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Contexte

AGE-WELL est un réseau de recherche axé sur la
technologie et le vieillissement qui a pour objectif
d’aider les Canadiens agés a conserver leur
indépendance, leur santé et leur qualité de vie au
moyen de technologies pratiques et abordables
qui améliorent leur sécurité, contribuent a leur
autonomie et favorisent leur participation sociale.
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e
Contexte

L'objectif de ce projet est de créer, d'étudier
et de commercialiser des jeux éducatifs
numeériques qui améliorent la qualité de vie
des ainés (Astell, 2013; Diaz-Orueta, Facal,
Nap et Ranga, 2012; Rosenberg et al., 2010;
Schutter, 2010), et qui encourage le

A ]
020

n
O

e =
(]

0 0e,

oyme (D)

“" o
Colloque international en éducation, Montréal, mai 2018
Symposium du GRIIPTIC

10
llges



———
Le projet global

Jeux-cadres (Jeux
génériques)

Environnement de création
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Search:
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Problématique

Quel est le modéle de commercialisation a adopter pour un jeu
éducatif en format numérique?

Comment augmenter I'achalandage des jeux éducatif, et la
fidélisation des joueurs, tout en étant en adéquation avec les
grandes valeurs éducatives?
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Avantage concurrentiel

Avantage compétitif

Moindre colt Différentiation
Cible  Domination T Avantage concurrentiel fondé sur
large par les colts

la différenciation.
e Cible étroite.

@,‘ . * Produit différentié.

jeuxserieux.ca

Focalisation fondée
sur la différenciation

Cible Focalisation fondée
étroite!| sur des codts réduits

Champ concurrentiel
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Des modeles de commercialisation

fa) XBOX ONE
DELUXE EDITION

Les développeurs du jeu font « affaire » avec
un éditeur qui s'occupe de la
commercialisation et la distribution du jeu.
Le client achéte une copie physique du
disque contenant le jeu dans un magasin de
détail ou il achete et télécharge une version
numeérique en ligne. (Vankka, 2014).

5_00 Colloque international en éducation, Montréal, mai 2018
4 Symposium du GRIIPTIC




.
Des modeles de commercialisation

JEUX BOUTIQUE ACTUALITES ESPORT

@ Abonnement
World of Warcraft®: Abonnements

1 mois - 12,99 EUR/mois
3 mois - 11,99 EUR/mois
Economisez 12,00 EUR chaque année

6 mois - 10,99 EUR/mois
Economisez 24,00 EUR chaque année

12,99 EUR
Facturé tous les 1 mois. Annulez en ligne a tout moment.

Je mabonne
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Modele sur abonnement

Dans ce modele, le client paie un tarif
d’abonnement chaque mois pour accéder
au serveur de jeu. Dans certains cas, le client
doit aussi acheter le disque physique
contenant le jeu afin de l'installer. Comme le
jeu est constamment connecté au serveur
du jeu, les mises a jour et correctifs sont
téléchargés et installés automatiqguement
(Vankka, 2014).
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Des modeles de commercialisation
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Des modeles de commercialisation

Modele de la gratuité

McPlay™ [
s S Ll Le jeu est produit et lancé selon une
cDonald's Corporation . ]
s inFamiy logique de marketing pour
ameéliorer les vente d'un autre
produit (Fisher, 2013).
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Des modeles de commercialisation
Le soutien par la publicité (Fisher, 2013).
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Des modeles de commercialisation

= R Modeéle Freemium
’CR‘-;'T o Les jeux reposent sur un
P n T modele hybride : la
NE GHERCHEZ PASU O o capacité de télécharger le

jeu gratuitement (free) et la
possibilité d’acheter des
contenus supplémentaires
(premium) (Altit, 2014).
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.
Des modeles de commercialisation

Modele Freemium 1

Le jeu est gratuit au début, mais il faut Paie ou Attends (pay or wait). Le jeu est gratuit,
ensuite payer pour débloquer des tableaux mais pour que des taches nécessaires 3 la

(Altit, 2014; Vankka, 2014). : \ : :
progression soient effectuer, il faut soit
attendre ou payer (Altit, 2014).
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Des modeles de commercialisation

Le droit de jouer est donné aux
joueurs et ceux-ci peuvent
jouer gratuitement aussi
longtemps qu'ils le souhaitent.
Le revenu est créé par la vente
de biens virtuels dans le jeu en
argent réel (Vankka, 2014).

90;
Qe

;@.&? Colloque international en éducation, Montréal, mai 2018
= Symposium du GRIIPTIC



-
Comment augmenter la rétention des joueurs?

(Blumental, 2013)
* Accomplissements

 Missions.

=

[- Ajout de nouvelles versions (upgrades)

* Récompenses journaliéres.

* Menaces ou punitions.

* Mises a jour régulieres (updates).

[° Contenus saisonniers. }

* Instauration d'une communauté.

* Objets de collection.

g0, ° ¢ Rejouabilité ».
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Pratiques éthiques ou non éthiques?

Conduites servant a tromper les joueurs

Payer pour se libérer de la douleur '@T Rivalités monétisées ou « payer pour
(Pay to Skip) (Fisher, 2013; Lewis, 2014) &)+ gagner » (Pay to Win) (Lewis, 2014)

Confusion de devises (Currency confusion)

La « fenétre d’'opportunité » de 15
(Fisher, 2013; Lewis, 2014)

minutes (Altit, 2014)
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Pratiques éthiques ou non éthiques?

Bonnes pratigues concernant la vente de biens virtuels dans le jeu

Evitez d’utiliser les modéles monétaires

Eviter les achats accidentels (Fisher, |
« obscurs » (Lewis, 2014)

2013)

Protection par mot de passe (Fisher, Concevoir vos jeux de fagon a ce qu’ils
2013) favorisent la coopération (Vankka, 2014;
Lewis, 2014)

;@;o? Colloque international en éducation, Montréal, mai 2018
4 Symposium du GRIIPTIC



Notre modele

: Amélioration de I'expérience du jeu sans entrave a
la réussite (Avatar, power-up, personnalisation, etc.)

Publicite : Diffusion d'information qui cible la clientéle
(Ministeres, organismes, etc.)

Eviter la confusion monétaire.
Lier I'achat a un engagement social.

Augmenter I'engagement du joueur en lui permettant de
concevoir ses propres jeux-questionnaires.

Permettre la création de liens sociaux (défis, clavardage, etc.)
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Notre modélg

Environnement
de création
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Options de e
création
Titre du jeu = Matiére « Niveau(x) ~  Datecreated ~  Langue ~
.| Optionsde Sl
Ld . Asthme et tabac: Les dangers de la fumée secondaire
promotion Histoi .
istoire de chateaux !
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Jeux-cadres (Jeux
génériques)

Power-ups et
personnalisation
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