
 - 1 - 

 

 
Bulletin d’information 

du Centre de ressources pédagogiques 
du CAFOC de Nantes  

sur la formation ouverte et à distance  
et les nouvelles technologies 

 

numéro  100 
Juin-Juillet 2010  

 
 

} SERIOUS GAMES : DES 

JEUX SERIEUXé s®rieux ?  

> Agenda récent 

 

} SERIOUS GAMES : 

PRINCIPES ET USAGES 

> Rapports et études sur les serious 
games 

> Apprendre à apprendre avec les 
serious games 

> Témoignages sur les pratiques 
appliquées aux serious games  

 

} DES TIC SPECIALES 

"SERIOUS GAMES" 

> Scénarisation et scripts 

> Logiciels de conception de 
ressources 

> Internet et gestion du multimédia 
 

} RESSOURCES 

PEDAGOGIQUES 

> Communiquer en français 

> Communiquer en langues étrangères 

> Mathématiques et sciences 

> Compétences sociales, civiques et 
professionnelles 

> Culture générale, arts et sports 

> Agriculture, espaces verts et naturels 

> Les domaines du tertiaire 

> Industries et artisanat 

 
 

GIP EXPÉRIENCE - CAFOC 
Centre de ressources pédagogiques 

 

22 rue de chateaubriand - 44000 Nantes 
(  02.40.35.94.10 

www.cafoc.ac-nantes.fr  
Comité de rédaction 

Cécile Jouin, Annie Ducloux,  
Sophie Roque, Stéphane Vince 
Mel : cecile.jouin@ac-nantes.fr  

 
 

 

Infobulle bénéficie du concours du 
Conseil Régional des Pays de la Loire 

 

 
 

 

Directeur de publication 
Directeur du CAFOC 

 

Dépôt légal : mars 2000 
ISSN 1633-7603 

 

 
« SERIOUS GAMES » 

} DES JEUX SERIEUXé sérieux ?  
 _________________________________________________  

 

Les serious games,  

un atout pour relever le défi du développement des compétences  ? 

 
Une des transformations profondes de la formation concerne lõirruption de la notion 

de comp®tence qui bouleverse lõentrée traditionnelle par les savoirs. Parce que la 

comp®tence se manifeste dans lõaction, quõelle sõincarne dans les situations, quõelle 

mobilise les savoirs dans lõactivit®, elle pose un d®fi aux professionnels de la 

formation  : quels apprentissages propos er pour développer ces compétences quand, 

le plus souvent, le champ de lõaction r®elle se situe en-dehors du huis clos formatif 

(la salle, lõatelier, le centre de ressources, la plate-forme de téléformation)  ? 

 

Lõalternance en refondant une dynamique entre la théorie et la pratique, 

lõapprentissage par probl¯me,  et lõorganisation de situations-problèmes, sont autant 

de pratiques fécondes en la matière.  

 
Les serious games, parce quõils simulent des situations r®elles et proposent aux 

personnes une mission qui nécessite, pour être menée à bien, la mobilisation de 

savoirs et de techniques, ouvrent un nouvel espace utile qui présente des avantages 

indéniables : 

- ils utilisent les outils de notre temps, avec lesquels de plus en plus de gens sont 

familiarisés,  

- il s plongent les personnes dans une situation, un contexte visuel et sonore, 

proches de la réalité,  

- ils permettent les erreurs, en gardent la trace précieuse pour prendre 

conscience et/ou développer des stratégies pertinentes.  

 

Ces atouts, pour contribuer au  développement de compétences, doivent être 

conjugués avec une conception rigoureuse mettant en cohérence la ou les 

compétences visées et le scénario proposé, ainsi que des principes de navigation qui 

encouragent lõexploration des possibles en mati¯re de conduite de la mission.  
 

Jean-Paul MARTIN – Directeur des études du CAFOC 

 

 
 

 
 
Pour enrichir réflexions et discussions s ur le symbolisme du jeu -  
sérieux ou no n ð le CAFE PHILO (Maison des savoirs dõAgde) a collect® 
de nombreuses  citations  de Platon à  Kundera en passant par Pascal  :  

http://www.cafe - philo.eu/pdf_files/jeu_citat_biblio.pdf  

 
 
A consulter  aussi :  
« Les s®rious games, nouvelle g®n®ration de processus dôapprentissage » -  
Dossier intégré au n° 743 de la revue INFFO FLASH (Centre INFFO) – 1

er
 au 15 avril 

2009 – pages 15 à 22 
http://www.centre-inffo.fr   

 
 

http://www.cafoc.ac-nantes.fr/
mailto:cecile.jouin@ac-nantes.fr
http://www.cafe-philo.eu/pdf_files/jeu_citat_biblio.pdf
http://www.centre-inffo.fr/


 - 2 - 

 

 
Bulletin d’information 

du Centre de ressources pédagogiques 
du CAFOC de Nantes  

sur la formation ouverte et à distance  
et les nouvelles technologies 

 

numéro  100 
Juin-Juillet 2010  

 
 

} SERIOUS GAMES : DES 

JEUX SERIEUXé s®rieux ?  

> Agenda récent 

 

} SERIOUS GAMES : 

PRINCIPES ET USAGES 

> Rapports et études sur les serious 
games 

> Apprendre à apprendre avec les 
serious games 

> Témoignages sur les pratiques 
appliquées aux serious games  

 

} DES TIC SPECIALES 

"SERIOUS GAMES" 

> Scénarisation et scripts 

> Logiciels de conception de 
ressources 

> Internet et gestion du multimédia 
 

} RESSOURCES 

PEDAGOGIQUES 

> Communiquer en français 

> Communiquer en langues étrangères 

> Mathématiques et sciences 

> Compétences sociales, civiques et 
professionnelles 

> Culture générale, arts et sports 

> Agriculture, espaces verts et naturels 

> Les domaines du tertiaire 

> Industries et artisanat 

 
 

GIP EXPÉRIENCE - CAFOC 
Centre de ressources pédagogiques 

 

22 rue de chateaubriand - 44000 Nantes 
(  02.40.35.94.10 

www.cafoc.ac-nantes.fr  
Comité de rédaction 

Cécile Jouin, Annie Ducloux,  
Sophie Roque, Stéphane Vince 
Mel : cecile.jouin@ac-nantes.fr  

 
 

 

Infobulle bénéficie du concours du 
Conseil Régional des Pays de la Loire 

 

 
 

 

Directeur de publication 
Directeur du CAFOC 

 

Dépôt légal : mars 2000 
ISSN 1633-7603 

 

 

 
AGENDA -  Rencontres et évènements  

dédiés aux Serious Games  
 

 

Mise à jour en a vril 2010, la liste des projets «  Serious Games  » retenus par 

le Ministère de l  ôEconomie, de lõIndustrie et de lõEmploi, dans le cadre du Volet 

numérique du Plan de relance, est à consulter sur  :  
http://www.telecom.gouv.fr/rubriques-menu/soutiens-financements/programmes-nationaux/volet-numerique-du-
plan-relance/resultats-deux-appels-projets/liste-projets-retenus-serious-game-2217.html  

 
Quelques ®v®nements en France prochainementé 

  

- Festival des jeux vidéos  
La nouvelle édition aura lieu du 10 au 12 septembre 2010 à Paris. 

 
- La 6¯me ®dition de lôexposition : ñSERIOUS GAMES EXPOò - 

Mise en oeuvre avec le pôle de compétitivité IMAGINOVE (http://www.imaginove.fr)  de la Région 
Rhône-Alpes, cette exposition a lieu le 23 novembre 2010 - Cité Centre des Congrès à la Cité 

Internationale de Lyon. 
http://www.sgexpo.fr   

 
- TICE 2010 

Ce 7ème Colloque Technologies de l'Information et de la Communication pour l'Enseignement  
(Universités de Lorraine sous le patronage de l’Université Numérique Ingénierie et Technologie 
(UNIT) aurai lieu les 6, 7 (matin à Nancy et après-midi à Metz) et 8 décembre 2010 
http://www.tice2010.nancy-universite.fr/   

 
é et des ®v®nements r®cents é 

 
- Le 23 juin 2010, une conférence à la Cité des Sciences et de l’industrie a porté sur 

« Innovations et perspectives internationales du serious game ».  
http://www.ktm-advance.com/Conference_Innovation_SG_23062010.pdf  
 
- Le 17 juin 2010, a eu lieu une « Rencontre du café des techniques :   

« Serious games, apprendre grâce aux jeux vidéos ? »  
http://www.ktm-advance.com/viewEvent_fr.php?id=15  

Organisée par la société de réalisation de jeux, KTM Advance, avec sa directrice Valérie 
Boudier (Docteur en sciences cognitives), cette conférence introduit une exposition du Musée 
des Arts et Métiers, à Paris (60 rue Réaumur, 75003 PARIS), qui a lieu, elle, du 22 juin 2010 
au 7 novembre 2010 « Museogames : une histoire à rejouer ».  

http://art-et-metier.net/musee.php?P=89&id=42&lang=fra&flash=f  
Un site, un dossier, des informations sur un marché sont aussi en ligne : 

http://www.netvibes.com/museogames#Les_Serious_Games  
 
- Les 8 et 9 juin 2010, les rencontres internationales SEAGITAL de la Marétique au Havre 

ont porté sur la simulation dans le monde maritime (source : Cérimes). 
http://www.jeux-serieux.fr/2010/04/19/seagital-les-rencontres-internationales-de-la-maretique  
 
- Le 26 mai 2010, le Centre d’Analyse stratégique et la ministre Nathalie Kociusko-

Morizet ont organisé, avec 01-Informatique un séminaire intitulé  
« Formation professionnelle : serious game et e-learning ». 

 http://www.strategie.gouv.fr/article.php3?id_article=985&var_recherche=video   
 
- Les 6 et 7 mai 2010, les troisièmes Rencontres Jeunes Chercheurs en EIAH 

(Environnements Informatiques pour l’Apprentissage Humain) ont donné la parole à trois  
doctorantes : 

« Christelle MARIAIS, doctorante au sein de Symetrix et au Laboratoire 
dôInformatique de Grenoble (®quipe MeTAH), : « Des ressorts de jeu pour 
une assistance à la conception de scénarios Learning Role-Playing 
Games » 
« Pradeepa THOMAS : « Le suivi de lôapprenant dans un serious game 
int®gr® au sein dôune plateforme dôapprentissage ». 
« Iza MARFISI-SCHOTTMAN : éd®finition dôun « Environnement 
informatique pour la conception, la production et le suivi de Serious 
Games ». 

http://www.elearning-symetrix.fr/blog/index.php?post/2010/04/30/Rencontres-Jeunes-Chercheurs-en-EIAH-
2010-%E2%80%93-Lyon 

 
- Le 21 septembre 2009, lôindustrie du jeu vid®o était déjà à l’honneur au Club GALILEE, 

avec des professionnels de l’audiovisuel. 
http://www.clubgalilee.com/sessions-precedentes/innovation-et-creation/la-creation-dans-le-domaine-du-jeu  

 

http://www.cafoc.ac-nantes.fr/
mailto:cecile.jouin@ac-nantes.fr
http://www.telecom.gouv.fr/rubriques-menu/soutiens-financements/programmes-nationaux/volet-numerique-du-plan-relance/resultats-deux-appels-projets/liste-projets-retenus-serious-game-2217.html
http://www.telecom.gouv.fr/rubriques-menu/soutiens-financements/programmes-nationaux/volet-numerique-du-plan-relance/resultats-deux-appels-projets/liste-projets-retenus-serious-game-2217.html
http://www.imaginove.fr/
http://www.sgexpo.fr/
http://www.tice2010.nancy-universite.fr/
http://www.ktm-advance.com/Conference_Innovation_SG_23062010.pdf
http://www.ktm-advance.com/viewEvent_fr.php?id=15
http://art-et-metier.net/musee.php?P=89&id=42&lang=fra&flash=f
http://www.netvibes.com/museogames#Les_Serious_Games
http://www.jeux-serieux.fr/2010/04/19/seagital-les-rencontres-internationales-de-la-maretique
http://www.strategie.gouv.fr/article.php3?id_article=985&var_recherche=video
http://www.elearning-symetrix.fr/blog/index.php?post/2010/04/30/Rencontres-Jeunes-Chercheurs-en-EIAH-2010-%E2%80%93-Lyon
http://www.elearning-symetrix.fr/blog/index.php?post/2010/04/30/Rencontres-Jeunes-Chercheurs-en-EIAH-2010-%E2%80%93-Lyon
http://www.clubgalilee.com/sessions-precedentes/innovation-et-creation/la-creation-dans-le-domaine-du-jeu
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} SERIOUS GAMES : PRINCIPES ET USAGES  ___________________  
 
> Rapports et études sur les serious games 
 
Le jeu nõest- il pas aussi parfois provocation  ? Lõengouement pour les jeux de r¹le nõen 
est - il pas une illustration ? Où se situe la frontière entre eux  ? Des chercheurs et des 
scientifiques étudient les développements des jeux sérieux. Dès 2007, Julian ALVAREZ 
avait rédi gé une thèse qui fait toujours référence. En 2009, une tentative de 
classification est devenue r®alit®, et un m®moire dõ®tudiant a pos® la question de la 
conception des serious games. En 2010, la revue de la Cité des Sciences, au travers 
dõune revue et de manifestations, sõy int®resse. Et le ph®nom¯ne sõamplifie chaque jouré 
  
} Thèse de Julian ALVAREZ : «  DU JEU VIDEO AU SERIOUS GAME - Approches culturelle, 
pragmatique et formelle » 

Cette thèse de 427 pages soutenue en décembre 2007 à l’université de Toulouse, conserve 
encore, en 2010, tout son intérêt. Les problématiques posées par les deux types d’outils étaient 
analysées à l’aide d’études de cas concrètes sur quelques Serious games existants à cette date. 
Le Serious Game est-il un didacticiel ou un jeu vidéo, informe-t-il ou forme-t-il ? Que peut apporter 
de plus le Serious Game à l’éducation ? Comment se construit un « scénario pédagogique » 
adapté à la technicité du jeu pour obtenir un serious game ? Comment le jeu s’inscrit-il dans la 
phase d’apprentissage ? Le processus de création et de tests analysé par J. Alvarez portait en 
particulier sur Technocity, jeu conçu pour l’Education nationale et destiné à sensibiliser les jeunes 
aux filières et métiers industriels : le CD-ROM créé pour le rectorat Midi-Pyrénées avec la société 
Ja.Games avait été diffusé en 2006. 
Depuis, Julian ALVAREZ ne cesse de poursuivre ses investigations. Le site LUDOSCIENCE 
(Studying Video games) qu’il a créé avec deux autres chercheurs - Damien DJAOUTI et Olivier 
RAMPNOUX - présente leurs recherches sur les rapports entre jeu, apprentissage et technologies 
interactives. Le projet de classification des serious games  en est une illustration. 
http://ja.games.free.fr/These_SeriousGames/TheseSeriousGames.pdf  

 
} Classification des serious games (site LUDOSCIENCE) 

L’objectif de ce site est dans le nom même : il s’agit de disposer d’un classement issu d’un travail 
collaboratif, adapté aux serious games, sur le principe des jeux vidéos : 
 -  pour les gameplay, « les objectifs sont-ils visibles et doivent-ils être atteints comme un jeu ? Ou 
bien une navigation libre permet-elle la souplesse des compétences à maîtriser ? »  
- les intentions vont-elles au-delà de l’aspect « jeu sérieux » : dans ce cas, quels sont les effets 
non-induits ?  
- le marché visé est-il celui de l’éducation, de la formation, de la santé, de la sécurité ?  
- quels publics, et donc quelles tranches d’âges, sont visés ?  
Les mots-clés résument le genre et le thème du serious game. Les internautes peuvent apporter 
leurs contributions qui seront compilées sous forme de fiches. Un moteur de recherche très pointu 
reprend ces classements avec, en option, le fait de savoir si ce jeu est jouable directement en 

ligne ou téléchargeable. 
http://serious.gameclassification.com/  

 
} « Vers une méthodologie pour la conception des serious games » - Marc CHERUETTE 

Marc Cherouette de la société Paraschool a fait porter son mémoire de licence professionnelle sur 
une méthodologie de création de serious games. Trois parties structurent son écrit présenté en 
juin 2009 : l’une aborde les différents concepts (la pédagogie, les TIC, le jeu, le serious game…), 
la seconde s’intéresse aux questions d’interactivité et aux techniques de scénarisation ; la dernière 
partie se centre sur l’aspect concret de la mise en mouvement d’un serious game, avec les 
différentes catégories et les étapes incontournables pour la réalisation du jeu. La problématique de 
départ de Marc Cherouette est de savoir si un guide technique d’initiation à la conception de jeux 
pédagogiques (en 4 parties) peut mobiliser une équipe. L’annexe de son document de 54 pages 
pose les différents principes pour entamer un travail de réalisation :  
- étape 1 : le recueil de contenu, 
- étape 2 : la rédaction du contenu, 
- étape 3 : la rédaction des objectifs pédagogiques, préalable à la conception du synopsis du 
jeu qui est l’étape 4. 

http://ja.games.free.fr/ludoscience/presse/MemoireprofessionnelSG.pdf 

 
} Jeux vidéo : les serious games ont le vent en poupe (Jean MENU) 

Cet article de Paloma Bertrand sur le site de la Cité des Sciences, fait un rapide tour d’horizon 
d’un phénomène qui pouvait sembler devoir n’être qu’éphémère il y a à peine 2 ans. Daté d’avril 
2010, il part du constat des atouts des jeux vidéos, pionniers du serious games, à savoir les 
premiers logiciels ludiques des années 1990-2000. Présentées comme des jeux, mais sans les 
apports pédagogiques et la scénarisation, ces premières réalisations ont été reprises dans les 
domaines du développement durable, puis dans le domaine commercial. Ayant enfin acquis une 
certaine respectabilité, le serious game est désormais un véritable marché sur lequel beaucoup 
aimeraient se positionner…. 
http://www.cite-
sciences.fr/francais/ala_cite/science_actualites/sitesactu/question_actu.php?langue=fr&id_article=14723 
 

http://www.cafoc.ac-nantes.fr/
mailto:cecile.jouin@ac-nantes.fr
http://ja.games.free.fr/These_SeriousGames/TheseSeriousGames.pdf
http://serious.gameclassification.com/
http://ja.games.free.fr/ludoscience/presse/MemoireprofessionnelSG.pdf
http://www.cite-sciences.fr/francais/ala_cite/science_actualites/sitesactu/question_actu.php?langue=fr&id_article=14723
http://www.cite-sciences.fr/francais/ala_cite/science_actualites/sitesactu/question_actu.php?langue=fr&id_article=14723
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> Apprendre à apprendre avec les serious games 
 
} « Et si les premiers jeux vidéos étaient sérieux ? »  

Damien Djaouti, un collègue de Julian Alvarez sur le Blog de « jeux-sérieux » part de l’historique 
des jeux vidéos – dès les années 1950 – afin de traiter du côté pédagogique ou pas, sérieux ou 
pas, de ces activités cependant déjà ludiques. Le concept d’apprentissage semble 
paradoxalement assez prégnant dans ces premières initiatives. Or un simple morpion mobilisait 

déjà une interactivité spécifique entre l’humain et la machine ! Les initiateurs étaient aussi des 
organisations ou corporations professionnels souhaitant former leurs membres : parmi les 
exemples fournis, il y a toujours des militaires et des jeux de stratégies proposés à de futurs 
généraux, en plein cœur de la guerre froide. Tout cela semblait pertinent pour faire apprendre ! 
http://www.jeux-serieux.fr/tag/serious-game/  

 
} Le serious game et son rapport avec lôenseignement, lôapprentissage 

Le Ministère de l’Education nationale rend compte dans ce dossier, daté de juin 2008, du 
phénomène des jeux vidéos, et s’intéresse à leur « portée pédagogique » : définitions, cadre 
juridique, innovations technologiques, quelques exemples de « jeux sérieux » aux niveaux scolaire 
et universitaire, ainsi qu’en formation continue. Une abondante bibliographie illustre le sujet. 
http://www.educnet.education.fr/dossier/jeuxserieux/default.htm  

 
} Impact des TIC sur lôattention : 4 articles sur le site EDUCNET  

Le service de veille du Ministère de l’Education nationale, via le site Educnet (Enseigner avec les 
technologies de l’information et de la communication), associé au Centre de documentation de la 
SDTICE, traitent (rubrique Actualités) de l’articulation entre les TIC et l’«attention ». Quatre articles 
récents (fin mai-juin 2009) abordent les impacts cognitifs des TIC :  

1/ Tout d’abord une réflexion sur les serious games et outils collaboratifs avec un titre éloquent : « 
Pour enseigner, la technologie doit simplifier mais pas divertir ». A partir d’une étude de 

l’université de Wilmington, il a été constaté que trop d’animations, trop d’intégrations de 
ressources ludiques peuvent dénaturer le fond même des savoirs à transmettre.  
2/ L’article suivant pose la question de la mémorisation que pourraient introduire les nouveaux 
médias. Au sein du dossier « Aider à mémoriser » des Cahiers Pédagogiques de juin 2009, cette 

étude reprend différentes recherches qui tendraient à démontrer que l’utilisation des TIC, dans une 
approche multimédia, ne favorise pas systématiquement la mémorisation. C’est l’environnement et 
les situations d’apprentissages qui apporteraient les conditions adéquates.  
3/ Howard Rheingold est un spécialiste américain des relations de l’homme avec les technologies . 
Il est au cœur d’un article sur lôattention et les modalités de formation à mettre en œuvre pour, 

simultanément, motiver les apprenants utilisant les nouvelles technologies, et leur permettre de 
continuer à être attentifs au formateur.  
4/ Enfin un article (qui est la seconde partie du précédent) observe lôattention sous un angle 
inattendu avec cette question essentielle : « sommes-nous multi-tâches et pouvons-nous 
r®investir nos temps de distraction au service de lôapprentissage ? » 
http://www.educnet.education.fr/actualites/archives/juin-2009/impact-des-tic-sur-l-attention 

 
> Témoignages sur les pratiques appliquées aux serious games  
 
} Serious Games pour le e-learning : un nouveau métier, un nouveau marché 

Stéphane De Buttet, de Rhône-Alpes Numérique, fait une intervention vidéoscopée en 2007. En 
17 minutes, il présente (dans un Powerpoint) la thématique des serious games à travers une 
entrée « métier et marché ». Après une première partie portant sur les définitions du serious 
games, il insiste sur l’importance du marché qui est en train de façonner de nouvelles pratiques du 
jeu vidéo.  En partant d’exemples précis, l’intervenant liste les grands usages possibles du serious 
game et souligne, à ses yeux, des avantages et des inconvénients. 
http://www.momindum.com/common/assets/educatice/edu_14/content/fr/ECU/index.html  

 
} « La fièvre des serious games » - Sabine Germain (Les Echos) 

Le très sérieux quotidien économique « Les Echos » aborde, dans sa rubrique MANAGEMENT en 
mai 2010, la part économique des serious games en insistant sur le formidable marché qu’ils sont 
en train de générer. En listant les créations ayant pour objectif la formation des salariés, la 
journaliste Sabine Germain souligne son introduction importante dans les entreprises, au niveau 
des formations de grands nombres de personnes. 
http://www.lesechos.fr/management/index.htm   
Source : Les Echos du 11/05/2010 

 
} Veille et partage de connaissances en contexte pédagogique sur Commun@utice 

Jean-Paul Pinte, expert en veille informationnelle, propose un blog intitulé « Commun@utice ». A 
travers des articles courts, sont réunies des expériences et des synthèses portant sur des 
nouveautés. A titre d’exemples de catégories, citons « Acteurs de la veille », « Web 3.0 », « 
Etudes en lignes », « Sciences de l’information », « Serious games »… Un récent article traite de 
la société de l’information et la société de la connaissance : l’université de Caen propose un cours 
- sur la culture numérique – qui se scinde en plusieurs diapositives et une vidéo de l’intervenant 
présentant ses transparents UN@TICE.  
http://veillepedagogique.blog.lemonde.fr/ 
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} « Comprendre le phénomène des Serious games » (Benoît Meli) 

Cet article de Benoît Meli, du Journal du Net, propose une définition du serious game,  son origine, 
et insiste sur son utilité, en passant par la distinction à opérer avec lôadvergame. Pour rappel, 
lôadvergame a un objectif publicitaire, même s’il utilise aussi la technologie flash sous la forme 

d’un jeu vidéo. Autant le serious game s’appuie sur un scénario pédagogique lié à des 
apprentissages, a contrario l’approche marketing n’a pas d’autres buts que de positionner un 
joueur dans l’environnement d’une marque.  L’article est intégré, dans ce media électronique, dans 
une rubrique « E-BUSINESS / CRM-Marketing » 
http://www.journaldunet.com    
 

} DES TIC SPECIALES « SERIOUS GAMES »  ____________________  
 
 
> Scénarisation et scripts  
 
 
} TOOLKIT - Pour faire des jeux 

Toolkit est un terme anglais souvent employé en informatique pour désigner tout ce qui concerne 
les interfaces graphiques, ou « boîtes à outils ». Dans la catégorie des modes d’emploi interactifs, 
cet outil propose d’apprendre pas à pas la démarche pour élaborer des jeux : le point de départ 
doit être un « concept » - et non un but. Ensuite, en partant de celui-ci, toute organisation doit se 
donner une gestion précise de tâches respectant une méthodologie de travail. Une équipe de 
collaborateurs doit ensuite se répartir les éléments liés à la production, au « design », à 
l’évaluation et à la distribution. Sous une forme de « visualisation en ligne », ou bien  
téléchargeable, cette présentation en Flash alterne des  vidéos, des pages-écrans et des 
documents en PDF (ressources à utiliser). 
http://www.gamesforchange.org/toolkit  

 
} CELTX ï Pour créer des scénarios 

Complémentairement à Toolkit, Celtex est présenté sur le site de Framasoft comme un logiciel 
consacré à l’écriture de scénarios et à la mise en œuvre : sa cible étant tout type de production, 
pourquoi ne pas l’utiliser pour  concevoir des serious games ! Il y a 5 types de modèles de scripts 
qui sont proposés : nous suggérons d’utiliser celui pour les films ou les documents vidéos (images 
et sons). Suivant le principe de synopsis, il est possible d’entrer des informations concernant le 
contexte (lieu, personnages, histoires…) afin de structurer son story-board. Un wiki en français est 

disponible à cette adresse : http://wiki.celtx.com/index.php?title=Celtx_fr.  
Source : http://www.framasoft.net/article4306.html  

 
> Logiciels de conception de ressources 
  
} Créer un film avec STATE 

Cette application part du principe que si l’on sait écrire, on sait aussi faire des films avec ce logiciel 
« state ». Téléchargeable gratuitement (126 Mo), elle utilise la technologie Flash et offre la 
possibilité  - « rapidement »  selon les auteurs - de construire les grandes bases d’une animation. 
Avec près de 8 millions de films créés, l’outil se présente comme un « assembleur » : des images 
animées, du son (qui s’adapte aux lèvres des personnages), des écrans … se succèdent… La 
seule contrainte est de s’enregistrer en créant d’un compte. 
http://www.xtranormal.com/ 
 
}  PORTRAIT ILLUSTRATION MAKER 

Dans la création de serious games ou d’une autre ressource par les nouvelles technologies, 
l’élaboration d’avatars ou personnages virtuels est souvent nécessaire. Sur ce site, le principe est 
de fabriquer sur mesure un personnage : en cliquant sur hair (cheveux), mouth (bouche)… il est 
possible de faire des choix qui automatiquement  s’affiche dans le cadre en haut à gauche… Une 
fois que l’avatar est construit, il suffit de cliquer sur Download pour télécharger l’image en format 
Gif.   
http://illustmaker.abi-station.com/index_en.shtml  

 
> Internet et gestion du multimédia 
 
} Ressources anim®es pour lôEducation Physique et Sportive (EPS) ï Natalia Roudneff 

Ce site est d’une richesse et d’un graphisme impressionnants. Développé en Flash par Natalia 
Roudneff, il réunit de nombreuses ressources liées au sport et à l’EPS. L’auteur est enseignante 
d’EPS et a acquis des compétences en informatique : elle nous fait ainsi profiter de ses deux 
passions. Toutes les images et vidéos sont disponibles en téléchargement,  et pour une utilisation  
totalement libre, mixant des applications et des figurines ! Les sports concernés sont l’acrosport, la 
gymnastique, le basket, le football, le volleyball… 
http://tice-eps.roudneff.com/  
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} RESSOURCES PEDAGOGIQUES  __________________________________  
 

 
} Le site Serious-game.fr 

Pour introduire les serious games dans les différentes 
catégories ci-dessous, nous vous suggérons ce site 

qui propose une classification thématique :  
éducation, environnement, industrie, santé…etc 

http://www.serious-game.fr/wordpress/index.php 
 
 
> Communiquer en français  
 
} MISSION A PARIS, CRACOVIE et BERLIN 

Cette ressource a été co-produite par 4 partenaires :  RFI (Radio France Internationale), Deutsche 
Welle (une radio internationale allemande), Polkie Radio SA (Pologne), et Radiofabrick (une radio 
de Salzbourg en Autriche). 
Destinée à travailler sur les langues dont le français, ce site nous emmène dans une enquête 
policière et nous fait traverser trois capitales : celles de la France, de l’Allemagne et de la Pologne. 
A travers 5 actes et 26 épisodes, nous devenons Anna, Eva ou Suzanna,  et nous devons mener 
des missions dans les rues et monuments de ces capitales. Pour chacun des épisodes – qui dure 
environ 5 minutes –  le principe est d’écouter des commentaires disponibles en format MP3 (et 
ainsi s’approprier la langue), pour ensuite répondre à des exercices, cependant assez scolaires, 
sur la grammaire et le vocabulaire. 
Il est possible de « podcaster » les sons MP3, c’est-à-dire de les télécharger pour les écouter sur 
son baladeur. 
http://www.missioneurope.eu/index.php?lang=fr 

 
> Communiquer en langues étrangères 
 
} THE BIG PLUS 

The Big Plus cible les personnes qui, en Écosse, ont des difficultés pour lire et écrire, avec des 
ressources en anglais pour ce public qui représente environ une personne sur cinq ! Deux jeux 
(donc des serious games) sont proposés pour travailler sur des compétences en litteracy : le 
Football Academy Game et le Work Skills Academy. Huit catégories de travail permettent 
d'aborder la prise de messages, la maîtrise du langage anglais, les différents nombres... Vous 
endossez le costume d’un personnage placé dans différentes situations : un message oral  en 
anglais donne des consignes, et vous devez par la suite répondre à des QCM. Deux niveaux de 
difficulté sont déclinés dans 4 types de domaines professionnels : le bâtiment, la coiffure, la santé, 
le commerce. Cette approche par les situations de travail constitue une méthode pédagogique 
pertinente pour travailler sur des compétences clés. 
http://www.thebigplus.com/bigplus/game/work-skills-academy/grfw.swf  

 
}« Un jeu pour sauver le monde » (site EVOKE) 
Pour ceux qui sont à l’aise avec la langue anglaise, voici un jeu présenté de manière très 
avantageuse sur le site Cursus. Après une inscription gratuite à ce serious game sous forme de 
bande dessinée, vous vous trouvez, en tant que joueur, en 2020 avec de graves soucis de 
nourriture et des crises en tout genre. A travers une dizaine de missions, le joueur voyage de pays 
en pays en partageant des indices, des idées, pour résoudre les problèmes rencontrés par les 
habitants de la Terre. Une étape ou une limite est fixée au 10 mai 2010 pour être reconnu « 
membre fondateur d’EVOKE ». 
L’inscription est gratuite, et des vidéos de présentation montrent les subtilités du jeu. 
http://www.urgentevoke.com  
http://www.cursus.edu/?module=document&uid=71201&type=1 

 
> Mathématiques et sciences  
 
} Dossier interactif : AUTOPSIE DôUN MEURTRE 

Un meurtre a eu lieu, et nous devons mener l’enquête, et tenter de résoudre l’énigme, en 
observant la scène de crime et en découvrant des indices scientifiques. Proposé sur le site du 
Centres des Sciences de Montréal, ce serious game met l’enquêteur en position de scientifique de 
« la criminelle » : 4 laboratoires sont à disposition. Dans le labo de génétique, l’ ADN est analysé 
après avoir été prélevé sur la scène du crime ; dans le laboratoire de balistique, on travaille sur 
l’arme du crime, les trajectoires, les taux de pénétration dans l’air ; la chromatographie va être utile 
dans le laboratoire de chimie pour  vérifier les composants chimiques présents dans l’organisme et 
montrant la présence de drogue, d’alcool ; enfin dans le laboratoire d’empreintes digitales, 
l’utilisation des ordinateurs permet de définir les traces des sillons des doigts utiles pour confondre 
les meurtriers. 
Ce jeu est disponible aussi en langue anglaise.  
http://www.centredessciencesdemontreal.com/static/autopsie/flash.htm  
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} SUPER KIMY, Voyage au cîur de la chimie 

Super Kimy, "Une aventure au cœur de la chimie d'aujourd'hui", est un Serious Game conçu et 
réalisé par la société Paraschool. A l’origine visant des enfants, son intérêt réside dans le 
développement d’une nouvelle approche pédagogique de la chimie. Le jeu est proposé par deux 
instances professionnelle depuis 2008 :  la Fondation de la Maison de la Chimie et l’Union des 
Industries Chimiques (UIC). Il s’agit d’une histoire sur la planète Terre, perturbée par des 
catastrophes médicales, environnementales et énergétiques provoquées par l’infâme génie 
Nefastos ! Il faut alors accompagner le héros Super Kimy, aidé d’experts, dans cette mission qui 
doit faire appel à toutes les connaissances de la chimie. A travers 15 défis, on choisit l’un des 5 
Kimics (experts) qui vont nous aider à résoudre les énigmes. Dans l’espace Professeur, les 15 
animations pédagogiques et Quizz viennent formaliser les connaissances développées. Pour 
entrer dans le jeu, il suffit de s’inscrire gratuitement avec un pseudonyme et un mot de passe (par 
exemple : JAUNE comme identifiant et mot de passe : JAUNE). Un bon « jeu sérieux » ! 
http://www.superkimy.com  

 
} « SECRET HAPPY NIGHT »  - Les dangers de lôalcool 

Sur une initiative de la ville de Nantes, et édité par la direction de la Communication, ce jeu a été 
conçu et développé par la société nantaise SUCCUBUS Interactive (www.succubus.fr). S’appuyant 

sur le principe du jeu sérieux, l’objectif visé est la prévention des comportements à risque 
notamment autour de l’hyperalcoolisation. 3 épisodes sont disponibles. Ils permettent de devenir  
Jacques Baveur, de l’agence de sureté Pan-Européenne, qui est sur la piste de trafiquants 
d’animaux synthétiques. Son enquête l’amène dans la boite de nuit « Happy Night club ». 
Quelques billets fournis au videur, vous retrouvez dans le bar en compagnie d’Anton, un espion 
infiltré. Vous pouvez donc vous déplacer, et en cliquant sur chaque personnage, vous pouvez 
observer, parler ou agir. Quelques verres plus tard, Jacques Baveur parvient à se rapprocher du 
trafiquant… Observez, écoutez, agissez et vous résoudrez l’affaire… Attention, « trop d’alcool tue 
l’ivresse » et vous ne devez pas boire outre mesure ! 
http://secrethappynight.com  
Source : site Cité des Sciences   
http://www.cite-sciences.fr/francais/ala_cite/science_actualites/sitesactu/question_actu.php?langue=fr&id_article=14723  
 
 
> Compétences sociales, civiques et professionnelles   
 
}  SORTEZ ï REVENEZ !  Un jeu de la Sécurité Routière 

Ce jeu existe en 2 versions (courte pour 15 à 20 minutes et longue, entre 45 à 60 minutes). 
L’histoire : vous souhaitez fêter votre anniversaire, et vous organisez une grande soirée de 20h30 
à 4h00 du matin. Au-delà de savoir préparer des cocktails et animer cette fête, vous devez 
surveiller vos convives car ils devront rentrer chez eux et sans accident. Après avoir choisi votre 
avatar (homme ou femme), vous faites la préparation de votre fin de journée : course, mise en 
place des tables… A chacune de vos actions, des petits personnages de type « ange » et 
« diable » viendront vous féliciter ou vous gronder. Deux grilles visuelles vont ponctuer votre 
soirée : un curseur entre soirée décadente ou « trop naze » et un timer pour suivre le déroulement 
des heures. Le tutoiement est de rigueur, compte tenu du public jeune et adolescent visé. 
http://www.sortezrevenez.fr/sr/jeu/  

 
} PULSE - Education à la santé 

A l’ère du jeu vidéo et des Serious Games, Interaction Healthcare a développé avec Breakaway 
l’outil Pulse afin de développer les pratiques médicales en 3D. Via une immersion dans une réalité 
virtuelle, un cabinet réunit un médecin et son patient : en fonction des éléments apportés par le 
patient et par la palpation effectuée par le  médecin, il s’agit de prononcer un diagnostic. D’autres 
activités plus complexes font référence aux compétences d’accueil de patients, à des procédures 
opératoires… Trois vidéos permettent de découvrir le produit Pulse, de se retrouver dans un bloc 
chirurgical ou dans le cabinet d’un dentiste. 
Ce serious game en 3D cible « l’apprentissage des pratiques médicales complexes et des savoirs 
techniques », allant du diagnostic aux procédures opératoires, en utilisant les ressources de la 
réalité virtuelle. 
http://www.interaction-healthcare.com/pulse.php  

 
} ECOMET : le jeu du tri des déchets  
Précédemment c’était un CD-ROM à vocation pédagogique, dorénavant c’est un site spécialement 
conçu pour sensibiliser les artisans et les jeunes en formation professionnelle à la protection de 
l’environnement, dans le cadre de leur activité professionnelle. Prenez le temps de lire la rubrique 
« Qui a fait ce site ? » : la création de ces outils dédiés à deux grandes activités économiques 
(réparation automobile et bâtiment), repose sur l’engagement et l’expérience d’acteurs et de 
structures expérimentés, spécialement en Lorraine. Avec des ressources basées sur des 
situations concrètes rencontrées chez les artisans et répondant à la grande question des impacts 
d’un métier sur l’environnement, ECOMET dispose de plusieurs espaces dédiés :  
- Métiers de l’Automobile ; 
- Métiers du Bâtiment ; 
- Base produits (Métiers du bâtiment et Métiers de l’automobile) ; 
- et un ESPACE ENSEIGNANT, accessible après obtention d’un identifiant 
Outil reconnu RIP en 2003 - consultez les Informations légales (licences) 
http://www.artisans-premiers-ecocitoyens-de-france.fr/V54_popup.html 
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} PREVENIR LA GRIPPE A ! 

Vous êtes devenu un cow-boy en plein désert,  et vos adversaires sont les ACHENES (en 
référence au virus dénommé «  H1N1 » !). Développé par Qovéo avec ArtChi Consultant, cet outil 
peut sembler désuet maintenant… mais au second semestre 2009, il était fortement d’actualité. 
Muni de votre appareil à désinfecter et de votre savon, vous « tirez » sur les affreux microbes. Afin 
de remplir de nouveau votre « arme », vous devez répondre à des questions de connaissance : 
« le virus est-il transmissible dans l’air ? Peut-il être attrapé en serrant des mains ? »…  Un fichier 
PDF téléchargeable et imprimable liste les différents conseils utiles. 
A vous de jouer et d’éradiquer ce virus… sans trop dépenser de vaccins ! 
http://prevenirh1n1.qoveo.com/ 
 
} NETCITY - Les dangers dôInternet 

Disponible en français, allemand ou italien, ce serious game commence par une inscription avec 
un identifiant et un mot de passe. Remarquez les scores, dont les meilleurs sont affichés sur la 
gauche. Après votre entrée, vous êtes dans la salle d’habillage de votre avatar (changement des 
couleurs de cheveux, yeux, peau et habits). La première phase, avant d’entrer dans les 7 jeux, 
consiste à faire des rappels sur les données personnelles qui doivent être protégées par des mots 
de passe. Par des jeux de réflexion ou d’action, vous apprenez tous les conseils indispensables 
pour éviter les pièges sur Internet. 
http://www.netcity.org/  

 
} ARTISANS DU CHANGEMENT 

Ce jeu propose à un nouveau propriétaire d’une entreprise artisanale d’apprendre à prendre des  
(bonnes) décisions, afin de « faire prospérer cette entreprise dans l’optique du développement 
durable ». A l’initiative des « Artisans du changement » - qui propose aussi une série télévision 
interactive et des études de cas – ce jeu de simulation commence par un mini-questionnaire vous 
permettant de définir votre profil de joueur. En fonction de votre âge, de votre posture face aux 
sacs biodégradables, à la bourse ou au mendiant dans la vie, vous pouvez devenir Greg Simon, le 
baba-cool ou Bernard l’entrepreneur. Avec cet avatar, vous partez avec un capital économique, 
écologique ou social qui va fluctuer au fur et à mesure de vos aventures. Bernard, par exemple, a 
une entreprise de vin… nous lançons les dés et nous devons répondre à des situations qui nous 
feront avancer dans le jeu. 
http://www.artisansduchangement.tv/jeu-de-simulation  

 
} HONOLOKO, the environmental game 

Sur l’Ile d’Honoloko, « tu préfères être un danseur de hip-hop ou un maître de kung-fu ? » : ce jeu, 
créé par l’Union européenne, est disponible dans 26 langues européennes. Après avoir choisi son 
avatar danseur ou karatéka,  l’objectif est d’améliorer la santé et l’environnement de l’île. Comme 
dans la vie réelle, « les effets de nos actes sont immédiatement visibles ». De décisions en 
décisions, nous pouvons gagner des points de ressources ou d’énergie et aussi faire monter nos  
niveaux de santé et de forme. Ce qui est bon pour soi, a un impact sur les habitants de l’île. Via un 
plateau de jeu interactif, notre personnage avance dans différentes aventures et un Robot fournit 
des conseils au fur et à mesure. 
http://honoloko.eea.europa.eu/Honoloko.html  

 
> Culture générale, arts et sports 
 
} Un jeu sérieux pour lutter contre la propagation de la fièvre jaune (site E-learning Africa) 

Réalisé par l’OMS (Organisation mondiale de la santé) et l’AMP (Agence de médecine Préventive, 
organisation non-gouvernementale), ce jeu est porté par Cécile Duperray. Son objectif de santé 
personnelle et publique est très important pour des pays où la fièvre jaune fait des ravages. 
Disponible sous la forme d’un CD-ROM, le serious game débute par un cas de fièvre jaune 
détecté dans l’hôpital de district de Massidou – République imaginaire de Safouley. Sous la forme 
de personnages à incarner par l’apprenant, et dans des lieux fictifs, il s’agit de prendre des 
renseignements et aider ce malade à être soigné.  
Si cette forme d’approche pédagogique se révèle concluante, les structures OMS et AMP 
proposent de reproduire le principe des jeux sur d’autres pathologies. 
http://www.elearning-africa.com/newsportal/english/news165_french.php  

 
} 2025, EX MACHINA : Internet sera ce que tu en feras 

Ce jeu est normalement à destination des 12-16 ans  afin de les amener à devenir plus critiques  
sur Internet et sur son utilisation. Entre 2010 et 2025, les ordinateurs ont accumulé des données 
en grand nombre : ces informations commencent à devenir sensibles et exploitables par tout un 
chacun. La propagation sur Internet d’une information ou d’une rumeur ne s’efface pas avec le 
temps : dès l’origine, le respect  de la vie intime et de la vie privée constitue un garde-fou 
indispensable, au risque de porter préjudice à autrui, tant maintenant que beaucoup plus tard. En 
2025, une machine infernale peut nuire à la vie privée de chacun, en révélant tout ce qui a été 
enregistré sur eux depuis 15 ans. Vous êtes donc un détective, et vous devez contrecarrer ce 
« dénicheur.net », un ordinateur qui doit être mis hors d’état de nuire. 
Le premier épisode démarre sur l’histoire de Fred avec des photos prises en 2010, qui refont 
surface en 2015 et qui viennent bouleverser sa vie… A vous de l’aider !!! 
http://www.2025exmachina.net/  
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} « FASCINANTES MOMIES ï Quand la science remonte le fil de lôhistoire » -  

En accompagnement d’une exposition du Musée de la civilisation à Québec, un voyage dans les 
rituels de l’Egypte ancienne se fait à travers 3 étapes  (en versions française et anglaise) :  
- la momification : avec un graphisme impressionnant de réalisme, chaque étape se 
décompose en une entrée par l’activité ou par la théorie. Une navigation interactive alterne 
des images, des animations et du texte accessible mais complet. 

- les viscères et les vases canopes : comme pour le jeu 1, il s’agit de retrouver des informations 
sur les différents Dieux (Amset, Hapi, Douamoutef, Qebehsenouf). 

- la pesée du cœur :  en travaillant sur la pesée du cœur qui, selon les rituels, devait être aussi 
léger qu’une plume, il s’agit de revenir sur les us et coutumes des rites funéraires de l’Egypte. 

Si vous faites les trois jeux en entier avec réussite, il vous sera offert un magnifique fond d’écran ! 
http://www.mcq.org/momies  

 
> Agriculture, espaces verts et naturels 
 
} CLIMCITY : CLIMWAY : une exposition virtuelle et un jeu  

L’objectif de ce serious game est de comprendre les enjeux climatiques… Vous avez à votre 
disposition Clim Way, l’exposition qui propose de découvrir plus de 300 documents vidéos 
(interviews, animations, graphiques…) à découvrir grâce à une carte réunissant une ville, la 
campagne, la montagne et le littoral. 
Clim Way, le jeu, nous plonge dans ClimCity, avec comme principe de « penser globalement pour 
agir localement » ! Cette ville représente une région industrialisée de type occidental. Il s’agit 
d’élaborer un plan climat pour lutter contre l’évolution tendancielle des émissions de gaz à effet de 
serre (GES). Les 50 tours de jeu qui vous sont octroyés,  équivalent à 50 annéeset doivent vous 
aider à diviser par 4 les GES : les 3points d’actions  que sont les pouvoirs publics, les entreprises 
et les particuliers, sont autant de leviers à utiliser pour mener à bien votre mission. Attention, votre 
responsabilité est engagée instantanément : tout effet de votre part aura un impact immédiat ! 
http://climcity.cap-sciences.net/  

 
} HALTE AUX CATASTROPHES : jeux de simulation de catastrophes naturelles (ONU/ISDR) 

Créé par l’ONU / ISDR (International Strategy for Disaster Reduction), ce jeu a 
initialement été destiné aux enfants pour les sensibiliser à la protection des zones 
naturelles. 
Tsunami – Tremblement de terre – Inondation – Cyclone – Feu de forêt : voici  5 scenarii, chacun 
avec 3 niveaux de difficultés : FACILE – MOYEN – DIFFICILE. Pour chacune de ces mises en 
situation de catastrophe, la mission du joueur est de protéger la population et les ressources, et de  
limiter les dégâts humains, environnementaux, économiques, financiers... Chaque scénario 
contient des actions-clés : si elles sont découvertes ou solutionnées, des points supplémentaires 
sont acquis. Des données chiffrées sont disponibles, avec des moyens et un budget : de 
nombreuses informations peuvent être acquises et utilisées selon les besoins. Les illustrations 
sonores du jeu renforcent la véracité de la situation. De nombreux paramètres sont disponibles 
progressivement et peuvent être croisés pour  analyser la situation et les risques, et préconiser 
des solutions. Comme pour la plupart des serious games, la notation se fait à partir de gains et de 
pertes de points, en fonction des réponses apportées. 
http://www.stopdisastersgame.org/fr/playgame.html  

 
> Tertiaire-Services 
 
} STARBANK ï Formation des banquiers de BNP Paribas 

Ce jeu officiel développé par KTM-Advance est à destination des personnels de BNP-Paribas : 
pour s’inscrire il faut être salarié de la structure. Néanmoins, une version de démonstration et un 
Teaser (film introductif) sont consultables. L’objectif est de reconstruire une cité intergalactique, en 
développant une banque et ses services bancaires, afin de répondre aux besoins des clients. Le 
produit est d’une qualité visuelle et graphique impressionnante, et ce dès le teaser. Des 
personnages ou avatars de dessins animés évoluent dans un environnement très futuriste : ce 
type de serious game illustre l’impact d’un tel media, choisi pour former des professionnels aussi 
« sérieux » que des banquiers !  
http://starbankthegame.bnpparibas.com/  

 
} LôAFFAIRE BIRMAN, jeu éducatif pour patients diabétiques 

La personne diabétique est en permanence confrontée à des sollicitations pouvant la mettre en 
danger. Savoir reconnaître et évaluer le taux de glucides acceptable selon la situation, constitue 
donc une exigence de chaque instant. Mais le diabétique est aussi une personne qui doit vivre et 
travailler normalement, dans un monde auquel il doit s’adapter en permanence. La situation 
proposée dans ce jeu est celle d’une enquête à mener, tout en mesurant régulièrement son taux 
de glycémie grâce à un dextro, un stylo à insuline, une réserve en sucre et diverses collations. 
Vous choisissez d’être Alex ou Alexandra : votre personnage est accompagné en permanence par 
Glucifer, une sorte de tuteur virtuel. Les graphismes sont soignés, avec une musique de fond ; 
chacun des écrans apporte un mélange de jeux et d’apports de connaissances très importants 
pour bien comprendre le vécu des personnes diabétiques… et pourquoi pas leur apporter votre 
aide. 
http://www.glucifer.net/birman.html  
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} Dossier sur les Jeux sérieux en ECONOMIE ET GESTION (TICôEDU nÁ 20 mai-juin 2010) 

Plusieurs serious games sont présentés par des enseignants d’économie-gestion :   
- Lôauto-entrepreneur, le jeu pour jouer à devenir « auto-entrepreneur », en abordant des 

aspects juridiques, économiques, financiers d’une petite entreprise personnelle ; 
- Ecoville pour endosser le rôle d’un maire et affronter les problèmes environnementaux et 

économiques d’une collectivité locale ; 
- Droit et justice : « La Faculté virtuelle de droit de l’université de Lyon 3 propose deux jeux 

téléchargeables gratuitement concernant le droit pénal et des affaires. Le premier propose 
une simulation de procédures judiciaires et le second est une simulation banquière où vous 
devrez gérer le crédit d’entreprises faisant appel à vous en respectant le droit des affaires » ; 

- Trader St : devenir trader à la Bourse, oui mais dans le respect des règles. Le jeu se base sur 

les mouvements de la bourse actuelle ; 
- Event manager : organiser un événement culturel nécessite de véritables compétences en 

finances et gestion.. A vous de jouer ! 
http://ecogest.ac-grenoble.fr/index.php?tg=articles&idx=Print&topics=205&article=1572 

 
> Industries et artisanat 
 
} HAIR BE-12, outil p®dagogique de LôOr®al 

La société L’Oréal, célèbre fabriquant de produits cosmétiques, présente une modélisation d’un 
salon de coiffure. Cet outil pédagogique vous propose de vous immerger dans un environnement 
professionnel afin de tester le travail commercial dans un salon : les techniques de vente de 
produits, la valorisation des services à rendre aux clients dans une recherche perpétuelle de 
fidélisation. Ce jeu est ouvert, avant tout, aux professionnels de la coiffure, et décline le chiffre 12 ! 
Il s’étale sur une année, avec 12 épisodes correspondant à chacun des 12 mois. Avec des 
épisodes de 12 minutes, ce sont 12 épreuves qui vont ponctuer votre aventure dans le salon.  
Votre mission ? Faire progresser le chiffre d’affaires (virtuel…) du salon, ainsi que votre niveau 
dans les cinq « compétences » importantes pour L’Oréal : relation client, consultation, fidélisation, 
booking, santé / sécurité. La première étape consiste à choisir votre salon et puis votre avatar qui 
vous ressemble le mieux. Ensuite, après un petit remontant, vous voilà prêt à rentrer dans le vif du 
sujet ! 
http://www.hair-be12.com/_fr/_ww/teaser/demo.aspx  

 
} SIMUrénov, un jeu sérieux de la FFB (Fédération française du bâtiment) 

Réalisé Par NetDesign, SIMUrénov est une initiative de la FFB (Fédération française du bâtiment) 
de la région Rhône-Alpes, en partenariat avec l’Ademe, la Région Rhône-Alpes et un co-
financement du FSE (Union Européenne). Ce serious game se donne comme objectif de 
sensibiliser les professionnels du bâtiment, et aussi les particuliers, à l’économie d’énergie et la 
réduction de notre bilan carbone. 
Nous reparlerons de ce jeu dans un autre numéro d’INFOBULLE : en effet, lors de notre test, 
l’accès à SIMUrénov n’a pas été possible. 
La présentation faite par le site SERIOUSGAMING indique que le serious game, d’une durée de 
10 minutes, est complété par des ressources et des innovations interactives. Il est visible aussi 
dans le cadre de CITE BATISSEUR, un ensemble d’animations sillonnant toute la France jusqu’en 
2012 : (http://www.batiportail.com/cite_batisseur.asp ) 
http://www.simurenov.fr/jeu/game.php  
Source : blog seriousgaming : http://www.seriousgaming.fr/cite-batisseur-le-batiment-fait-son-show  

 

} Encore peu de FORMATIONS en France, pour apprendre à 

concevoir des « SERIOUS GAMES » _______________________________________  
 
« Quelle formation pour les créateurs de serious games ? »- Nicolas Deguerry - Centre Inffo, 

décembre 2009 :  
http://www.centre-inffo.fr (ESPACE DOCUMENTAIRE / PRODUITS DOCUMENTAIRES / GERER UN 
FONDS DOCUMENTAIRE ou plus facilement dans l’espace de recherche : « formation serious games ») 

 
ENJMIN - Ecole nationale du jeu et des médias interactifs et numériques, à LA ROCHELLE 

(CNAM + Universités la Rochelle et Poitiers) -  www.enjmin.fr  
Master : « Jeux et médias interactifs numériques »  
http://formation.cnam.fr/xaffiche_diplome.php?P_pole=P3&P_specialiteg=&P_specialitea=A333&P_code_dip_
parcours=MR011%23-1  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pour vous abonner à Infobulle et rester informé ! LIEN DIRECT A LA BASE INFOBULLE  
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