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Fiche 2

Caractériser le jeu pour orienter la
valorisation et definir un plan d’action
(Etape A)



Valorisation des jeux sérieux

La premiere étape de la conception d’une stratégie de valorisation consiste en la
réalisation d’un diagnostic initial. Il s’agit de caractériser le jeu au temps t, selon
les 3 axes que sont (i) le type de jeu, (ii) le niveau de maturité et (iii) 'existant.
Ceci permet d’orienter le porteur de projet parmi différentes options de valorisation
possibles et de faciliter I'identification des actions a mener pour y parvenir.

A - Une typologie des jeux orientée pour la valorisation

Pour aider les porteurs de projets a identifier les voies de valorisation du jeu a explorer,
nous proposons de commencer par spécifier le jeu tel qu’il est au temps t au travers de
trois questions clés.

1. A quoi le jeu peut-il ou va-t-il servir ?

Aujourd’hui, des acteurs de tous horizons et aux intentions variées se lancent dans des
projets de conception et de développement de jeux sérieux. Les objectifs poursuivis
par les concepteurs du jeu sont structurants dans ce que va ou peut devenir le jeu.

3 grands types de jeux sérieux ont ainsi été distingués selon leurs finalités : les jeux de
meédiation scientifique, les jeux pour I'enseignement et les jeux pour l'action. Ce qui
distingue ces trois types de jeux est notamment lI'importance relative accordée, d’'une
part, a I'intention de transmission de connaissances scientifiques, et, d’autre part, a
celle d'outiller I'action d’acteurs engagés dans une problématique réelle et située.

2. Quels sont les acteurs-utilisateurs directs et indirects
potentiels ?

Les pistes de valorisation du jeu dépendent étroitement de la nature des utilisateurs
ciblés par le jeu. Peuvent étre distingués des utilisateurs de 1¢" niveau (ceux qui jouent)
de ceux de 2" niveau (ceux qui animent des parties ou qui les organisent), voire méme
parfois des prescripteurs. Les prescripteurs sont des acteurs dont les objectifs sont en
partie alignés avec ce que permet de faire le jeu, mais qui ne sont pas les personnes
ciblées par le jeu (utilisateurs de 1°" et 2" niveau). Ils ont donc un intérét a ce que
le jeu soit utilisé et peuvent parfois jouer le réle de relais dans la diffusion du jeu
(voir étape C) : acteurs relais (de politiques publiques, de dispositifs réglementaires ou
éducatifs), tétes de réseaux associatifs, instituts techniques, etc.



Valorisation des jeux sérieux

3. Quel est le niveau de complexité du jeu ?

Enfin, le niveau de complexité du jeu est également déterminant dans la stratégie de
valorisation a construire. Selon les compétences préalables nécessaires a la pratique
du jeu, l'investissement requis pour maitriser ses regles, le matériel éventuellement
nécessaire, la durée d’une session de jeu, etc., trois niveaux de complexité peuvent
étre distingués : les jeux simples, de complexité intermédiaire ou experts.

4. Trois grands types de jeux

Les réponses a ces questions permettent de positionner le jeu parmi trois grands
types de jeux et de l'orienter vers différentes pistes de valorisation : les jeux « grand
ou jeune public », les jeux « spécialisés » et les jeux « experts » (tableau 2).
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Valorisation des jeux sérieux

Les jeux « grand et/ou jeune public »

Ces jeux sont en général simples et, par leur facilité d’acces, sont a rapprocher des jeux
de société éducatifs que I'on trouve chez des éditeurs grand public. La mécanique du jeu
permet des parties rapides en toute autonomie. La vocation de ces jeux est surtout de
sensibiliser les joueurs a une problématique particuliere.

Les jeux « spécialisés »

Ces jeux s‘appuient quant a eux sur des concepts « experts », qui les rendent difficilement
accessibles au grand public. Basés sur une représentation simplifiée de socio-(agro)
écosystemes, ils facilitent la compréhension de problématiques complexes. Ces jeux
peuvent se dérouler sur une demi-journée ou moins. Pour y jouer, les animateurs des
sessions de jeu doivent investir du temps de préparation en amont. Souvent, le jeu
requiert un travail d’explicitation et de capitalisation des facons de I'animer pour pouvoir
étre utilisé par d’autres personnes que le concepteur initial. Pour faciliter la prise en main
par les animateurs, le jeu doit étre diffusé accompagné de ressources supplémentaires.

Toujours dans la perspective d’orienter au mieux les concepteurs vers les options de
valorisation les plus adaptées, nous proposons de distinguer les jeux spécialisés pour
I'action de ceux pour I'enseignement, bien que ces deux catégories ne soient pas étanches:

Le jeu « spécialisé » pour I’'enseignement est davantage pensé pour faciliter Ia
transmission de connaissances théoriques et 'apprentissage actif grace a la mise en
situation via le jeu ;

Le jeu « spécialisé » pour l'action est, lui, d’abord concu pour étre utilisé dans le
cadre de dispositifs d’appui a I'action, en particulier lorsqu’il s’agit de construire et
partager un diagnostic initial, ou encore de travailler, sur un temps court (en début
de dispositif par exemple), sur une problématique multiacteurs ou chacun est expert
d’une petite partie du probleme a traiter.

Les jeux « experts »

Ceux-ci s’inscrivent dans la lignée des jeux spécialisés, mais s’en distinguent par un
niveau de complexité encore supérieur. Si certains jeux experts s'appuient sur un outil de
simulation, d’autres non, partagent un besoin important en recueil de données en amont
de la partie de jeu. Ces données permettent de territorialiser le jeu de facon a ce qu’il
réponde a une problématique située qu’auront formulée des acteurs précis. Certains de
ces jeux experts sont ainsi des jeux construits « sur mesure » a partir d'une méthodologie
générique.

A ces trois types de jeux sont associées des pistes de valorisation différentes qui seront
étudiées lors des étapes B et C (Fiches 3 et 4).
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Tableau 3 : Les options de valorisation adaptées dépendent du type de jeu.
Les pistes de valorisation décrites dans ce tableau seront approfondies dans la Fiche 4

Jeux
« grand et/ou
jeune public »

Jeux
« spécialisés -
Enseignement »

Jeux
« spécialisés -
Pour l'action »

Jeux « experts »

Voies de valorisation
possibles

Edition et distribution de boites de jeu
par un éditeur spécialisé dans les jeux
éducatifs.

Format Print & Play' et acces libre sur
Internet des fichiers permettant de
construire le jeu soi-méme

Points de vigilance

S’assurer que I'esthétisme (un jeu grand
public doit étre attrayant !) et le niveau
de sophistication matérielle du jeu est
adapté a la cible grand public et a une
distribution large (attention aux codts de
production !).

En Print & play, étre attentif au temps
et a la complexité de la fabrication
manuelle.

Partenariats structurants a I'échelle
régionale (académies, services
déconcentrés de I’Etat) ou nationale
(éducation nationale, DGER, cellule
nationale d’appui aux enseignants...).

Une édition par des éditeurs spécialisés
dans I'enseignement.

Format Print & Play et acceés libre.

Le jeu peut étre retravaillé (simplifié)
pour cibler le grand public

Bien qualifier les besoins de praticiens
(lesquels ? dans quels domaines ? pour
quelle activité ? etc.) auxquels pourraient
répondre le jeu et pour le situer par
rapport a ce qui existe déja (étude de
marché).

Le jeu peut étre retravaillé (simplifié)
pour cibler le grand public

S’assurer que le jeu peut correspondre

a un besoin des publics gu'’il cible et
s’insérer dans leurs pratiques profession-
nelles.

Vérifier que les ressources annexes
permettent aux utilisateurs de
s'approprier le jeu : le temps de prise en
main du jeu doit rester raisonnable pour
gue le jeu ait une chance d’étre utilisé !

Formations d’animateurs

Bien identifier les utilisateurs de 1°" et 2™
niveau.

Identifier quels pourraient les formateurs
des animateurs de sessions de jeux.

Apres simplification, ces jeux peuvent
intéresser I'enseignement.

Du fait de sa complexité et de la
spécificité du sujet traité par le jeu,

les partenaires de diffusion peuvent
étre difficiles a trouver une fois le jeu
guasiment finalisé. S'allier tres t6t

avec des partenaires susceptibles de
participer a la diffusion du jeu, et tenir
compte de leurs contraintes et attentes
est un plus.

Le manque de généricité du jeu peut
étre un vrai frein a leur diffusion (public
cible trop restreint) : retravailler le jeu de
fagon a ce qu’il soit adapté a davantage
de situations peut étre intéressant.

(1) Le format «Print & Play» consiste a diffuser des fichiers numériques aupres des utilisateurs du jeu dans l'objectif de leur permettre la fabrication d’exemplaires du

jeu. Cette fabrication peut étre faite sur différents matériaux selon I'équipement auquel a accés l'utilisateur du jeu, exemples : papier ou carton avec des imprimantes
classiques ou encore en bois avec des traceurs laser ou des imprimantes 3D.
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B - Le niveau d’'avancement du jeu : l'échelle de
maturité

En complément de la typologie, nous conseillons d’enrichir le diagnostic
initial par une caractérisation du niveau d’avancement du jeu a un temps T.
Réfléchir au positionnement du jeu dans cette échelle permet d’identifier le chemin
restant a parcourir, et les moyens nécessaires poury arriver.

Pour cela, nous vous proposons une grille en sept échelons, inspirée de I'échelle TRL
(Technology Readiness Level), tres utilisée dans I'accompagnement a la valorisation
d’innovations.



1
Production de
connaissances

2

Idée de médiation
par le jeu

3

Validation de
la faisabilité

4

Prototypages
successifs

5

Tests a
moyenne échelle

6

Démonstration
de l'intérét du jeu

7
Diffusion

Valorisation des jeux sérieux

Tableau 4 : L'échelle de maturité des jeux sérieux

Acquisition de nouvelles connaissances sur le sujet qui sera traité par
le jeu (et indépendamment du jeu).

L'idée de concevoir un jeu émerge. Les concepteurs travaillent a
formaliser ce que pourrait étre le jeu (concepts centraux, principes du
jeu, support, etc.).

Conception d’un 1° prototype de jeu : les grands principes du jeu
sont arrétés (concepts clés, objectifs du jeu), et une 1lre version de
gameplay est proposée, éventuellement avec I'apport d’un spécialiste
de game design.

Le « matériel de jeu » est artisanal a ce stade.

Tests itératifs (et améliorations) du jeu au sein d’un petit collectif (les
concepteurs, des partenaires du projet, des membres du labo, etc.)

Réalisation d’un 2¢ prototype : conception de l'identité graphique
du jeu (illustration, graphisme) et fabrication d’une 1re version du
matériel de jeu (sous format numérique ou physique).

Les demandes d’accés au jeu se multiplient, et le ou les quelques
prototypes disponibles ne suffisent pas. Il faut définir une stratégie
de valorisation du jeu a plus grande échelle (fabrication, édition,
distribution).

En méme temps, au fur et a mesure que le jeu est utilisé, des retours
d’expérience permettent (éventuellement) d’identifier des pistes
d’amélioration du jeu. Le changement d’échelle peut étre I'occasion

de retravailler le jeu (gameplay, graphisme) en fonction des cibles
visées (et selon le type de jeu, des marchés visés qui sont mieux
identifiés grace a la multiplication des échanges et des usages) et en
collaboration avec les partenaires de la valorisation du jeu (éditeurs,
etc.).
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Si toutes ces étapes sont repérables dans la vie d’un jeu, de la conception a son
utilisation, elles ne sont pas nécessairement prises en charge par les mémes personnes.
Ainsi, par exemple, I'étape 1 de production de connaissances est tres souvent a l'origine
d’un projet de conception de jeu au sein d’un institut de recherche, alors que dans
bien d’autres cas, les concepteurs vont s‘appuyer sur des connaissances existantes.
Dans ce deuxieme cas de figure, le processus de conception débutera a I'étape 2.

La diffusion du jeu concerne en particulier les niveaux 6 et 7. Pour faire cheminer un jeu
jusqu’a ce niveau de maturité, I'expérience montre que deux choses sont particulierement
importantes :

v' I'implication des utilisateurs ciblés par le jeu, via par exemple l'organisation de
sessions de tests du jeu. En plus des utilisateurs potentiels, il est souvent intéressant
de se rapprocher et d'impliquer des partenaires de diffusion du jeu (formateurs,
animateurs, partenaires d’édition ou de diffusion). Ces acteurs (utilisateurs et
partenaires de diffusion) pourront alors exprimer leurs besoins ou leurs contraintes,
et influer sur certaines caractéristiques du jeu telles que le support de diffusion du
jeu, les matériaux utilisables ou le game design ;

v’ s’assurer que les moyens financiers et humains (dont les compétences)
disponibles permettent effectivement de mener le projet de conception du jeu
jusqu’a sa diffusion. Il peut par exemple étre intéressant de faire appel a un graphiste
professionnel pour améliorer la forme du jeu, voire a un game designer pour affiner
les mécaniques de jeu une fois le contexte d’utilisation mieux cerné.

Disposer du budget nécessaire est également indispensable.

Différents types de financement peuvent soutenir un projet de création et de valorisation
de jeu sérieux : subvention publique, mécénat, sponsoring, financement participatif.

Enfin, comme nous l'avons évoqué plus haut, le succes du jeu va en partie dépendre de sa
capacité a susciter de I'intérét et a s’inscrire dans les pratiques du public qu’il cible.

Pour identifier le positionnement du jeu par rapport a ce qui existe déja, et bien
comprendre comment il pourrait s’insérer dans les pratiques de ses futurs utilisateurs,
il est utile de réaliser un travail d’enquéte. Il s'agit de mener une petite étude de marché
ainsi que quelques entretiens aupres des utilisateurs potentiels pour mieux comprendre
leurs activités et imaginer avec eux quels usages ils pourraient avoir du jeu au regard de
leurs propres contraintes et de l'intérét qu’ils y voient.

Lorsqu’il est envisagé que l'acces au jeu soit payant, cette enquéte peut étre l'occasion
d’interroger les potentiels utilisateurs sur leur propension a payer pour le jeu.

Ce travail exploratoire peut bien souvent étre réalisé par les porteurs de projets.
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