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Report
1. Construction of a game (pilote course) by the teachers
Depuis le dernier atelier, les enseignants ont téléchargé et testé les possibilités du logiciel Adventure Maker (INFOREF a acheté 5 licences pour les participants).
Ils ont aussi réfléchi au scénario didactique de notre jeu, qui aura pour objectif de sensibiliser les jeunes à la problématique de l’énergie. Le jeu se déroulera dans une école virtuelle réalisée avec des images 3D. Les joueurs (élèves) devront dénicher les gaspillages d’énergie dans toute l’école et y remédier à l’aide du matériel mis à leur disposition dans le jeu. 

Durant l’atelier du 12 mars, nous avons défini les lieux de l’action au sein de notre « école virtuelle » :

· La cour de récréation

· Le hall d’entrée avec son grand escalier

· Le bureau du directeur en haut de l’escalier

· Le bureau du concierge en dessous de l’escalier

· Le laboratoire de sciences (à l’étage, sous le toit)

· Le laboratoire informatique

· Deux salles de classes

· Le grenier

· Dans un bâtiment séparé, la cantine et la cuisine

Nous avons aussi identifié un certain nombre d’objets qui pourraient être exploités dans le jeu et photographiés avec la caméra thermique :

· Un appareil (TV, photocopieuse, ordinateur…) photographié lorsqu’il est allumé, en veille et débranché

· Un chargeur de batterie très « énergivore » : ordinateur portable, GSM, MP3…

· Des tuyaux de chauffage

· Un frigo

· Des lampes normales à incandescence, des lampes économiques, et des spots

· Des fenêtres (bien ou mal isolées)

· Des portes (bien ou mal isolées)

· Un cordon électrique en bon état et un autre défectueux

· Etc.

Plusieurs images déjà fournies par les enseignants pourraient trouver place dans le jeu :

la caméra thermique ; l’ordinateur, la multi-prise et la cafetière Senseo (dans le bureau du concierge par exemple) filmés en infrarouge… 
Les documents et les vidéos sur la thermographie (fournis par Georges Ferenc) pourraient trouver place dans le bureau du concierge, à côté de  la caméra thermique.
2. Publication des travaux en cours
Sur le site web créé par INFOREF (http://learningame.inforef.be ) nous allons publier nos documents de travail ainsi que des images en 3D de l’école.
Les rapports des Workshops (en français et en anglais) seront également publiés sur cette plateforme.
3. Dates des prochaines réunions
Le 9 avril à 13h30

Le 23 avril à 13h30 
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