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• Le vainqueur, désigné par l’assistance, remportera 3 points 
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• Un serious game sert à apprendre. 

» On apprend naturellement en jouant. C’est d’ailleurs le mode d’apprentissage 
n°1 des enfants 

» On apprend mieux en manipulant les concepts, en se mettant en situation 

» On retient mieux les choses vécues 

• Un serious game sert à persuader. 

» Vous ne convainquez pas les participants vous-même à force d’arguments. Ils 

découvrent seuls les bienfaits d’un concept 

• Un serious game maison est plus adapté. 

» Vous pouvez utiliser des mécaniques qui fonctionnent bien sur les participants 

» Vous pouvez utiliser un thème qui va leur parler 
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OK, mais c’est quoi la recette ? 

• Vous allez découvrir les étapes nécessaires à la 

création d’un serious game 

• Il y a trois rôles :  

• animateur 

• maître du jeu (il fait partie d’une équipe) 

• joueur (il fait partie d’une équipe) 

• Chacun leur tour, les joueurs lancent le dé et : 

• le joueur actif place le personnage de l’équipe 

sur la case correspondante 

• le maître du jeu lis le passage correspondant 

dans le livret d’aventure. Il utilise toujours la 

première résolution possible dans le livret 

• le joueur actif prend les tokens éventuellement remportés 

• Si un joueur est récompensé, le maître du jeu note le numéro de la case où se trouve le 

personnage. Cela crée une combinaison 

• Si un joueur est récompensé d’un laissez-passer :  

• le joueur communique à l’animateur la combinaison complète de son aventure 

• le joueur procède au décompte du score de son aventure et le communique à 

l’animateur 

• Si la combinaison complète d’une aventure n’a pas déjà été donnée par une autre équipe, 

vous remportez 5 points 

• Vous pouvez jouer autant d’aventures que vous le souhaitez dans le temps imparti. 

Réinitialisez simplement vos récompenses au début de chaque partie 
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Si vous possédez C’est bien ça, vous avez bien compris. Vous allez devoir peindre 

une île que vous n’avez jamais vue d’après les notes d’un poète 

que vous ne rencontrerai jamais… 

Joie ! 
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? 
Si vous ne possédez 

aucun de ces tokens Le Doge vient de vous convoquer. En tant que peintre officiel, il 

aimerait que vous peiniez la dernière conquête vénitienne : l’île 

de Tenedos. Seulement, il ne souhaite pas attendre que vous 

fassiez le voyage. Il vous suggère d’utiliser les notes de Jean 

Bodel que les archivistes conservaient précieusement. En 

revanche, il sera difficile de parler à Bodel lui-même. Il a 

contracté la lèpre… 
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Si disponible, prenez le Token suivant : 

 

 

Inscrivez l’étape               à la feuille de route de votre aventure 
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Escape from Venice : les combinaisons possibles de l’aventure 

Exemple de séquence valide : 

1 5 6 7 2 3 1 
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A vos fourneaux ! 
Créez, vous aussi, un jeu expliquant les sept étapes pour… créer un jeu ! 

• Vous allez créer un serious game permettant de découvrir les étapes nécessaires à la 

création d’un serious game 

 

• Il y a deux rôles :  

• animateur 

• Joueur/créateur (il fait partie d’une équipe) 

 

• Simultanément toutes les équipes travaillent pour créer chacune leur jeu 

 

• La première équipe à terminer la confection de son jeu le signale à l’animateur et 

marque 5 points 

 

• A bout de 30 minutes, les équipes expliquent leur jeu aux autres 

 

• Les équipes votent pour désigner le meilleur jeu. Le vainqueur remporte 10 points 
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Astuce n°3 :  
 

• Commencer par poser les objectifs pédagogiques 

• Prioriser les objectifs pédagogiques 

• Créer la mécanique itérativement en ajoutant  

les objectifs un par un 
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Astuce n°4 :  
 

• Avoir une vague idée de ce qu’on veut 

• Faire confiance à l’intelligence collective pour créer la mécanique 

• Surtout, simplifiez ensuite ! 

 

 

• Pour ça, il vous faut… parler à des gens… 

 

 

 

 



Questions 





Questions 



Mon Blog 


