jeu
générique qui permet le développement d’eJeux éducatifs adaptés aux besoins
d’apprentissage tout au long de la vie.

La modélisation de cette coquille s’appuie sur le concept de « jeu-cadre » et sur une
analyse qui a permis de cibler les composantes de jeu susceptibles de provoquer les
impacts éducatifs souhaités dans le développement d’un environnement générique de
conception de jeu éducatif.

Ce compte rendu présentera d’abord la problématique qui sous-tend notre recherche
de développement et les questions auxquelles nous tentons de répondre. Puis nous
définirons le concept de coquille générique de jeu. Ensuite, nous illustrerons comment la
structure du jeu Parchesi est devenue une coquille générique de jeux. Enfin, nous
présenterons un exemple de eJeu qui a été développé par deux médecins praticiens : ITS :
stopper la transmission.
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II. LA PROBLEMATIQUE

L’omniprésence des jeux dans notre société - L’avénement de I’inforoute et la
diversification des technologies d’apprentissage accroissent de plus en plus I’intérét pour
I’utilisation des jeux éducatifs dans un contexte d'apprentissage, qu’il soit initial ou
continu. Selon Livingstone (2002) et Ridley (2004), les jeux sont devenus la principale
forme de divertissement des apprenants par rapport aux livres et aux autres médias. Le
secteur des jeux vidéo représentait un chiffre d’affaires de 18 milliards de dollars en
2003. Ce marché est constitué en majorité de jeunes adultes (entre 25 et 28 ans) qui
représentent a eux seuls 60 % de la population américaine et pas moins de 40 % de la
population européenne. En 2005, le marché américain enregistrait dans son premier
trimestre une augmentation de 25 % de son chiffre d’affaires sur les jeux vidéo (USA
Today, 2005).

La pénétration des jeux dans les foyers — Un sondage américain révele que 92 %
des jeunes agés de 2 a 17 ans ont expérimenté des jeux vidéo et plus du 2/3 des enfants
agés entre 2 et 18 ans cotoient quotidiennement un systéme de jeu vidéo dans leur
maison (Kaiser Family Foundation, 2002). En France, 80 % des jeunes de 13 a 17 ans
possedent au moins un ordinateur dans leur foyer et 60 % se connectent quotidiennement
a Internet en 2006. Au Canada, 63 % des canadiens agés entre 15 et 69 ans possedent un
téléphone portable (Ericsson, 2004) et 1’utilisent réguliérement pour y jouer. Au Québec,
le sondage NetAdos (Lamy, 2004) révele que 60,7 % des jeunes agés de 12 a 17 ans
jouent en ligne et que 26,5 % des jeunes adultes de 18 & 24 ans s’y adonnent
régulierement. Un sondage québécois plus récent (Alliance numériQC, 2005) montre que
67% des québécois vivent dans un foyer qui posséde un ordinateur et le quart (26%)
posseédent une console de jeu (fixe ou portable).

La place des jeux a I’école. Alors que la littérature académique discute beaucoup
du potentiel créatif des nouvelles technologies dont les jeux éducatifs, le constat qui est
fait, coté apprenant, est celui de la mise en sommeil des nouvelles aptitudes susceptibles
d’étre développées. 11 semble que 1’école n’explore pas le potentiel éducatif de ces
nouveaux usages. Dans 1’ensemble des pays, notamment au Canada, le potentiel éducatif
des jeux numériques ne donne lieu a aucune réalité sur le terrain (Piette, 2005; Prensky,
2005a, b). Une enquéte de I’Union européenne en é¢ducation des médias (2006) dresse le
constat d’un réel fossé entre les usages d’Internet a la maison et a I’école. Toutes les
fonctions importantes pour les jeunes existent hors de 1’école, comme ’essentiel de leurs
apprentissages (surtout de 1’autoapprentissage et de |’apprentissage entre pairs),
fonctions que les jeux éducatifs en ligne mettent en place.

Quel est le profil des jeunes qui utilisent des jeux? Asakawa et Gilbert (2003),
Bain et Newton (2003) et Prensky (2005a) suggerent que « la génération du jeu» a
développé un nouveau style cognitif caractérisé par 1’apprentissage multi-tAches, une
attention relativement courte pendant 1’apprentissage et une maniére d’apprendre qui
s’appuie sur l'exploration et la découverte. Ils soutiennent que l’introduction des jeux
dans D’environnement de formation de cette nouvelle génération favorisera son
apprentissage. Saethang et Kee (1998) et Shaffer et al. (2004) font état que I'utilisation de
jeux vidéo a modifi¢ la facon d’apprendre des jeunes et s’inspire d’une approche
constructiviste : I'apprenant joue d'abord, comprend ensuite et généralise pour appliquer
ces acquis dans une nouvelle situation. Ces auteurs affirment également que le réle de
l'enseignant traditionnel et des apprenants sont également transformés en contexte de
jeux : I'apprenant devient actif et participe a la construction de son savoir et I'enseignant
collabore a son apprentissage. Oblinger et Oblinger (2005) décrivent le profil des
adolescents d’aujourd’hui : « communicateurs » nés, intuitifs et visuels. Ils ont des
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aptitudes visuelles et spatiales fortes, sans doute étayées par leur pratique des jeux vidéo.
Ils préférent apprendre en expérimentant plutdt que de suivre un enseignement; passent
aisément d’un propos a un autre, d’une activité a la suivante dés lors qu’elle ne suscite
pas un grand intérét. Ils répondent avec vivacité a leur interlocuteur et exigent une
réponse rapide en retour. En bref, le jeune internaute souhaite lors de son apprentissage :
I’interactivité, I’interaction, la visualisation active, la kinesthésie et I’immédiateté. Enfin,
Van Eck (2006) rajoute que les jeux en ligne offrent a la génération « Digital Natives »
I’opportunité de faire des raisonnements inductifs, d’augmenter leurs habiletés visuelles
et leur capacité a croiser les sources d’information. Le jeu permet au joueur de résoudre
des conflits cognitifs. "Jouer demande a élaborer un cycle constant d'hypotheéses, de test
et de révision".

Quel est I’état de la recherche sur les jeux? Une analyse systématique des
impacts du jeu sur ’apprentissage (Sauvé et al., 2006a) réitére les constats des auteurs
(Alessi et Trollip, 1991; Thiagarajan, 1998; Wolfe et Crookall, 1998; Jones, 1998;
Hourst et Thiagi, 2001), notamment : (1) ceux liés a la recherche : absence de consensus
sur la terminologie utilisée (le concept de jeu est plus ou moins défini) et les attributs
essentiels du jeu (différents d’une étude a I’autre), faiblesse du cadre théorique des
¢tudes, méthodologie déficiente (manque de définitions opérationnelles des variables a
I’étude), manque de continuum entre la théorie et les applications dans les milieux
d’expérimentation (les instruments de recherche ne sont pas toujours des jeux), résultats
trop souvent divergents et sans comparatifs, manque d’expérimentation sur le terrain
pour établir les performances technologiques du jeu, son efficacité et son efficience par
rapport a D’apprentissage, etc.; (2) ceux liés aux caractéristiques individuelles et
d’apprentissage de I’apprenant : le lien entre les apprentissages réalisés dans le jeu et le
profil d’apprentissage des apprenants (ex. style cognitif, styles d’apprentissage), le genre,
I’age, leurs antécédents scolaires, sociaux et économiques, etc. ; (3) ceux liés au jeu lui-
méme : les mécanismes qu’ils proposent (rétroaction, motivation, interaction, défi,
travail d’équipe, etc.) pour favoriser 1’apprentissage et les aspects techniques (lisibilité,
convivialité, simplicité, adaptabilité, etc.). Les études de Baldaro et al. (2004) ainsi que
Barab et al. (2005) sur les jeux numériques révélent les mémes lacunes.

Pourquoi les résultats des études ne peuvent infirmer ni confirmer si le jeu
favorise un apprentissage efficace? En accord avec Wolfe et Crookall (1998), Jones
(1998), Feinstein et al. (2002) et Sauvé et al. (2005a), il est clair que ’absence de
consensus sur la terminologie utilisée et sur les attributs essentiels lorsqu’il s’agit de jeu
a pour conséquence de fournir des résultats de recherche contradictoires sur
I’apprentissage. Afin de clarifier notre champ de recherche, une analyse systématique des
écrits (Sauvé et al., 2005) nous a permis de définir le jeu comme une situation
artificielle (fictive, fantaisiste) dans laquelle des joueurs (un ou plusieurs), mis en
position de conflit (lutte, confrontation) les uns par rapport aux autres ou tous ensemble
(coopération) contre d’autres forces, sont régis par des regles (procédure, contrble et
cloture) qui structurent leurs actions en vue d’un but déterminé, soit de gagner (gagnant
vs perdant), d’étre victorieux (contre le hasard, I’ordinateur, un ou plusieurs joueurs) ou
de prendre sa revanche contre un adversaire (Sauvé et al., 2005a). A ces attributs du jeu,
nous y joignons I’attribut éducatif qui regroupe différents types d’apprentissage cognitif
et affectif' que nous n’aborderons pas dans ce compte rendu faute d’espace.

Comment les jeux doivent-ils étre intégrés dans 1’apprentissage? Une
enquéte de Kaszap et al. (2005) auprés d’enseignants du Nouveau-Brunswick et du
Québec précise que les jeux éducatifs doivent tenir compte des qualités que les

! Pour en savoir plus sur ces impacts, voir Sauvé et al. (2006b).
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enseignants attendent des ressources offertes en ligne. O’Neill (2004) et Lamy (2005)
identifient que les ressources en ligne doivent étre en lien direct avec les programmes
d’enseignement, flexibles pour étre utilisées efficacement dans différentes situations
d’apprentissage, adaptables aux caractéristiques particuliéres (connaissances, niveau de
langage, etc.) de leurs étudiants, conviviales et faciles d’acces. Une étude de Sauvé et al.
(2005b) des sites Web offrant des jeux a permis de constater : (1) que trés peu de jeux
offrent des contenus d'apprentissage qui répondent aux critéres pédagogiques et
technologiques recherchés par les enseignants francophones; (2) I'existence de jeux
¢ducatifs en ligne touchant certaines matiéres scolaires, notamment les mathématiques et
le francais; (3) que la plupart des jeux en ligne exigent un téléchargement fastidieux ou
des achats colteux et (4) que trés peu de sites offrent des informations sur les
apprentissages acquis avec les jeux mis en ligne.

Positionnement de nos travaux de recherche. Compte tenu de la faiblesse
méthodologique des études sur les jeux éducatifs, des résultats de la recherche encore
mitigés sur I’impact réel des jeux sur I’apprentissage et encore plus sur I’impact des jeux
en ligne, notre recherche a pour but de mesurer I’impact du jeu éducatif en ligne sur
I’apprentissage (cognitif et affectif) en tenant compte des attributs essentiels et
discriminants du jeu éducatif, des mécanismes du jeu qui favorisent 1’apprentissage ainsi
que des caractéristiques individuelles et d’apprentissage (style cognitif et styles
d’apprentissage) des apprenants.

Les questions auxquelles notre recherche tente de répondre. Débutée en 2003,
dans le cadre des travaux SAGE financés par le CRSH-INE sur quatre ans, la recherche
tente de répondre aux questions suivantes: « Quel type (cognitif et affectif)
d’apprentissage les jeux éducatifs en ligne favorisent-ils?», «Que savons-nous des
impacts des jeux sur les attitudes et les comportements de nos apprenants?»,« Si nous
comparons les jeux en ligne en contrdlant certaines variables (attributs essentiels du jeu
et mécanismes du jeu favorisant 1’apprentissage), les résultats sur 1’apprentissage seront-
ils positifs?» et « Les jeux favorisent-ils un type particulier d’apprenants sur le plan
cognitif et des styles d’apprentissage?» Ces questions seront examinées a travers
différentes études qui s’appuieront sur des jeux développés par des enseignants de
différents ordres a partir d’une coquille générique de jeux éducatifs.

III. LE CONCEPT DE COQUILLE GENERIQUE DE JEUX

Le concept de coquille générique de jeux a été mis au point par Sauvé (Sauvé et al.,
2002) a partir du concept de jeu-cadre €laboré par Stolovitch et Thiagarajan (1980). Par
jeu-cadre, nous entendons un moyen d'enseignement comportant une structure qui génere
des activités d'apprentissage favorisant l'utilisation de stratégies diverses, impliquant un
conflit et un ensemble de régles régissant les mouvements des joueurs, et des critéres
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.
Ainsi, tout jeu peut étre décomposé en deux parties principales :

1.La structure détermine la maniére de jouer : les régles, 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 mati¢re 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 » ou pour les fins de notre recherche, une coquille générique de jeu.
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2.Le contenu renvoie aux informations véhiculées dans le jeu : dans le cas des jeux a
caractére pédagogique, il s’agit aussi des objectifs poursuivis et des compétences qui
seront développées par la pratique du jeu. Ainsi, lorsque le jeu est élaboré, il suffit de
glisser un nouveau contenu accompagné d’objectifs prédéterminés pour générer un
nouveau jeu a vocation éducative adapté a un public cible particulier.

Ainsi, c’est la structure qui formera dans ’environnement de conception de jeu
éducatif les composantes nécessaires a sa programmation. Tout jeu existant est donc une
coquille générique de jeu en puissance. Il faut cependant analyser attentivement un jeu si
nous voulons en dégager la structure a partir du contenu. En général, les jeux a tablier
sont les plus faciles a adapter en coquille de jeu. Plusieurs raisons en expliquent leur
intérét pour notre recherche : (1) ils sont connus du public en général (Qui n’a pas joué
aux Serpents et Echelles, au Tic Tac Toe ou au Parchesi !) ; (2) ils offrent des structures
simples avec peu de regles, ce qui en facilitent 1’adaptation et surtout (3) ils
correspondent a la notion de jeu en se distinguant des simulations et des jeux de
simulation puisque les tabliers sont construits a partir de I’imaginaire et non de la réalité.
Examinons comment 1’équipe a adapté le cadre du jeu de Parchesi pour en faire une
coquille générique de jeux.

IV. L’ADAPTATION DU CADRE DE PARCHESI

Pour développer la coquille générique de jeux, 1’équipe s’appuie sur une adaptation du
mod¢le de design pédagogique itéractif de McGriff (2000), de la technique de la mise a
I’essai aupres des experts et d’un échantillon du public cible mise au point par Bordeleau
et Perron (1994) et validée pour les jeux en ligne par Sauvé et al. (2002). Examinons
comment le jeu Parchesi a été adapté pour devenir une coquille générique de jeux

IV. 1 Le choix du jeu

Se fondant sur une analyse de 40 jeux différents (Sauvé et al., 2005b) et une enquéte
au Québec et au Nouveau-Brunswick aupreés d’enseignants et d’éléves du primaire et
secondaire (Kaszap et al., 2005), différents critéres ont été retenus pour sélectionner la
coquille de jeu.

Sur le plan de la structure de jeu, la coquille doit offrir un défi et une compétition
entre les joueurs, étre jouable entre 2 et 6 joueurs, permettre la création et I’identification
d’équipes, favoriser les échanges entre les joueurs, proposer de jouer en monoposte ou
multipostes, intégrer I’option de jouer avec soi-méme lorsqu’un joueur est seul et offrir
au moins deux cheminements dans la planche de jeu afin de motiver les apprenants qui
répondent correctement.

Sur le plan du contenu, la coquille doit inclure dans les questions ou les activités
d’apprentissage des vidéoclips, des images et du son pour permettre des mises en
situation afin de travailler sur les comportements ou favoriser des apprentissages plus
complexes; des outils afin de concevoir en ligne de capsules d’apprentissage, des
questions de réflexion non associées au succes ou ’échec et des questions (ouvertes et
fermées) avec un mécanisme de correction en temps réel.

Cinq jeux ont été analysés en fonction des critéres de choix : Parchesi, Jour de
paye, Mille Bornes, Monopoly et MindTwister Math. La structure du jeu Parchesi
répondait aux besoins et aux objectifs du projet.
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IV.II L’adaptation de la structure

Dans un premier temps, nous avons identifié la structure originale du jeu Parchesi
(figure 1). Plusieurs adaptations ont été faites afin d’y inclure des aspects pédagogiques
et d’en faire une coquille générique de jeu, notamment : la planche de jeu, les régles, les
consignes, les activités d’apprentissage, le matériel pédagogique et le retour de synthése.
La figure 2 présente la description du jeu modifié.

En général, la planche de jeu est rarement modifiée dans une coquille générique.
Dans ce cas-ci, nous avons tenu compte des attentes pédagogiques et ajouter un
deuxiéme trajet, plus rapide, au trajet initial de la planche tout en maintenant le nombre
de cases et la forme carrée de la planche. Quant au matériel de jeu, le nombre de pions
par joueurs ou équipes (4) et de dés (2) a été maintenu. Des cartes Apprentissage
(intégration de contenus d’apprentissage), Equipe (toutes les équipes jouent en méme
temps) et Chance (hasard pour augmenter ou diminuer les chances de gagner la partie)
ont été ajoutées pour répondre aux objectifs d’apprentissage et maintenir la motivation.

Les régles qui régissent les mouvements des joueurs dans le jeu ont été bonifiées.
Les régles de procédure décrivent les composantes du jeu : le nombre de participants

Le but : étre le premier joueur a arriver dans la zone finale avec tous ses

pions.

Matériel du jeu : Le plateau comprend quatre espaces personnels (un dans

chaque coin) ainsi qu’un espace de jeu cruciforme avec un centre de jeu.

L’espace personnel, la colonne centrale du bras de la croix et la zone finale de

chaque joueur ont la méme couleur. Les pions : chaque joueur a quatre pions.

Les dés : un.

Déroulement de la partie

1. Quatre pions de la méme couleur que le coin sont placés sur 1’espace
personnel.

2. Afin d’aller au carré de début de 1’espace personnel, un joueur doit lancer
un 6. Un joueur ayant un 6 est récompensé par un nouveau lancer du dé.

3. Le pion avance le long des bras de la croix dans la direction des aiguilles
d’une montre (dans le sens inverse des aiguilles d’une montre pour la
version indienne). Un pion qui s’arréte dans un carré déja occupé par le
pion d’un adversaire force cet adversaire a enlever son pion et a le remettre
dans son espace personnel. Le pion ainsi enlevé ne peut rentrer dans la
partie que si le joueur lance un 6.

4. Un pion ne peut entrer dans la zone finale que par un lancer de dé exact.
Par exemple, si un pion est a 5 carrés de la zone finale et que le joueur
lance un 6, il doit attendre le tour suivant avant de pouvoir avancer ce pion,
mais il peut avancer un de ses autres pions actifs, c’est-a-dire libérés de
I’espace personnel.

. Des lancers différents peuvent étre faits pour avancer des pions différents.
Un lancer ne peut pas étre divisé; par exemple, un lancer de 6 ne peut pas
résulter en un pion avangant de 4 carrés et un autre de 2.

6. Un pion entrant dans la zone finale est enlevé du plateau. Le premier

joueur qui parvient a envoyer tous ses pions dans la zone finale est le
gagnant.

%

Figure 1. Structure initiale du jeu Parchesi

(joueurs) ou le nombre d’équipes, le réle de chacun des participants, leurs activités, leurs
déplacements ou leurs mouvements possibles, comment le jeu démarre, comment les
joueurs procédent tout au long du jeu, le pointage et la durée du jeu. Dans notre
adaptation, nous avons ajouté les regles 5 a 8, 10, 12 et 13 qui gerent les actions des
joueurs lors des activités d’apprentissage et le déplacement des pions entre le trajet
régulier et le trajet rapide.
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Les regles de cl6ture expliquent comment se décide qui gagne ou comment le jeu
se termine. Généralement, la fin d’un jeu détermine un gagnant; toutefois, il existe
certains jeux ou il peut y avoir un match nul. Dans Parchesi, la fin du jeu a lieu lorsqu’un
joueur ou une équipe termine le trajet. Nous avons ajouté une deuxieme fagon de
terminer le jeu afin de respecter le temps alloué¢ dans une période d’études comme
I'illustre les régles 2 et 14 de la version adaptée. Les régles de contrble décrivent les
conséquences pour un joueur qui exécute une action non conforme ou qui ne respecte pas
les consignes et les régles précédentes. Dans la coquille de Parchesi, nous n’avons pas de
régle de controle liée a la structure originale mais nous avons ajouté aux regles 5 a 7 des
contraintes au déplacement du pion lorsque 1’équipe n’a pas réalisé avec succes les
activités d’apprentissage.

Dans les jeux sur table, il n’existe pas de distinction entre les regles et les
consignes comme dans les jeux informatisés; ce sont les joueurs qui déplacent leurs
pions sur la planche. Dans les jeux informatisés, un moteur de jeu gere le déplacement
des pions, identifie le joueur qui débute la partie, celui qui suit, etc. Ces consignes, que
nous distinguons des regles, ont uniquement pour but de faciliter la compréhension par
les joueurs des contraintes imposées par le moteur de jeu. Par exemple, elles indiquent le
nom du joueur qui doit cliquer sur le dé ou celui qui doit réaliser une situation
d’apprentissage pour obtenir des points, etc. Aucun autre joueur ne peut agir sur le jeu
tant que le joueur identifié ne termine pas son action.

But du jeu : il y a deux facons de gagner la partie :

e FEtre le premier joueur ou la premiére équipe & déplacer ses quatre pions dans la partie centrale du jeu et
a réussir 1’épreuve finale.

e Etre le joueur ou I’équipe ayant le pointage le plus élevé lorsque la partie se termine au bout d’un laps
de temps déterminé a I’avance.

Nombre de joueurs ou d’équipes : minimal (au moins deux joueurs ou deux équipes de deux joueurs) et
maximal (au plus quatre joueurs ou quatre équipes de quatre joueurs).

Durée du jeu : Quand les joueurs sont dans le processus de création des équipes, ils peuvent déterminer a
I’avance la durée exacte du jeu (30 ou 45 minutes, par exemple). Ils peuvent aussi décider de ne pas imposer
de limite a la durée du jeu qui se déroulera jusqu’a ce qu’une des équipes ait déplacé tous ses pions au centre
et réussi une épreuve finale.

Déroulement du jeu

1. La partie se joue avec un minimum de deux joueurs qui forment chacun une équipe et un maximum de
16 joueurs répartis dans quatre équipes. Toutes les autres variantes de formation d’équipes sont
possibles.

2. Avant de démarrer la partie, les équipes décident comment elle se terminera :

e Quand les 4 pions d’une équipe auront atteint le centre de la planche et que 1’équipe aura donné la
réponse exacte a une activité d’apprentissage.
e Quand le temps alloué a la partie sera écoulé.

3. Pour démarrer la partie, le systéme enregistre le nombre d’équipes et leur composition. Un nombre égal
de séries de quatre pions correspondant au nombre d’équipes en jeu se positionnent automatiquement
dans I’espace personnel de chaque équipe.

4. De facon aléatoire, chaque équipe est invitée a cliquer sur les dés pour déterminer qui commencera la
partie. L’équipe qui obtient le chiffre le plus élevé débute la partie.

5. Une équipe doit obtenir un double (1-1, 2-2, 3-3, 4-4, 5-5, 6-6) pour que le systéme avance un de ses
quatre pions sur la case Départ de son équipe. L’équipe clique sur le pion qu’elle souhaite sortir en
premier (le bleu ou le rouge, par exemple). Lorsque le pion est positionné sur la case Départ, I’équipe
doit immédiatement réaliser une activité d’apprentissage correspondant a la couleur de son pion :

e  Sil’équipe réussit la premiére activité alors que son pion se trouve sur la case Départ, elle lance
les dés et celui-ci se déplace sur le trajet rapide du nombre de cases indiqué par les dés.

e  Sil’équipe ne réussit pas la premiére activité, le pion reste sur la case Départ et 1’équipe attend le
tour suivant pour essayer de nouveau.
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e  Si, au tour suivant, I’équipe réussit la deuxiéme activité alors que son pion se trouve sur la case
Départ, elle déplace ce dernier sur le trajet régulier.

e  Si I’équipe ne réussit pas la deuxiéme activité, elle reste sur la case Départ et attend le tour
suivant pour essayer a nouveau jusqu’a ce qu’elle réussisse.

6. Deés qu'une équipe a réussi a déplacer un pion, ses tours se déroulent de la maniére suivante :

e Elle répond a une activité d’apprentissage correspondant a la couleur du pion qui a été déplacé au
tour précédent.

e  Si elle réussit I’activité dans le temps alloué a la question, I’équipe clique sur les dés et le pion de
son choix est déplacé du nombre de cases correspondant au résultat des dés. Elle peut aussi décider
de sortir un nouveau pion si le résultat obtenu le permet. Deux pions de la méme équipe ne peuvent
se trouver sur une méme case; cela signifie qu’une équipe ne pourra sortir de nouveaux pions tant
qu’elle aura un pion sur la case Départ.

e  Sil’équipe échoue une activité, elle ne peut cliquer sur les dés et devra répondre a une question de
la méme catégorie au tour suivant avant de pouvoir cliquer sur les dés.

e  Une fois une de ces possibilités réalisée, c’est a I’équipe suivante de jouer.

7. Lorsqu’une équipe déplace son pion (sur le trajet régulier ou sur le trajet rapide) et que celui-ci croise
une case Départ, elle doit obligatoirement réaliser une activité d’apprentissage, méme lorsque le résultat
des dés lui fait dépasser la case Départ. La réussite de cette activité d’apprentissage est déterminante
pour le choix du trajet que le pion devra suivre, que ce soit pour terminer son déplacement ou pour son
déplacement lors d’un prochain tour. Si I’équipe réussit I’activité, son pion continuera a se déplacer sur
le trajet rapide. Si elle échoue, son pion se déplacera sur le trajet régulier. La méme régle s’applique si
le pion de 1’équipe arrive par un lancer de dés exact sur une case Départ. Dans le cas d’une réussite,
I’équipe ne clique pas sur les dés mais son pion aura accés a la voie rapide lors de son prochain
déplacement et ce, méme si 1’équipe décide de déplacer un autre pion aprés avoir réussi 1’activité
d’apprentissage au prochain tour et roulé les dés.

Lorsqu’un pion croise la case Départ précédant le chemin qui le ménera au centre, I’équipe doit encore

une fois réaliser une activité d’apprentissage. En cas d’échec, le pion reste sur place et I’équipe devra

réussir une nouvelle activité d’apprentissage avant d’emprunter le chemin du centre. Si I’équipe réussit

I’activité et que le pion avait été interrompu dans son mouvement par son arrivée sur la case Départ,

son pion peut terminer son trajet sur le chemin du centre.

8. Chaque équipe qui réussit une activité gagne des points. Le pointage varie en fonction du temps que
1’équipe prend pour réaliser 1’activité.

9. Un pion qui s’arréte dans une case déja occupée par un autre pion renvoie ce dernier a la case Départ.
Si la case Départ est déja occupée par un pion, ce dernier est renvoyé dans 1’espace personnel.

10. Chaque pion atteint le centre de la planche de jeu avec un lancer exact des dés, c’est-a-dire en obtenant
un résultat correspondant au nombre exact de cases restant entre le pion et le centre (le centre comptant
pour une case). En arrivant au centre, le pion est retiré de la partie et 200 points sont alloués a I’équipe.

11. Lorsqu’une équipe lance les dés et obtient un chiffre supérieur au nombre de cases pour permettre a un
de ses pions d’arriver au centre de la planche de jeu, elle a deux options :

e Laisser le pion sur place jusqu’a I’obtention d’un lancer exact et cliquer sur un autre pion pour
qu’il se déplace du nombre de cases correspondant au résultat obtenu par le roulement des dés.

e  Faire avancer son pion jusqu’au centre et le reculer d’un nombre de cases correspondant au chiffre
en surplus. Exemple : si le pion d'un joueur se trouve deux cases précédant le centre du jeu et que
1’équipe obtient un 5 en cliquant sur le dé, son pion avance de 3 cases et recule ensuite de 2 cases.

e Le pion qui recule sur le chemin central ne peut reculer plus loin que jusque sur la premicre case
du chemin central. Si le pion atteint cette premiére case en reculant et que mouvement n’était pas
terminé, il remonte vers le centre du nombre de cases approprié.

12. Lorsqu’une équipe tire une carte Equipe, toutes les équipes en jeu sont mises & contribution en méme
temps. La premiere équipe qui complete I’activité avec succes mérite des points supplémentaires.

e  Si le pion de I’équipe gagnante se trouve sur une case Départ, il accéde immédiatement au trajet
rapide.

e L’6quipe qui a tiré une carte Equipe ne perd pas son tour. Elle effectue une nouvelle activité
d’apprentissage immédiatement aprés avoir joué la carte Equipe avec les autres équipes.

13. Lorsqu’une équipe tire une carte Chance, elle exécute une des actions suivantes :

e Gagner un Départ. Cette carte permet a ’équipe de mettre un de ses pions (au choix) sur la case
Départ, ce qui oblige I’équipe a réaliser immédiatement une activité d’apprentissage. Si la case
Départ de I’équipe est déja occupée par un de ses pions ou si tous les pions de 1’équipe sont déja
actifs sur la planche de jeu, ’équipe peut mettre la carte Chance en banque et I'utiliser en tout
temps pour mettre un de ses pions sur la case Départ.

e Lancer exact. Cette carte permet a une équipe de déplacer un pion (n’importe quel pion sorti,
excepté s’il se trouve sur la case Départ) au centre de la planche de jeu. Si 1’équipe n’a qu’un seul
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pion sorti lorsqu’elle pige cette carte et que ce dernier se trouve sur la case Départ, la carte
Chance reste en banque et 1’équipe pourra I’utiliser ultérieurement pour envoyer un de ses pions
au centre de la planche de jeu.

e Revenir au Départ. Cette carte ramene le pion de 1’équipe qui a fait piger cette carte a la case
Départ. Si la case est déja occupée par un autre pion, ce dernier retourne dans 1’espace personnel
de 1’équipe concernée. Si I’équipe n’a qu’un seul pion sorti lorsqu’elle pige cette carte et que ce
dernier se trouve sur la case Départ, la carte reste en banque et le pion devra faire demi-tour la
premiére fois qu’il sera déplacé (il reviendra donc sur la case Départ). Si le pion est mangé avant
que la carte « Revenir au départ » qui lui est associée ait pu étre utilisée, la carte est supprimée.

e  Accéder au trajet rapide. Cette carte permet a une équipe de déplacer le pion qui I’a fait piger du
trajet régulier au trajet rapide sans réaliser d’activité d’apprentissage lorsque celui-ci passe ou se
trouve sur une case Départ.

e  Deux cartes Chance au maximum peuvent étre mises en banque pour une méme équipe. Si une
équipe a deux cartes Chance en réserve, toute nouvelle carte Chance pigée viendra remplacer la
carte la plus ancienne mise en banque.

14. La partie se termine :

e Lorsqu’une équipe a retiré ses 4 pions et répondu correctement a une activité d’apprentissage. Si
une équipe tire une carte Equipe comme activité d’apprentissage finale, elle gagne la partie si elle
réussit ’activité. Si elle ne répond pas correctement, elle attend le tour suivant pour tenter de
réaliser une nouvelle activité d’apprentissage et gagner la partie.

e Lorsque le temps alloué est écoulé. C’est I’équipe qui a le pointage le plus élevé qui gagne la
partie.

Figure 2. Structure de la coquille générique du jeu Parchesi

IV.III L’adaptation du contenu

En général, le contenu du jeu est complétement modifiable. Dans un premier
temps, nous avons ajouté dans la coquille des activités d’apprentissage afin de répondre
aux attentes citées précédemment. Les formats prédéterminés liés a onze types
d’activités différentes ont été intégrés et se présentent sous forme de questions fermées et
ouvertes, de mises en situation illustrées, sonores ou vidéo, de cas a analyser, de
séquence logique a compléter, etc.

D’autres outils ont été également intégrés dans la coquille. Des outils de
conception de matériel pédagogique sous forme d’objets d’apprentissage. Ce matériel est
mis a la disposition des joueurs avant ou aprés le jeu. Un canevas de rédaction d’un
retour de synthése (ou debriefing) que le concepteur active s’il souhaite que les joueurs
effectuent une rétroaction sur le jeu. Ce retour de synthése est fortement recommandé
puisqu’il est considéré comme une étape importante dans I’intégration des connaissances
ou la prise de conscience de sentiments et attitudes développés par le jeu.

En définitive, la coquille générique de jeu Parchesi propose aux concepteurs tous les
outils nécessaires pour définir les paramétres du jeu, générer les consignes et les régles
régissant les mouvements des joueurs, construire les activités d’apprentissage et le
matériel pédagogique, établir les critéres pour clore le jeu en déclarant qui en est le
vainqueur et élaborer les instruments de retour de synthése et d’évaluation du jeu afin

d’en assurer la révision en tout temps et son efficacité sur I’apprentissage.
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V. UN EXEMPLE D’APPLICATIONS EN LIGNE

A partir de la coquille de jeu Parchesi, deux médecins praticiens® se sont associés a
I’équipe de recherche pour développer un jeu sur les infections transmises sexuellement.
Ils ont développé plus de 70 activités d’apprentissage qui sont regroupées sous quatre
aspects des ITS : (1) prévention : informations sur les bons moyens de briser le cycle de
transmission des ITS (types de condoms, identification des comportements a risque,
etc.); (2) prévalence : un état de situation sur I'importance du nombre des cas infectés ou
porteurs d'une ITS, et des informations sur les vecteurs infectieux eux-mémes (leur
nature, leurs effets, visibles ou invisibles); (3) transmission des ITS : informations sur la
maniére dont différentes ITS peuvent étre transmises. Cette catégorie permet de remettre
en question des croyances répandues et bien ancrées dans la population et (4) traitement :
informations sur les moyens de guérir (ou de vivre avec) des infections transmises
sexuellement. Cette section comprend également des informations sur les moyens de
prévenir la transmission quand on est infecté — par exemple, s’abstenir d’adopter tel ou
tel comportement plus risqué le temps du traitement - et des informations sur les actions
a exécuter quand une personne croit qu’elle a pu étre exposée a une infection.

Niveau de difficulté *&{{3’\2{
Catégorie "Prévention des ITS"

Le choix du condom est-il une affaire de gars? Donnez
votre avis sur le sujet en tentant de convaincre les
jouewrs des autres équipes.

| Prevention des ITS ‘ s’i‘“ ‘ Traitement des ITS  §

Figure 3. Exemple de question multimédia

Les activités d’apprentissage offertes par le jeu incluent des questions fermées (choix
multiples, Vrai ou Faux), des questions ouvertes (réponse courte, réponse verbale), des

2 Nous tenons a remercier le Dr. Fernand Cantin, Centre Médical des Carriéres et le Dr. Martin Delage,
Clinique Médicale St-Augustin pour leur implication dans le développement du jeu ITS : Stopper la
transmission.
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mises en situation illustrées, sonores ou vidéo et des cas a analyser. La figure 3 illustre
un exemple de question multimédia.

VI. CONCLUSION

Devant la difficult¢é pour I'enseignant de trouver sur I’inforoute des jeux
pédagogiques adaptés a ses besoins, un programme de recherche de développement a été
mis en place par SAVIE. Ce programme a ¢élargi ses travaux et s’est intégré dans le
réseau SAGE, financé par le programme d’Initiative de la Nouvelle Economie du
Conseil de recherche en sciences humaines (2003-2007). Le présent compte rendu fait
¢tat des travaux en cours. Ainsi, la problématique et les questions qui sous-tendent la
recherche ont ét¢ présentées brievement. Ensuite, la notion de jeu-cadre a ét¢ définie afin
de montrer comment une coquille générique de jeux éducatifs a été développée. Enfin,
un exemple d’application de la coquille générique du jeu de Parchesi a été illustré avec le
jeu ITS : stopper la transmission.

Faisant office de pionnier dans le développement de coquilles génériques de jeux
éducatifs sur Internet (6 coquilles sont maintenant disponibles), la recherche de
développement sous 1’égide du Centre d’expertise et de recherche de SAVIE et du réseau
SAGE donne la possibilité aux enseignants de développer rapidement des jeux éducatifs
qui sont accessibles a I’ensemble de la collectivité enseignante et apprenante du Canada
et partout a travers le monde dans quatre langues (frangais, anglais, espagnol et grecque).
Pour en savoir plus et faire partie de ces créateurs de jeux, inscrivez—vous a SAGE
(http://www.apprentissage-jes.ca/) et au Carrefour virtuel de jeux éducatifs a 1’adresse
Web suivante : http://carrefour-jeux.savie.ca
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