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ienvenue dans L'univers du
Prisonnier quantique,

A'stm]akysicim au CEA, je m Amuse
Aaussi & Analyser Les Liens entre science
et science-fiction, notamment qans

des films que vous connaissez tous.

J'ai perce Les secrets de LA Force dans

Star Wars, Apprehende les pouvoirs de
Superman et qécrypte Uexoplanéte du
monde ' AVatar. Clest pour cela que j'aa

nccepte Le rile de conseiller scientifique
2 }frismm'er quantique. Le jen Video,
ce medin a}mlm're, est, pour moi, un
nouvel outil pour diffuser La science.
Reqardez plutst.

Développé au CEA, le Prisonnier
quantigue illustre parfaitement
Unaventure scientiftqye, celle que jz Vis
en tant qu ’Mtra;:i» sicien et celles que

artaqent Uensemble des chercheuses et
chercheurs.

Entrez dans notre univers pendant
quelques heures et Vous découvrirez que La
science est AVAnt tout une grande enguéte
sur le monde.

Resoudre Les éniqmes de ce jen, cest mener
une serie  experiences scientifiques. I
Aut mettre Au point une strateqie, La
tester et pArfois LA modifier pour etre
recompense si L Aypothese s’ avere juste !
Plus vous avancez dans le jeu, plus vous
deconvrirez des facettes de gz& science et des
technologies.

Vous U'aurez compris il n'y a gu’'un pas

ui sépare LA science-Fiction de La science !
Alors franchissez-le et rejoiqnez notre
heroine Zoé dans Uantre du Prisonnier
Zynntiqye I Abientot, chére ] oueuse, cher
Joueur...

R. Lehoucy




Avez-vous déjajoué a un jeuvidéo...

ol vous enquétez sur un physicien mystérieusement disparuily a 60
ans?

ou vous fabriquez votre propre accélérateur de particules?

qui vous entraine a la fois dans les entrailles du CERN et dans celles de
lantique cité perdue d’Amoltaphar?

qui vous laisse jouer avec un spectrometre et un télescope a muons
pour reveler des secrets?

qui vous permet de rencontrer Mireille ?

quiintegre unTinder avec des particules élémentaires ?

ou vous programmez votre robot, vous jouez avec la
supraconductivité, ou vous manipulez une pile a combustible, ol vous
créez votre mix énergétique ?

alafin duquel vous aurez non seulement percé un incroyable secret
qui va changer la face du monde, mais aussi découvert ou révisé plein
de notions en sciences et technologies ?

Et tout ca, gratuitement et directement depuis votre navigateur, sur
votre ordinateur ou votre téléphone ?

Autant de « non » ? Venez vite découvrir
Le Prisonnier quantique, une grande enquéte mélant
aventure et culture scientifique proposée par le CEA.
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Le CEA, organisme public de recherche francais parmiles plus innovants au monde',
innove aussi dans le domaine de la diffusion de la culture scientifique et a fait le pari de
développer un jeuvidéo « Le Prisonnier quantique » pour toucher un large public, et 4
notamment les jeunes afin de les intéresser a la science, ses métiers et ses enjeux.

En effet, prés de 70 % des Francais? jouent aux jeux vidéo, une part qui dépasse les 90 % pour les 18 - 24

ans. Utiliser le jeu vidéo s'avere donc pertinent pour mieux servir cette mission.

Le Prisonnier quantique est un jeu d'aventure en 2D de type « point and click ». Loin d'un traditionnel
« serious game », cCest avant tout un « vrai » jeu vidéo, au graphisme soigné, avec une histoire
interactive et haletante mélant aventure, science et science-fiction, le tout saupoudré d’'une

dose d’humour. Tout au long du jeu, le joueur découvre les différentes facettes de la
science en samusant.

Cejeu a également une dimension « serious » qui a 'ambition de rendre
les sciences accessibles a tous, peuimporte U'dge du joueur,
homme ou femme, joueur occasionnel ou invétéré, enfant
comme parent®. Dans ce jeu vidéo, chaque joueurala
liberté d’'avancer a son rythme et surtout de régler son *

propre curseur entre le jeu et la pédagogie.

1 Classement Clarivate 2018 des « 100 premiers innovateurs mondiaux »
2 Etude Ipsos 2018 :
8, Sur le plan pédagogique, le jeu s'appuie sur des connaissances acquises a la fin

du collége. I
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Bien que le titre évoque la physique quantique, une discipline surprenante des sciences, le jeu est, a limage
\ du CEA, pluridisciplinaire ;il aborde les sciences et les technologies au sens large : physique, chimie, .
énergie, sciences du vivant, climat....

L'aventure emmene le joueur aux quatre coins du monde : d’'une vieille ferme abandonnée, aux .#'
laboratoires du CEA, du grand accélérateur du CERN jusqu'a une antique cité souterraine et
méme au-dela du monde connu. 5 -_ ;

doit résoudre plus de trente puzzles (mini-jeux) tous différents et intégrés au
scénario. Pour cela, il doit utiliser sa logique et ses connaissances en sciences

Pour progresser dans Uhistoire et se sortir de situations parfois périlleuses, le joueur
et avoir recours a des technologies parmi les plus avancées. Il sera amené, par [

Avs

exemple, a faire fonctionner une pile a combustible, fabriquer des atomes, A
/

v ;
programmer un robot, sortir d'un labyrinthe a l'aide des lois de la décroissance N
radioactive, manipuler un spectrometre, un accélérateur de particules ou /

Y
v

encore un télescope a muons, équilibrer une réaction chimique, utiliser
la supraconductivité

\: - o



La durée du jeu est estimée a plus de six heures. Jouable en
V»,/“ plusieurs fois grace a un systeme de sauvegarde de la progression, (
4 le joueur pourrareprendre sa partie en cours n'importe ou et sur le
support quil souhaite : ordinateur, tablette ou smartphone*. Gratuit,
sansinscription, et sans publicité, le Prisonnier quantique est facile
d’'acceés puisqu'il est jouable depuis un simple navigateur, en toute liberté.

4 Derniére particularité : le jeu a été réalisé avec un budget réduit au minimum.
A lexception de lillustration et du sound design®, le Prisonnier quantique a été

A entierement créé et développé en interne (sans recourir a un studio) au sein de
Lunité de communication multimédia du CEA, en lien direct avec les chercheurs de =

’ . ¥4 . ’ . . e e S _'_,_'—'—'-.
lorganisme pour l'elaboration des enigmes scientifiques. e
Tous ces éléments font du Prisonnier quantique un jeu unique en son genre et probablement
une premiére en France, voire au monde. ———

Et maintenant, };lma A ] eu !

4 Une application smartphone sera développée dans un deuxiéme temps.
5 Le sound design a été réalisé par Réseau Canopé, dans le cadre d'un partenariat autour du jeu.
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Au début du XX¢siecle, la physique quantique est en plein essor
mais demeure pleine dénigmes. Les plus éminents savants peinent
aappréhender les lois de linfiniment petit, un monde tres différent
du notre.

De son c6té, Artus Cropp', physicien brillant mais méconnu, imagine une
méthode révolutionnaire pour observer le monde quantique et les particules
qui le peuplent. Assisté d’'un jeune ingénieur, il consacrera sa vie et sa fortune a
donner corps a ses théories en construisant un « modulateur de Planck ». Grace
acetinstrument, Cropp commence deés le début des années 60 a étudier le monde
quantique, et a en révéler les secrets qu'il consigne dans son carnet de laboratoire.

——  Maisun jour,ildécouvre une « singularité » inattendue au cceur de la matiere : ce quelle
implique dépasse tout entendement et pourrait changer la face du monde. Pour en avoir le cceur
net, Artus Cropp et son assistant décident de mener, le 3 juin 1963, une derniére expérience avant
de publier leurs travaux. Mais quelque chose tourne mal: les deux savants disparaissent avant d’avoir
purévéler au monde leur découverte.

Personnage fictif

il



FPresque £0 ans plus tard...

Zoé est une jeune femme curieuse qui sennuie un peu dans son job d'été
aux archives départementales, jusqu’a ce qu'on lenvoie fouiller une ferme a
labandon. Zoé y découvre un carnet de laboratoire laissé par un certain Artus
Cropp, un physicien mystérieusement disparu dans les années 60. Le carnet

évoque une découverte incroyable mais s'arréte brutalement durant une
expérience...

Quelle est cette fabuleuse découverte ? Qu'est-il advenu du savant ? lLn'en
faudra pas plus pour lancer Zoé a la recherche de 'héritage d’Artus Cropp!
Mais tout au long de sa quéte, elle devra se sortir dembiches qui semblent
avoir été semées pour l'empécher de découvrir la vérite...

Menez Uenguéte dans La pean de Zot !
Mais guand Vous deconvrirez l’incrayVJ?le

— I 1 f»éritmge de (’/ra;af

o Qu'en ferez-vous ¢



Presentation des personnaqes
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Bl lysse

Métier

Zoé est une jeune étudiante qui
prend wn job d Eté aux archives
départementales pour se paver
des vacances au soleil. Elle n'est
As VIAiment pAssionnée par ce
travail qu'elle considére comme
répéetitif et inintéressant.

Ulysse est un jeune chercheur gui
travaille dans un Laboratoire
d'analyse et de caractérisation

P[Lysicwchimiim.

Caractére Caractére

ulysse est geek et féru de sciences.
I connait Zoe depusis langt&mps et
VA U'nider dans son féri;a eenlui
Aonnant des conseils pour progresser
rice A ses connaissances et Aux

Zoé est qynamique, debrowillarde
et intrepide. PArfois un peu

trop. Elle n'a pAs specialement

d Affinites avec Les sciences ni de

ormation scientifique. Mais étant
de nature curieuse, elle s'intéresse
au monde qui lentoure.

outils de recherche qu'il A A sa
disposition. Fan de musigue métal,
il est {'un caractére enthousiaste
et f?lﬂqueu 7

Caractére

.

Métier
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NE en 1704, Artus Cropy est un
hysicien théoricien dont Les
travaux portatent sur LA ;Jhysigya
des particules. IL n'a gu'une
obsession : percer les mysteres de La
matitre, et obtenir un ;Jn'x’ Nobel.

Brillant, d vn optimisme invétéré
et un peu iconoclaste, il demenrera
méconnu car dans Lombre des

%mna(s esprits de 'époque : Einstein,

ohr, MAjorana... et passera méme
fﬂrfm’s pour un « doux réveur ».



.71 jeuvidéo d'aventure jouable a la souris ou en tactile. Ce jeu alterne des séquences

@ daventure, via lexploration de lieux a la troisiéme personne et des moments de réflexion
' via larésolution d’une trentaine de puzzles, mini-jeux pédagogiques, vus a la premiére
personne, ala maniére du célebre « Professeur Layton ».

«Ce jeu est plus un « gnm&seriaus » qu'un « serious qAme » : le CEA A resolument
fait Le choix d offrir un Jeu mettant plus Uaccent sur le ludique et U'aventure que sur
ln fédm oqie, Afin de toucher et surtout ' Accrocher le plus grang nombre. La culture
scienti/qua qoit Venir naturellement et non pas Etre umposée Au jovienr. »

2 Julien Arlot, concepteur du jeu.

L'expérience de jeu invite le joueur a découvrir des lieux de science
b exceptionnels, a s'initier a la démarche scientifique et
ﬁ expérimentale et a développer son esprit d’'analyse et de

@ déduction.
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«Lp réflexion scientifique incite & réfléchir, essavyer de resoudre Le fraﬁléma, AR
2 : Yo, , . \ ¥
pus tester et enfin verifier. Cette demarche est passionnante et ouverte A tous ; .
’ o . . > \ ’ . . . O . f’

chacun étant libre qessayer sans Limite jusqu A découvrir La Loi scientifique gui

régit l’énigme A resoudre. »

Roland Lehoucq, conseiller scientifique du jeu.

Pour rester accessible a tous, et permettre au plus grand nombre de jouer, des
systemes d’indices sont intégrés aux puzzles afin d'en réduire la difficulté. En
complément, plus d’'une vingtaine d'interviews, vidéos de chercheurs du CEA,
permettent d’'approfondir les notions scientifiques abordées et de déméler ce qui

reléve de la science ou de la science-fiction.

Ces deux mécanismes offrent au joueur la possibilité d’'adapter son expérience de jeu a ses
envies:il pourra davantage approfondir la partie science ou au contraire passer rapidement

sur la partie pédagogique.

Des missions secondaires, telles que retrouver les 17 particules élémentaires du modéle standard : it

cachées dans le jeu ou photographier les objets de science, permettront d'obtenir des trophées L
supplémentaires... Enfin, un dilemme final interrogera le joueur sur son rapport au progreés .
scientifique. -?fl
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Objet hybride, a mi-chemin
entre le jeu vidéo classique
(purement ludique) et le serious
game parfois trop « serious », le
Prisonnier quantique a été réalisé
avec des moyens limités et ne se
compare forcément pas, entermes
de réalisation, a des productions AAA
en 3D comme Fortnite, Battlefield ou
en encore Red Dead Redemption 2. Pour
autant, ce jeu présente des spécificités,
qui, réunies, en font un jeu unique en son
genre.

Un jeu cn}m]ﬂe de seduire tout
type qe gamers, qu plus casual
au plus exigeant !

Le CEA a pris le parti d'offrir au joueur
une expérience visuelle tres proche d'un
jeuvidéo classique, et susceptible de
toucher un trés large public, avec une
touche de rétrogaming. L'illustration de
la partie aventure du jeu a été confiée

a Jéréme Lignier, unillustrateur
professionnel du jeu vidéo.

En ce qui concerne les puzzles,

ils ont été illustrés par Corinne
Beurtey, spécialisée enillustrations
scientifiques.

En plus du graphisme, le sound-
design a également été travaillé par
un professionnel, dans le cadre d'un
partenariat avec Réseau Canopé.
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Un jau accessible A tous

Concu avec Roland Lehoucq, astrophysicien Le Priso'nnier quantique est gratuit, sans
au CEA, le scénario s'appuie sur un papier publicite et accessible sans inscription. Il se joue
de Juan Martin Maldacena, un physicien dans un simple navigateur, sur tout support:
sur lintrication quantique, lun des . des applications mobiles seront développées afin
phénomeénes de la physique quantique que | depouvoir jouer sans connexion et permettront
lon pourrait qualifier de « magique ». | davoir une meilleure ergonomie sur petits

. écrans.

« Nous avons développe cette e
hypothése dans un scinario allant

bien au-deli de La science théorigue

et se revendiquant clairement de

Le gameplay est trés simple a prendre en main et
facile a maitriser. De méme, le jeu ne nécessite
pas d'agilité particuliére pour s'amuser.

la SCt'B?LCE~ftCtW1/L, y‘” de teniren La difficulté du jeu est réglable grace au systéme
haleine 15]‘7“5““ A SF A touyours d’indices et permet ainsi a un joueur qui n'aurait
eAucouy emprunte A LA science, et pas encore toutes les connaissances
notdmment A ses enigmes encore non utiles, de résoudre les différentes
résolues. Et La SF peut bien souvent énigmes.
ermettre de Vulgariser LA science »,
explique Roland Le%oucq. Apportant des connaissances dans

différents domaines et ne contenant
pas de scéne de violence, ce jeu peut
étre conseillé a tous, sans restriction.




Une lonque durée de vie

« Contrarrement au Prisonnier qyz/mtigye, les sen’aus-gnme clmsiﬂaes p1o osent le
Lus souvent une experience de jeu AsseZ courte, dAns une session « one Shot » et

avec un background trés limite. Estimée entre b et 12 heures, La durée de vie

de ce jeu of frira une immersion plus profonde Au jouenr et nous A permis
de developper un scénario et des personnaqes plusintéressants.
La tonguenr du jen nous A obligés A créef des puzzles VAriés,
A inserer du rvti’zma dans Uhistoire (rebondissements,
situations de danqer) pour tenter d'eviter La Lassitude

et de tenir le [} oueuren haleine »,
commente Julien Arlot, concepteur du jeu.

Des expériences rarement vues
dans un jeu Video

Explorer une antique cité perdue est une expérience
courante pour beaucoup de gamers ayant joué a Tomb Raider
ou Uncharted. En revanche, manipuler un spectrometre, un
accélérateur de particules, un télescope a muons ou encore calibrer
un des grands détecteurs du CERN, ce n'est pas chose commune dans un
jeuvidéo. Le Prisonnier quantique présente des éléments de game design trés
originaux, voire jamais vus dans un jeu vidéo, qui pourront séduire des joueurs
exigeants en quéte de nouveauté.

«Les sciences sont une enquéte sur le monde réel. Grice av jeu Vidéo, A U'application
des sciences dans des mondes fictifs, U'expérience est mimée. Les manipulations sumulées



ermettent d'explorer plus aisement, sans danqer et & moindres conits et dans
des delnis tres reduits. » Roland Lehoucq

Le Prisonnier quantique invite donc petits et grands a sessayer a des expériences
scientifiques, difficilement réalisables dans le réel.

Un ] ey Video cree en antra]arise

Fait rare dans la création d'un jeu vidéo d'entreprise : le
Prisonnier quantique est le fruit d'un développement
exclusivement interne réalisé par lunité
multimédia de la direction de la communication
du CEA.Le jeuadonc été congu sans
budget supplémentaire nilaide d’'un studio de
création. L'équipe du Prisonnier quantique a donc
pu disposer de toute la « matiére premiére scientifique
» sur place et sansintermédiaires: thématiques,
chercheurs, instruments, actualité scientifique, autant de
sources d’inspiration plus difficiles d'accés pour les studios.

et

En outre, ce jeu vidéo sert des objectifs de communication scientifique
vers la société, sans aucun objectif commercial.

Au cdté de l'équipe de conception, le jeu aimpliqué une cinquantaine de salariés du
CEA tant pour co-construire les puzzles avec des spécialistes de chaque domaine, que
pour béta tester le jeu a ses différentes étapes de réalisation. Sa réalisation a constitué une
expérience unique en son genre, trés transverse et enrichissante pour un organisme public.



La difficile equation {u qame design

Ce jeu a posé de nombreuses questions a son équipe de création notamment lors de la conception et la
scénarisation des puzzles scientifiques. En effet, il est complexe de doser l'‘équilibre entre :

La justesse et la précision scientifiques, et notamment la question de la représentation, par exemple:
comment représenter une particule élémentaire, objet par définition invisible a l'eeil nu et jamais observée

visuellement.

. Lintégration logique du puzzle dans le scénario : pourquoi au cours du scénario le joueur serait amené

a utiliser un accélérateur de particules, a programmer un robot, ou réaliser un équilibre chimique ? Comment
linciter a franchir cette étape ?

ﬂ_ o
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. Lintérét ludique du gameplay : le puzzle doit rester « fun » et intéressant a
jouer, cest-a-dire nitrop facile ni trop dur, obligeant parfois a simplifier des notions
scientifiques mises en jeu;

. La faisabilité technique, a plus forte raison dans un jeu web ;

. Le scoring : sur quels critéres attribuer ou retirer des points au joueur?

/

« En science, une experience qui echoue, dans Le sens om elle ne donne

1] 4 ’
¥ uc g pas le resultat attendu, n'es pas une experience ratee, car elle nous

A Prena{m farcémmt quelque'chose et fern autant, voire PZMS, }Jra?ressar
LA connmissance », confirme Roland Lehoucq. L'erreur fait donc partie de (a

démarche expérimentale et n'est pas systématiquement pénalisée dans le jeu.

Pour satisfaire cet équilibre délicat, en évitant les erreurs, le CEA a fait le
choix de laisser la part belle au ludique et d'expliquer de facon plus précise
les phénomenes et leurs représentations dans des vidéos complémentaires

donnant la parole aux chercheurs. 23
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Accessible désla fin du college et durant la période du lycée, dépassant le programme scolaire, le
Prisonnier quantique invite les éléves et leurs enseignants a la découverte des métiers, des outils et
lieux de science, en laboratoire comme en extérieur.

D'apres Roland Lehoucq, conseiller scientifique du Prisonnier quantique, astrophysicien au CEA
etenseignant, « [e médin jeu vidéo «ZZ% Au monde equcatif une nouvelle facon
cognitive d Apprendre et d Apprénender les connpissances grice i des tests illimates
et A systéme stimulant de récompense et punition Au clur  une histoire
stimulante ».

Ce nouvel outil est complémentaire aux méthodes d’'apprentissage scolaire classiques.

Le jeu vidéo le Prisonnier quantique est un outil pédagogique riche et varié qui peut étre utilisé de
différentes fagcons, sans forcémenty jouer de bout en bout. Il peut étre utilisé de fagon modulaire par
les enseignants dans leurs séquences pédagogiques, via un acces direct aux puzzles, mini-jeux, depuis
lespace enseignants du site web du CEA et depuis la plateforme Etincel du
Réseau Canopé.




Enfiligrane, le jeu montre que la science, et ses métiers ne sont pas
uniquement composés de chercheurs en blouse blanche enfermés
dans leurs laboratoires!

Le jeu emmenera le joueur dans un laboratoire mais aussi dans le camp
de base d'une mission scientifique en pleine nature, devant le détecteur
ATLAS, au CERN, le détecteur de particules le plus volumineux jamais
construit par lhomme.

Et parfois, il révélera des phénomeénes scientifiques ou expliquera des

technologies de notre quotidien.

En fmzf, une deconverte de LA science sous toutes ses
facettes !
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Au cceur de ce jeu vidéo, ont été intégrés
plus de 30 puzzles, ces mini-jeux
pédagogiques abordent des thématiques
trés variées du programme scolaire:
équilibrer une équation chimique, explorer
le tableau de Mendeleiev, connaitre les
bases de UADN, jouer avec une lumiére
laser ....

Pour accompagner chaque puzzle,
desfiches pédagogiques, réalisées en
partenariat avec Réseau Canopé, ont été
congues pour aider 'enseignant ou le
médiateur scientifique a s'approprier le

« serious game » et a l'utiliser dans le cadre
d’'un cours ou d'une médiation scientifique.
En complément, des interviews vidéos
des chercheurs du CEA, ayant participé
alaconception des puzzles, permettent
d’approfondir les notions scientifiques
abordéesdansle jeu.




De par la diversité des thématiques évoquées dans le jeu, le Prisonnier quantique peut
étre utilisé par des enseignants de physique-chimie, SVT, technologies... La majorité des
puzzles cible les programmes du collége (cycle 4) et du lycée.

Lors de larésolution des puzzles, le joueur, l'éléve est proactif et dispose d'un certain
degré de liberté. Il émet des hypothéses, observe les résultats, peut se tromper,
recommencer. La méthode de résolution de chaque mini-jeu s'apparente donc a une
démarche scientifique et expérimentale et invite le joueur a manipuler, sur des « TP
virtuels » difficilement réalisables en classe ou a la maison. Le joueur ou l'éléve étant
maitre du jeu et de sa progression, l'apprentissage est d'autant plus efficace. Cela est
conforté par de nombreux rapports sur l'apprentissage par lexpérimentation, notamment
numérique.

Ainsi, les puzzles peuvent étre utilisés par les enseignants comme des situations
déclenchantes pour motiver les éléves et éveiller leur curiosité sur un théme donné. Ils
peuvent aussi servir en classe inversée ; ou encore lors de travaux dirigés pour vérifier
lacquisition de connaissances a la fin d'une séquence pédagogique.

Quelques exemples de puzzles




EAL SALEE

Mise en situation

Le jovienr doit réussir &
Atteindre une serrure pitqée sous
la glace. IL dispose de cristaux

de sel, d'un glacon, d'un bec
bunsen, {'vn bécher et {'un
martedw pour retirer La glace.

Niveau
&17cla 4 ?Aysiqy&cf»imie
Objectif

Comprendre les etats de La
matiére et comprendre que U'eans
salée a un point de fusion plus
bas que Leau.

TRALTEWUR ELECTRIQUE

Mise en situation

Le jovienr doit remettre en marche une pile

A combustible, en reconnectant les tuyaux
dean, d'oxyqéne et de dihydrogéne aunx bonnes
bornes et ré ?er les vannes de debit. La pile
reAqira differemment selon les reglaqes des
Joueurs Gurchauffe, faible rendement, ...).

Niveau
Premiére s;:écinlité fkysiﬂn&c[u’mie
Objectif

Comprendre LA réaction chimigue mise en

jeu A sein d une pile A combustible et sa
stechiométrie.




Mise en situation

Le jouenr doit réparer une échelle &
Laguelle il mangue des barreaux. IL
dispose de 4 barreaux avec tous une
laére inscrite dessus : A, T, C et G.

Niveau

Cycle 4/ Premitre sciences du vivant

Objectif

Connaitre LA structure  une molécule
{'ADN et La combinnison de ses 4 bases.
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Mise en situation

Le ] ouenr doit proqrammer son robot avec 3
instructions de base (avancer, rotation vers La
droite, rotation vers La gauche) qu'il VA devoir
combiner pour créer des fonctions et utiliser

des boucles povT former un progrimme qui
emménera son robot Vers LA sortie.

Niveau

&ycle 4 mathématiques
Objectif

Se familinriser avec Les bases de Lingénierie
Logicielle et concevoir un algorithme en
décomposant une tiche complexe en thches plus
simples et répétables.

T T T I T =




PLACE
AL JEU !

Le jeusera accessible gratuitement et sans inscription, a partir du
5 octobre 2019, directement sur le site:

[»ttps: / [prisonnier-quantique.fr
Navigateur récent et connexion internet sont requis. Le Prisonnier

quantique sera lancé a l'occasion de la Féte de la Science, qui se
dérouleradu 5 aul13 octobre 2019.

Interagissez sur les réseaux sociaux, partagez votre expérience du
jeu:#Prisonnier@uantique




La conception du jeu aimpliqué une cinquantaine de salariés du CEA, porteurs du projet, réalisateur, game
designer, illustrateurs, conseiller scientifique et chercheurs.

@ PORTEURS DU PROJET

Julien Arlot estingénieur en informatique au sein de la Direction de la communication du CEA. Geek
et passionné de jeu vidéo, il est le concepteur et le développeur de ce jeu. Il a participé a lécriture du
scénario et au game design et narrative design. Il est également le créateur du moteur de jeu jawa.fr
avec lequel le jeu a été réalisé.

Céline Lipari est responsable de l'éditorial du site www.cea.fr. Elle a participé a lécriture du
scénario et au game design des puzzles. Elle a coordonné la partie scientifique et pédagogique du
jeu et les vidéos d’explications, en lien avec les chercheurs. Elle coordonne les partenariats et la
communication du jeu.
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@ CONSEILLER SCIENTIFIQUE

Roland Lehoucq, astrophysicien au CEA et auteur d'ouvrages et de conférences sur la science dans la
science-fiction. Il est le conseiller scientifique du scénario du serious game. Il a notamment travaillé avec
léquipe projet sur la dose de science versus science-fiction intégrée dans le scénario du jeu. Il est également

le conseiller scientifique pour les puzzles (mini-jeux) liés a la physique.

@ REALISATEUR

Fabien Bleuze est archiviste au sein du Service des archives audiovisuelles du CEA et réalisateur. Il a
réalisé les vidéos pédagogiques des chercheurs qui sont intégrées dans le jeu. Ces vidéos apportent des
compléments sur les notions scientifiques abordées dans le jeu et démélent ce qui reléve de la science et de la

science-fiction.

@ CHERCHEURS REFERENTS

Nathalie Besson, physicienne des particules au CEA, conseillére scientifique pour le chapitre du jeu se
déroulant au Cern et en lien avec la physique des particules.

Antoine Drouart, physicien nucléaire au CEA, conseiller scientifique pour les mini-jeux pédagogiques en
lien avec la décroissance radioactive, les constituants de la matiére et les accélérateurs de particules.



@ CHERCHEURS REFERENTS

Julien Totems, physicien des lasers au Laboratoire des sciences du climat et de l'environnement (CEA-
CNRS-Université Versailles Saint-Quentin en Yvelines, Institut Pierre Simon Laplace), conseiller scientifique
pour le mini-jeu lasers.

Dominique Blamart, géologue au CEA, conseiller scientifique pour le chapitre « grotte et cristaux de sel ».

Jean-Philippe Poirot, ingénieur-chercheur, spécialiste des piles a combustible au CEA, conseiller
scientifique pour le mini-jeu pédagogique sur le tracteur électrique.

Lucile Anthore, chercheuse en chimie au CEA, conseillére scientifique pour la partie « chimie » du serious
game.

Sébastien Rosini, ingénieur-chercheur expert en piles a combustible au CEA, conseiller scientifique du
puzzle « mix énergétique ».

Nicolas Viovy, climatologue au CEA, conseiller scientifique du puzzle sur limpact du réchauffement
climatique sur les paysages.

Carole Bresson, ingénieur-chercheur en chimie analytique au CEA, conseillére scientifique pour le puzzle
« caractérisation du boitier »

Héléne Isnard, ingénieur-chercheur en spectrométrie de masse au CEA, conseillére scientifique pour le
puzzle « caractérisation du boitier ».

Frédéric Chartier, directeur de recherche au département de physico-chimie du CEA, conseiller
scientifique pour le puzzle « caractérisation du boitier ».
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@ CHERCHEURS REFERENTS

Jean-Marc Reymond, ingénieur-chercheur en instrumentation pour la physique au CEA, conseiller
scientifique pour le puzzle sur l'électronique.

Renaud Sirdey, directeur de recherche au CEA, expert en cryptographie, est le conseiller scientifique du
puzzle cryptographie.

Bertrand Hervieu, expert en cryogénie et en cryomagnétisme au CEA, est le conseiller scientifique du
puzzle Tour de Hanoi.

Sébastien Procureur, physicien au CEA, est le conseiller scientifique du puzzle sur le télescope a muons.

@ PRESTATAIRES INDEPENDANTS LIES A LA PRODUCTION DU JEU

Francois Renou, Game designer, a aidé dans lécriture du scénario et sur la partie game design du jeu
Jérdéme Lignier, Illustrateur de la partie aventure du jeu

Corinne Beurtey, Illustratrice des mini-jeux pédagogiques
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@ PARTENAIRE RESEAU CANOPE

. i Réseau Canopé, opérateur public
RlE|S|E[aju] - [clajmjolriE]. |F[8] du ministére de UEducation nationale

= - - et de la Jeunesse, est un acteur de
c. A ® référence dans linnovation pédagogique,

A [ ’ F en particulier dans le domaine du
numérique éducatif. Il congoit et édite des

LE RESEAU DE CREATION ressources et des services pédagogiques
ET D'ACCOMPAGHEMENT PEDAGOGIGUES pour accompagner lacommunauté
éducative. ILdéveloppe notamment des
T productions transmeédias (applications,
jeux, réalisations audiovisuelles) pour les enseignants de la maternelle a la terminale.

Partenaire historique du CEA, les équipes audiovisuelles (Romuald Herrrero, sound
designer) et pédagogiques (Delphine Cuny, référente pédagogique) ont répondu présent
pour produire le sound-design et laccompagnement pédagogique du Prisonnier quantique.

Offrant un outil numérique innovant et ludique aux éleves pour appréhender des notions
fondamentales du programme scolaire, Réseau Canopé accompagne les enseignants des
disciplines scientifiques a travers des scénarii pédagogiques associés, disponibles sur la
plateforme Etincel et sur le site reseau-canope.fr
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LE EE ENGAGE POUR LA QIFFWSION QE LA

% CULTURE SI:IEN'I'IFIQI.IE ET TEEHNIQUE

Le partage des connaissances scientifiques vers les
publics jeunes et enseighants et vers l'ensemble de la
société est une des missions du CEA, organisme public dédié
alarecherche et alinnovation. Cette mission, confiée au CEA
par UEtat, vise trois objectifs prioritaires:

@ Promouvoir la science et la technologie, -
@ Faire connaitre les métiers de larecherche auprés des jeunes, —
@ Donner aux citoyens matiere a réflexion sur les grands sujets de - B —
société. . = ipusTRIE
- -

Le site Internet du CEA, www.cea.fr, met a disposition du grand public de
nombreux contenus multimédias : vidéos, animations, visites virtuelles pour
les aider a découvrir les sciences et technologies. ; —_—

Pour en savoir plus sur les ressources pédagogiques du CEA

Espace Découvrir et comprendre:
WWw. cm.fr/ cam;:rem(re/ anes/ accueil/cultu re~scientifiﬂfe

Médiathéque du CEA: www.cea. fr/multimedin -
Espace enseignants: wwmcm.fr/ enseigmmts
Espace jeunes: Www.can.fr/jeunes

. @&M_Offtcwl Newsletter : Le CEA diffuse une newsletter d'information mensuelle sur les
- CEA Recherche outils, les ressources et les actions de culture scientifique du CEA ‘CEASCOPE'’

N (http://www.cea.fr/ceascope).
f cen.}mgeq‘ﬁcwlle



#PrisonnierQuantique

https://prisonnier-quantique.fr




