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Rapport d’activité
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Agenda
1. Calendrier des workshops et des rencontres à distance entre professeurs
Nous avons proposé aux enseignants les modifications du calendrier des distance meetings. Ils ont accepté cette proposition mais d’un commun accord, nous avons maintenu les dates prévues initialement pour nos workshops. 
2. Identification des outils efficaces pour produire des cours pilotes
Les enseignants participants 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. 
En fin de compte, le groupe de travail a estimé que les éditeurs de jeux n’offraient pas suffisamment de liberté et a choisi de travailler principalement avec les outils suivants :

· Adventure Maker

· Adobe Photoshop

· Flash

· 3D Studio Max

Néanmoins, un groupe d’étudiants de l’Institut de la Providence à Herve s’est lancé dans la construction d’un jeu à partir de l’éditeur « Hammer ».
Ils poursuivront ce projet indépendamment du travail réalisé par les enseignants.

3. Un jeu réalisé par des étudiants du secondaire
Les élèves de l'Institut de la Providence de Herve ont réalisé un jeu basé sur le jeu CounterStrike. Ils vous proposent une version téléchargeable de leur jeu et une série de documents pour vous aider à réaliser votre propre version.

Leur site Internet permet également de leur poser des questions si vous avez besoin d'aide : http://qemiph.free-h.org/learningame/
Principal outil de développement du jeu : Hammer 3.4
Hammer est le programme permettant de créer des cartes. Cet outil est assez simple d'utilisation car il suffit de poser les blocs à l'endroit souhaité, d'en choisir la taille et la texture ( couleur du bloc ). On peut aussi y créer des blocs un peu plus spécifiques tels que des cercles, des triangles, des arcs de cercle, ... On peut aussi y créer des blocs à fonction spéciale comme par exemple une échelle, des lampes, une porte, des véhicules mais ces applications sont plus difficiles et sont adressées à des utilisateurs chevronnés. 

Objectifs du jeu 


Le jeu peut être utilisé simultanément par plusieurs joueurs (32 max par serveur). La règle principale est de se déplacer dans l'école sans se faire attraper par les autres joueurs. Les joueurs peuvent se déplacer à l'intérieur et à l'extérieur des bâtiments (dans les classes). Chaque fois qu'un joueur entre dans une classe, la porte se referme et pour pouvoir en sortir, il faut répondre à une série de questions pédagogiques.

L'atout principal de ce jeu est qu'il se passe dans des infrastructures réelles et que les questions sont des questions d'apprentissage et non un jeu virtuel.
Etat d'avancement

Un exemple concret de la carte a déjà été réalisé. Il faut encore mettre les éléments du jeu à dimensions réelles, créer l'écolier qui se trouvera dans le jeu, ajouter quelques détails de finition (luminosité, etc.), concevoir les questions pédagogiques et le scénario général du jeu…
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4. Construction d’un jeu (cours pilote) par les enseignants
Lors du précédent atelier, nous nous étions fixé 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.

Après concertation, nous nous sommes mis d’accord pour développer un jeu qui sensibiliserait les jeunes à la problématique de l’énergie. Le jeu se déroulerait dans une école virtuelle réalisée avec des images 3D. Les joueurs (élèves) devraient dénicher les gaspillages d’énergie dans toute l’école et y remédier à l’aide du matériel mis à leur disposition dans le jeu. Les enseignants affineront le scénario pour le prochain atelier et commenceront à produire les premiers éléments techniques. 
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