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Agenda
1. Présentation des participants
Etant donné qu’il s’agissait de notre premier atelier, chacun a commencé par se présenter et présenter aussi son école aux autres participants. Plusieurs disciplines sont représentées dans le groupe de travail : français, sciences, informatique, cours techniques… Les écoles sont des établissements d’enseignement secondaire général, technique et professionnel. 
2. Présentation des objectifs du projet et des groupes de travail des professeurs
INFOREF a présenté aux enseignants les objectifs, les activités et le calendrier du projet “Learning Game” dans son ensemble afin de situer les ateliers dans le contexte général du projet. 
INFOREF a ensuite présenté le contenu des différents ateliers et le calendrier des distance teachers meetings à l’aide des documents téléchargés sur le portail « Learning Game ».  

3. Calendrier des groupes de travail et des rencontres à distance entre professeurs
Nous avons proposé aux enseignants d’adopter le même calendrier pour les workshops et les distance meetings. Ils ont accepté cette proposition mais comme ils ne peuvent pas se libérer de leurs cours le matin, on a décidé de tenir les workshops uniquement les mercredis après-midi et d’ajouter des dates supplémentaires. 

4. Introduction de l’aplication des jeux vidéos dans l’éducation
En utilisant le portail “Learning Game” et le Manuel de formation créé par les partenaires, nous avons sensibilisé les enseignants à l’exploitation des technologies inspirées des jeux vidéos dans le domaine de l’éducation.
Nous avons montré quelques exemples et en particulier « The dark room » qui nous paraît une bonne illustration de ce que nous pourrions développer avec les enseignants. 

5. Identification des outils les plus efficaces pour produire nos cours pilotes
Les enseignants participant à la réunion avaient préalablement exploré les éditeurs de certains jeux vidéos qu’ils connaissaient afin d’évaluer comment on pourrait les exploiter pour créer un cours pilote. 
Exemples :

· le jeu « Mafia » et son éditeur

· le jeu « Counter Strike » et l’éditeur « Hammer »

· le jeu   « Neverwinter Nights » et l’éditeur « Aurora »
Le groupe de travail a également exploré la liste des logiciels constituée sur le portail « Learning Game » ainsi que les logiciels exploités dans les exemples de cours pilotes (The Dark Room, Return to Old Castle, Tarot). 

Après mûre réflexion, nous avons estimé que les éditeurs de jeux n’offraient pas suffisamment de liberté et nous avons choisi de travailler principalement avec les outils suivants :
· Adventure Maker

· Adobe Photoshop

· Flash

· 3D Studio Max

Nous nous sommes quittés en nous fixant pour le prochain atelier les tâches suivantes :
· Télécharger et tester les possibilités du logiciel Adventure Maker : INFOREF a acheté 5 licences pour les participants.

· Réfléchir à divers scénarios didactiques possibles, dans des disciplines différentes.
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