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Du bricolage a la conception sur-mesure, News Tank présente six stratégies possibles pour
infroduire les serious games dans son établissement. Avec des colts financiers variables car
si créer son propre jeu demande un investissement de 100 ou 200 k€, utiliser un produit ou un
logiciel existant peut étre tout a fait efficace, a bien moindre frais.

1. Réutiliser le jeu congu par I'un de ses enseignants ou chercheurs

Le principe : certains enseignants désireux de renouveler leurs pratiques inventent des jeux ou uti-
lisent ceux du marché (le Cluedo, le Trivial pursuit ou le Times up) qu'ils détournent pour les besoins de
leur cours. Au lieu de n’étre utilisé qu'une ou deux fois par an, le jeu pourrait facilement étre repris ou
adapté par d’autres collegues.

Autre possibilité : utiliser un serious game ouvert congu par des chercheurs pour amener les joueurs a
produire des données scientifiques. C'est le cas par exemple, de Fold it : développé par des cher-
cheurs en biochimie et en informatique, le jeu vise a trouver la bonne confirugation d'une protéine, &
la maniere d'un puzzle en trois dimensions. De méme, The Cure permet de faire travailler les étu-
diants sur la prédiction de récurrence des cancers.

Le coUt: nul.

L'intérét : pas de dépense et peut permettre de valoriser I'investissement pédagogique de l'ensei-
gnant a l'origine du jeu. Mais encore faut-il étre au courant de ces initiatives individuelles, puis mettre
en place des moments de partage entre enseignants pour diffuser les pratiques.

2. Créer un serious game numérique dans I'un de ses laboratoires

Le principe : & défaut de posséder un lieu dédié comme a Grenoble EM ou Toulouse [avec le GIS Se-
rious games network sous I'égide du centre universitaire Jean-Frangois Champollion], il est possible
de s'adresser a un laboratoire de recherche en informatique pour programmer soi-méme un serious
game numeérique. C'est ainsi que 'UPMC a fait appel au Lip6 pour créer le serious game Prog and
Play qui initie les étudiants de L1 & la programmation informatique.

Le colt: quelques dizaines de milliers d’euros

L'intérét : le budget relativement raisonnable, méme si le produit n‘est évidemment pas aussi abouti
que si l'on avait fait appel & un game designer.

3. Utiliser un logiciel auteur

Le principe : acheter une licence qui permet, sans avoir & programmer, de créer un serious game nu-
mérique. Le logiciel guide l'utilisateur dans la conception du scénario, module aprés module. Les dé-
cors et les personnages sont personnalisables, et le systéme les anime automatiquement.
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Le colt : un abonnement mensuel d'environ 60 € avec un engagement minimal de frois mois chez
I'entreprise Itycom, qui propose aussi une formule @ 100 € comprenant une journée de formation preé-
sentielle et 5 heures de hotline pour aider a la conception pédagogique du jeu. La Centrale des IUT
ou le département de pharmacie de I'Université de Bourgogne, ont par exemple eu recours a ce lo-
giciel auteur.

L'intérét : on ne paie I'abonnement que durant la phase de conception. Il est ensuite possible d’expor-
ter le jeu et de I'utiliser sans logiciel particulier, avec une simple connexion Internet.
4. Acheter un jeu sur étagere

Le principe : acheter la licence d'utilisation d’'un serious game congu a l'origine pour une entreprise
ou un établissement. L'entreprise spécialisée KTM Advance propose ainsi un catalogue de jeux, parmi
lesquels « Entretien annuel d'évaluation » et « Finance pour non-financiers » développés pour I'Ed-
hec, ou « One shot fo secure », réalisé pour Renault sur les regles de sécurité d'un projet informatique.

Le colt: de 50 & 150 € par étudiant.

L'intérét : disposer d'un jeu fonctionnel et professionnel.

5. Commander un jeu sur-mesure

Le principe : faire appel a une entreprise spécialisée pour réaliser un serious game « a fagon », totale-
ment personnalisé.

Le coUlt : enfre 50 et 200 k€, en fonction de la complexité du jeu et des fonctionnalités proposées.
C'est de cette fagon que Grenoble EM s’est tournée vers KTM Advance pour réaliser Smartifacts, un
serious game en 3D qui vise & apprendre & innover.

L'intérét : créer un jeu qui répond exactement a ses attentes pédagogiques, et auquel ses concur-
rents n‘auront pas acces, d moins de décider d’en vendre des licences, ce qui peut permettre de dimi-
nuer (légerement) l'investissement.

6. Réaliser un serious game co-brandé

Le principe : s'associer avec une entreprise ou un grand centre de recherche, et nouer un partenariat
pour concevoir un jeu qui répond aux besoins de chacun. En 2016, GEM, le Leti Institut CEA Tech et
I'IRT Nanoelec se sont associés pour développer « Tech it I ».

Le co0t: variable, en fonction de la négociation.

L'intérét : partager l'investissement, et avoir accés aux compétences du partenaire, complémentaires
des siennes.
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