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Le projet EU Video Games vise ¨ renforcer lõ®ducation ¨ la citoyennet® en Europe 

en d®veloppant les comp®tences num®riques et p®dagogiques des animateurs 

socio-®ducatifs. Il repose sur lõid®e que lõapprentissage par le jeu constitue une 

approche particuli¯rement adapt®e et efficace dans le cadre du travail socio-

®ducatif actuel. Les jeux num®riques proposent des environnements attractifs, 

interactifs et s®curis®s, dans lesquels les jeunes peuvent acqu®rir de mani¯re 

progressive des comp®tences essentielles du XXI si¯cle, telles que la r®solution de 

probl¯mes complexes, lõesprit critique, la coop®ration et la culture num®rique. En 

sõinscrivant dans des objectifs ®ducatifs et sociaux clairs, ces dispositifs rendent les 

apprentissages ¨ la fois concrets, utiles et stimulants. 

Un axe strat®gique central du projet consiste ¨ privil®gier la conception de jeux sans 

recourir au code informatique. Ce choix permet de lever de nombreux freins li®s ¨ la 

cr®ation de contenus num®riques. Gr©ce ¨ lõutilisation dõoutils visuels et intuitifs, les 

animateurs peuvent imaginer, concevoir et tester leurs propres jeux ®ducatifs, en 

ad®quation avec leurs r®alit®s de terrain, sans n®cessiter de comp®tences 

techniques sp®cifiques en programmation. Cette d®marche garantit une plus 

grande accessibilit® ̈  la cr®ation num®rique et favorise une appropriation rapide 

des outils, permettant ainsi le d®ploiement dõactivit®s p®dagogiques personnalis®es 

au b®n®fice des jeunes.  

Cette formation interne a permis dõharmoniser les comp®tences techniques et 

p®dagogiques au sein du consortium, en lien direct avec le d®veloppement des 

guides et la cr®ation des jeux mod¯les du WP3. Elle a garanti que chaque partenaire 

dispose des connaissances n®cessaires pour contribuer aux r®sultats finaux du projet 

EU Video Games et accompagner efficacement les jeunes lors de la phase de test. 

 

I. Introduction 

Contexte: Pourquoi une session de formation interne 
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L'atelier ou workshop interne d'EU Video Games s'est d®roul® en Belgique, o½ EGLE, 

qui dirige cette formation, a accueilli deux personnes de chaque organisation 

partenaire pendant trois jours de pr®sentations, de discussions et d'applications 

pratiques des techniques de conception de jeux et d'exp®rimentation. Ce rapport 

vise ¨ d®tailler le d®roulement et les r®sultats de cet atelier afin de permettre aux 

organisations de jeunesse de reproduire ces principes et de former les animateurs 

jeunesse ¨ la conception de jeux sans code. 

  

Aper­u de la formation 

Lieu: Mons, Belgique 

Dates: Du 4 au 6 Novembre 2025 (2.5 jours) 

Public cible: Futur game designers avec de lõexp®rience en tant 

quõanimateur 

Outils utilis®s: Genially & RPG Maker MV 

Mise en place: Un groupe de quatre personnes par outil, r®parti en deux 

bin¹mes, chacun incluant un partenaire d'une organisation diff®rente. 

Objectif: Former les partenaires du projet et les professionnels de la 

jeunesse disposant de peu ou pas dõexp®rience en conception de jeux 

vid®o, afin de leur permettre dõacqu®rir les connaissances et les 

comp®tences pratiques n®cessaires ¨ la cr®ation de jeux vid®o ®ducatifs.  



 

  

 
6 

 

 

 

  

R®sultats attendus pour chaque participant 

V Produire un prototype de jeu court et fonctionnel comprenant une 

introduction, 3 qu°tes et une sc¯ne finale, ¨ l'aide de Genially ou RPG 

Maker MV 

V D®montrer une compr®hension claire des principes fondamentaux de la 

conception de jeux 

V Appliquez des m®caniques de jeu simples telles que l'interactivit®, le glisser-

d®poser, les d®clencheurs d'®v®nements, l'int®gration multimedia, etc. 

V conditionnelsl'int®gration multim®dia. 

V  

Approche p®dagogique 

Í Apprentissage par la pratique : application pratique des principes et des 

objectifs ¨ travers la cr®ation de contenus concrets. 

Í Exploration guid®e : instructions ®tape par ®tape avec des objectifs 

sp®cifiques et des conseils adapt®s tout au long du processus. 

Í Collaboration entre pairs : coop®ration multilingue et interculturelle entre 

des bin¹mes issus d'organisations et d'horizons diff®rents. 

Í Prototypage en boucle courte : cr®ation exp®rimentale, t©che par t©che, 

avec retour d'information imm®diat et it®ration. 

Í R®flexion et m®tacognition : pr®sentation des r®sultats finaux et discussions 

sur le potentiel ®ducatif et les adaptations pertinentes. 

Í  
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Icebreaker & diagnostic 

La formation a d®but®e par un icebreaker et un diagnostic global ax® sur 

l'®valuation de l'exp®rience et des connaissances des participants en mati¯re de 

jeux vid®o, en tant que joueurs et cr®ateurs, afin d'adapter correctement les conseils 

et d'®quilibrer les groupes. Certains participants ont indiqu® qu'ils jouaient 

r®guli¯rement ¨ des jeux (principalement des jeux de plateforme et des jeux 

narratifs), mais la plupart n'avaient jamais cr®® de contenu num®rique (seuls deux 

d'entre eux avaient d®j¨ utilis® Genially avec des interactions de base). 

 

II. Programme & activit®s 

Programme 

Í Jour 1 (9:30 - 17:30) ð Introduction & familiarisation avec les outils 

Í Jour 2 (9:30 - 17:30) ð Co-cr®ation & exp®rimentation 

Í Jour 3 (9:30 - 11:30) ð Pr®sentation des r®sultats & r®flexion 

Jour 1 ð Introduction & familiarisation avec les outils 
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Test de jeu 

Les participants ont jou® ¨ deux jeux s®lectionn®s par EGLE dans le cadre d'un autre 

projet Erasmus+, ¨ titre d'exemples de ce qui pouvait °tre cr®® pour ce projet, en 

utilisant les m°mes outils qu'ils souhaitaient apprendre, avec des restrictions et des 

attentes de qualit® similaires. Les jeux choisis viennent du projet D-ESL:  

Í òThe Crow and the Enchanted Fortó (cr®® sur Genially)  

Í òV0cõs Journey 2 ð The Letteró (cr®® avec RPG Maker MV). 

Gestion des participants  

Les participants ont dõabord ®t® invit®s ¨ exprimer leur niveau de confort dans 

lõutilisation des diff®rents outils propos®s, en tenant compte des jeux quõils avaient 

test®s et de leur exp®rience pr®alable. ë partir de leurs r®ponses, des groupes 

®quilibr®s ont ®t® constitu®s afin de favoriser lõentraide et le partage de 

comp®tences au sein des bin¹mes. Chaque groupe sõest ensuite concentr® sur un 

outil sp®cifique, les sous-groupes ®tant compos®s de bin¹mes associant un 

participant de chacune des organisations partenaires (repr®sent®es par les mentions 

P1 ou P2 ¨ c¹t® de leurs logos respectifs). 

 

https://d-esl.eu/
https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2
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Introduction aux principes du game design 

 

  



 

  

 
10 

 

 

 



 

  

 
11 

EGLE a pr®sent® les principes g®n®raux de la conception de jeux, en particulier les 

concepts de boucle de r®troaction, de flux et de m®canismes fondamentaux, ainsi 

que certaines sp®cifications relatives aux moteurs de jeu qui seraient utilis®s tout au 

long de la formation. Les participants se sont montr®s attentifs et int®ress®s, et 

esp®raient pouvoir poser des questions sp®cifiques une fois qu'ils auraient 

commenc® ¨ mettre ces principes en pratique. 

T©che 1: Introduction aux outils & exploration guid®e  

 

Les participants ont re­u l'instruction de lancer l'outil qui leur avait ®t® attribu® et 

d'acc®der ¨ un dossier Dropbox partag® contenant toute la documentation 

n®cessaire. Ils y ont trouv® les instructions d®taill®es pour la t©che 1, qu'ils ont suivies 

pour se familiariser avec l'outil et ses principales fonctionnalit®s en cr®ant une sc¯ne 

d'introduction comprenant des ®l®ments de base (boutons, zones de texte, cartes, 

personnages) et des interactions pertinentes (s®lections, transitions, dialogues, choix 

multiples, ®v®nements cl®s). Ils ont travaill® plus vite que pr®vu et se sont plong®s 

dans la t©che, explorant au-del¨ des instructions et proposant une plus grande 

vari®t® d'®l®ments dans leur sc¯ne d'introduction. 
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T©che 2: Cr®ation de sc¯nes  

 

Une fois la sc¯ne dõintroduction r®dig®e, les partenaires ont entam® le travail sur la 

premi¯re qu°te. Celle-ci reposait sur plusieurs interactions cl®s : un ®change avec un 

personnage, la recherche dõun objet et le d®verrouillage dõune porte (¨ lõaide de 

lõoutil SõCape ç Brian è pour Genially, et des ®v®nements communs ainsi que des 

branchements conditionnels pour RPG Maker MV). Les participants ont eu 

suffisamment de temps et de libert® pour explorer les moteurs au-del¨ des consignes 

initiales, en int®grant notamment des animations et des ®l®ments visuels 

suppl®mentaires. 

Avec pr¯s de deux heures dõavance sur le planning pr®vu, certains participants ont 

commenc® ¨ travailler sur la t©che 3, d®veloppant une trame narrative plus aboutie 

ainsi que des objectifs finaux clairs. ë ce stade, lõ®quipe EGLE a constat® que les 

partenaires ®taient en mesure de finaliser un jeu complet plus rapidement que 

pr®vu. Il a donc ®t® propos® qu'une fois les r®sultats attendus atteints pour chaque 

t©che, les participants puissent sõinitier au second moteur sur certaines activit®s 

avant la fin de la formation. Cette approche visait ¨ offrir ¨ chaque participant 

lõopportunit® dõexplorer les deux moteurs, tout en b®n®ficiant dõun 

accompagnement structur®, clair et personnalis®.  
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T©che 3: D®veloppement & cr®ation de sc¯nes  

 

ë la fin de la premi¯re journ®e, lõensemble des groupes avait d®j¨ explor® cette 

t©che, pourtant initialement pr®vue pour le deuxi¯me jour. Les participants ont 

rapidement gagn® en assurance dans lõutilisation des outils et ont m°me d®pass® les 

objectifs fix®s, en explorant des fonctionnalit®s allant au-del¨ de celles pr®sent®es 

lors de la formation. 

Cette progression t®moigne ¨ la fois de la pertinence du choix des moteurs et de la 

clart® des consignes propos®es. Elle a favoris® une prise en main rapide, une mise en 

pratique efficace et encourag® lõexpression de la cr®ativit® des participants. 

Debrief & ®changes 
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En fin de journ®e, les partenaires ont indiqu® avoir acquis de nombreuses 

connaissances et se sentir davantage en confiance dans leur capacit® ¨ concevoir 

des contenus num®riques interactifs. Si certains ont rencontr® davantage de 

difficult®s ¨ sõapproprier la formation, en raison de l'importance accord®e aux bases 

techniques, ils ont n®anmoins reconnu la n®cessit® de ma´triser ces fondamentaux 

avant de sõengager pleinement dans la dimension ®ducative et cr®ative du projet. 

Dõautres partenaires, en revanche, avaient d®j¨ d®velopp® une aventure structur®e 

ð en particulier ceux travaillant avec RPG Maker MV ð ce qui leur a permis dõexplorer 

plus librement leur cr®ativit® et de constater que leurs r®alisations sõapparentaient 

d®j¨ ¨ un v®ritable jeu vid®o. 

Il est ®galement pertinent de souligner que lõensemble des partenaires a poursuivi le 

travail sur leurs jeux durant les temps de pause pr®vus. Chacun a ainsi avanc® ¨ son 

propre rythme dans lõexploration des fonctionnalit®s des moteurs, les bin¹mes 

adaptant leurs pauses en fonction de leurs besoins. Dans ce contexte, le planning 

initial a servi principalement de cadre de r®f®rence, les cr®neaux ayant ®t® ajust®s 

de mani¯re souple afin de respecter les dynamiques de travail propres ¨ chaque 

sous-groupe et de ne pas interrompre leurs processus de cr®ation et 

dõexp®rimentation, variables dõun partenariat ¨ lõautre.
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Brainstorming: concepts ®ducatifs et id®es de contenus 

Bien que la formation ait ®t® principalement ax®e sur le d®veloppement de 

comp®tences techniques, lõobjectif final consistait ¨ permettre aux partenaires de 

mobiliser ces acquis pour concevoir des jeux vid®o ®ducatifs portant sur lõ®ducation 

¨ la citoyennet®, les valeurs de lõUnion europ®enne et les enjeux de durabilit®. 

ë partir dõune diapositive PowerPoint vierge, les participants ont engag® une 

r®flexion collective afin de proposer et dõ®changer autour de diff®rents sc®narios et 

id®es narratives. Ces propositions visaient ¨ placer les jeunes dans des situations 

civiques concr¯tes et ¨ aborder des th®matiques citoyennes ¨ travers des jeux vid®o 

courts et accessibles. Les id®es formul®es par certains ont nourri la r®flexion des 

autres, permettant ¨ chacun dõidentifier et de d®velopper des concepts 

susceptibles dõ°tre approfondis dans leurs futurs jeux, en sõappuyant sur les 

comp®tences acquises tout au long de lõatelier.  

Certains participants avaient dõores et d®j¨ int®gr® des ®l®ments p®dagogiques 

pertinents dans leurs cr®ations d¯s la premi¯re journ®e, tandis que dõautres ont choisi 

de se concentrer dans un premier temps sur les m®canismes de jeu et lõexploration 

cr®ative (sans contrainte ®ducative imm®diate). Tous ont toutefois reconnu que ces 

jeux pourraient °tre enrichis ult®rieurement dõune dimension ®ducative, une fois une 

ma´trise suffisante des moteurs de jeu s®lectionn®s.  

 

Jour 2 ð Co-cr®ation & exp®rimentation 
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Remarque : Un r®capitulatif des r®alisations de la premi¯re journ®e et une 

exploration des objectifs initiaux de la deuxi¯me journ®e ®taient pr®vus pour 

commencer cette journ®e, mais en raison d'ajustements apport®s au programme en 

fonction des progr¯s plus rapides des participants et du d®briefing approfondi qui a 

®t® r®alis® ¨ la fin de la premi¯re journ®e, nous avons saut® le r®capitulatif et avons 

commenc® la journ®e par une s®ance de brainstorming. 

T©che 4: Finalisation du prototype 

 

Comme pr®vu, les partenaires ont ®largi les fonctionnalit®s demand®es et propos® 

des ®l®ments suppl®mentaires pour leurs qu°tes et la sc¯ne finale. Le groupe 

Genially a pu terminer compl¯tement ses jeux plus t¹t que pr®vu, car les fonctions 

cl®s du moteur avaient ®t® enti¯rement explor®es d¯s le milieu de la deuxi¯me 

journ®e. Les participants ont donc pu commencer ¨ explorer les premi¯res t©ches sur 

RPG Maker MV afin de d®velopper davantage leurs comp®tences num®riques et 

d'apprendre ¨ utiliser un moteur plus exigeant sur le plan technique. 
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T©che 5: La touche finale 

 

Au cours d'un processus it®ratif, les participants sont revenus sur chaque ®tape de 

leur jeu, de l'introduction ¨ la sc¯ne finale, afin de l'am®liorer et de l'adapter. Ils ont 

peaufin® les m®canismes et le contenu pour aboutir ¨ une exp®rience coh®rente et 

compl¯te. Tous les participants ont pu finaliser ces retouches plus t¹t que pr®vu et 

ont consacr® le reste de la deuxi¯me journ®e ¨ construire l'histoire, ¨ concr®tiser les 

objectifs, ¨ ajouter des visuels, des animations, des conditions suppl®mentaires ou 

des interactions afin d'enrichir leurs premi¯res ®bauches pour chacune des t©ches 

pr®c®dentes. Les participants du groupe 1 qui avaient termin® leurs jeux Genially ont 

pu explorer les bases de RPG Maker MV (certains d'entre eux accompagn®s de leurs 

coll¯gues du groupe 2 car RPG Maker MV ne peut °tre utilis® que par une seule 

personne ¨ la fois sur le m°me compte). Ils n'ont pas cr®® de jeux concrets, mais ont 

acquis une compr®hension de base du moteur, ce qui leur a permis de l'explorer plus 

tard avec plus de confiance.  

Remarque : Cette derni¯re t©che ®tait initialement pr®vue pour le matin du troisi¯me 

jour et a ®t® finalis®e le deuxi¯me jour afin de s'adapter au rythme des participants. 

Comme tous les partenaires, lorsqu'on leur a demand®, ont confirm® qu'ils 

souhaitaient continuer ̈  travailler sur leurs jeux jusqu'¨ la fin de la journ®e, il n'y a pas 

eu de d®briefing ¨ la fin du deuxi¯me jour. Il a ®t® d®cid® que la matin®e du 

troisi¯me jour serait enti¯rement consacr®e ¨ la pr®sentation des jeux des 

partenaires et ¨ la r®flexion sur tout ce qu'ils avaient appris, afin d'utiliser ces 

quelques heures de mani¯re plus efficace avec des r®sultats concrets. 
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Pr®sentation & commentaires 

Afin de sõadapter au rythme des participants, lõensemble des jeux ayant ®t® finalis®s 

la veille, les derni¯res heures du workshop (le matin du troisi¯me jour) ont ®t® 

enti¯rement consacr®es ¨ la pr®sentation des productions r®alis®es et ¨ un temps 

de retour collectif. Cette phase avait pour objectif de recueillir les commentaires des 

participants afin dõidentifier les points forts et les axes dõam®lioration des jeux 

d®velopp®s tout au long de la formation. 

Chaque participant a ainsi pr®sent® son jeu, en guidant le groupe ¨ travers lõunivers 

narratif et les m®canismes mis en place. Les pr®sentations ont port® sur les ®l®ments 

cl®s de lõhistoire, les dialogues ou moments importants de lõintrigue, les objectifs ̈  

atteindre et les solutions propos®es, ainsi que sur les choix auxquels le joueur est 

confront®. Les participants ont ®galement pris le temps dõexpliquer certaines 

d®cisions de conception ou r®f®rences int®gr®es ¨ leurs jeux. 

 

En sõappuyant sur une s®rie de questions communes, les autres participants ont 

ensuite analys® chaque jeu successivement. Ils ont mis en valeur les choix cr®atifs, 

identifi® les usages ®ducatifs potentiels des m®caniques de jeu, relev® les ®l®ments 

inspirants et partag® leur appr®ciation du travail accompli. De mani¯re g®n®rale, les 

partenaires se sont montr®s satisfaits des productions pr®sent®es, chacune se 

distinguant par des qualit®s sp®cifiques. Tous les jeux pr®sentaient par ailleurs un fort 

potentiel dõam®lioration et pouvaient, avec quelques jours de travail 

suppl®mentaires et lõint®gration de contenus p®dagogiques cibl®s, °tre transform®s 

en ressources ®ducatives pertinentes et exploitables. 

Jour 3 ð Pr®sentation des r®sultats & r®flexion 
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Afin de conserver une trace des r®sultats, tous les jeux ont ®t® plac®s dans un dossier 

partag® sur Dropbox. De plus, EGLE a film® la session de pr®sentation afin de cr®er 

un montage vid®o, en vue de le partager sur les pages et les r®seaux sociaux des 

partenaires afin de promouvoir les r®alisations des participants au cours des deux 

jours et demi ®coul®s. 

Remarque : Certains participants ont continu® ¨ travailler sur leurs jeux au-del¨ du 

temps allou®, chaque soir et le troisi¯me jour, afin d'explorer davantage de 

fonctionnalit®s et d'affiner les visuels et les interactions. Cela a d®montr® que 

l'exp®rience a non seulement servi les objectifs du projet, mais a ®galement permis 

un investissement personnel et une passion pour la cr®ation num®rique de la part 

d'individus qui n'avaient ¨ l'origine aucune exp®rience dans ce domaine. 
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D®briefing final : r®flexion et discussion 

Pour cl¹turer la formation, une fois tous les r®sultats pr®sent®s et ®valu®s, les 

partenaires ont discut® afin de partager leur exp®rience, les principaux 

enseignements tir®s et les principaux d®fis rencontr®s. Si certains ont eu des difficult®s 

¨ ma´triser les fonctionnalit®s de base au d®but ou ¨ percevoir le potentiel de leurs 

jeux lors des premi¯res ®tapes (en particulier le groupe 1 avec Genially), tous les 

participants se sentent d®sormais capables de cr®er du contenu num®rique. 

Cependant, comme le workshop ®tait ax® sur l'application technique, l'int®gration 

d'®l®ments ®ducatifs n®cessiterait un travail pratique et des conseils, comme pr®vu, 

entre les experts et les concepteurs de jeux pour les prochaines ®tapes du projet. 

Une liste de ressources et d'outils utiles pour approfondir les m®canismes et 

l'int®gration qu'ils avaient explor®s a ®t® fournie par EGLE, ainsi que l'offre d'un 

accompagnement continu et d'une disponibilit® si les participants rencontraient des 

difficult®s ou avaient des pr®occupations pendant la poursuite du processus de 

conception du jeu apr¯s la formation. 
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ë l'issue de la formation, les participants ont ®t® invit®s ¨ poursuivre le processus 

d'apprentissage de leur propre chef : les membres du groupe 1, qui s'®taient 

concentr®s sur Genially, ont ®t® invit®s ¨ continuer d'explorer RPG Maker MV, tandis 

que les membres du groupe 2, qui avaient cr®® avec RPG Maker MV, ont ®t® invit®s 

¨ explorer Genially, en appliquant les instructions des t©ches 1 et 2. Ils ont re­u un 

d®lai pour fournir l'introduction et la premi¯re qu°te de leurs jeux dans le m°me 

dossier que les r®sultats de l'atelier. 

Il convient de noter que plusieurs participants sont ®galement all®s au-del¨ de la 

t©che 2 au cours de ce processus, ce qui renforce l'id®e que les bases techniques de 

chacun des outils s®lectionn®s sont suffisamment accessibles pour que des 

d®butants sans exp®rience en conception de jeux puissent les ma´triser rapidement 

et se lancer dans une exploration cr®ative et motivante. 

Bien que les r®sultats de ce processus aient ®t® moins d®velopp®s que les jeux cr®®s 

pendant l'atelier, ils t®moignent de la compr®hension des participants des 

m®canismes et des principes qui ont ®t® explor®s ensemble en personne, et 

d®montrent leur capacit® ¨ appliquer ces principes par eux-m°mes gr©ce aux 

ressources et aux clarifications fournies pendant la session de formation. 

 

Tous les participants ont rempli des formulaires Google pour partager leurs r®flexions, 

leurs appr®ciations, leurs besoins et leurs recommandations imm®diatement apr¯s 

l'atelier et ¨ la fin du processus d'apprentissage post-workshop.  

Ces formulaires comprenaient principalement des questions ferm®es, avec une 

®chelle de 1 ¨ 5, entre ç Pas du tout è et ç Absolument è, ainsi que des questions 

III. Processus d'apprentissage post-

workshop et collecte de retours 

Processus d'apprentissage post-workshop 

Feedback des participants 
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ouvertes permettant aux participants d'expliquer leur exp®rience et de proposer des 

am®liorations au processus, aux ressources et aux r®sultats de la formation. 

Conclusions et observations bas®es sur lõ®valuation et les feedback des 

Google Forms 

L'analyse des formulaires et des commentaires post-workshop confirme que la 

formation a atteint son objectif principal, ¨ savoir renforcer la confiance et les 

comp®tences des participants en mati¯re de cr®ation de jeux vid®o sans code. 

Dans le questionnaire, tous les r®pondants ont attribu® une note de 4 ou 5 sur une 

®chelle de 5 ¨ leur satisfaction globale ¨ l'®gard de la formation, ce qui t®moigne 

d'une ®valuation uniform®ment positive de l'exp®rience. De m°me, dans les 

commentaires post-workshop, tous les r®pondants ont confirm® qu'ils ®taient fiers et 

satisfaits des jeux qu'ils avaient cr®®s, et plusieurs ont exprim® le souhait de continuer 

¨ travailler sur leurs jeux apr¯s l'atelier. 

 

Une nette progression dans la perception des comp®tences personnelles peut °tre 

observ®e lorsque l'on compare les r®ponses relatives aux connaissances pr®alables 

et ¨ la confiance acquise apr¯s l'atelier. Avant la formation, la plupart des 

participants ont ®valu® leurs connaissances en mati¯re de cr®ation de jeux vid®o ¨ 

l'extr®mit® inf®rieure de l'®chelle (1-2), tandis qu'apr¯s l'atelier, tous les r®pondants 

ont d®clar® avoir acquis un niveau de connaissances et de confiance plus ®lev®, la 

majorit® d'entre eux ayant s®lectionn® les valeurs 4 ou 5. Ce changement se refl¯te 

dans les r®ponses ouvertes telles que : 

Dans l'ensemble, dans quelle mesure avez-vous ®t® satisfait de l'atelier ? 
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Í ç Cela m'a permis de comprendre comment la m®canique et la narration 

peuvent s'associer. Je suis fier des progr¯s r®alis®s en si peu de temps, surtout 

compte tenu de mon niveau d'exp®rience initial. è 

Í ç J'ai d®sormais une compr®hension beaucoup plus claire et op®rationnelle de 

ces principes. Le workshop m'a aid® ¨ comprendre comment les objectifs, les 

r¯gles et le retour d'information interagissent pour cr®er des exp®riences 

®ducatives significatives. è 

Í ç Le workshop m'a fourni une base solide et je comprends d®sormais les ®tapes 

essentielles pour cr®er des prototypes simples et explorer les fonctionnalit®s du 

jeu par moi-m°me. è  
 

Plusieurs participants ont explicitement fait r®f®rence ¨ un sentiment initial 

d'incertitude qui s'est progressivement transform® en confiance gr©ce ¨ l'approche 

structur®e et pratique. Ces commentaires concordent avec les observations des 

animateurs, qui ont constat® une autonomie et une initiative accrues au fur et ¨ 

mesure que l'atelier progressait. Les r®ponses ¨ l'®valuation indiquent ®galement un 

niveau ®lev® de satisfaction quant ¨ l'®quilibre entre l'encadrement et la libert® 

cr®ative. Dans l'®valuation de la formation, plus de 85 % des r®pondants ont 

attribu® une note de 4 ou 5 ¨ la qualit® du contenu, des explications et de 

l'organisation, tandis que les r®ponses qualitatives ont soulign® la valeur de 

l'exp®rimentation : 

Í ç J'ai appris que la cr®ation de jeux n'est pas seulement technique, mais qu'il 

s'agit d'un processus cr®atif qui n®cessite de la clart®, de la r®flexion et une 

ad®quation avec les r®sultats d'apprentissage. è 

Que savez-vous maintenant sur la cr®ation de jeux vid®o apr¯s avoir suivi cet atelier ? 
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Í ç La cr®ation pratique de petits jeux tests a ®t® l'®l®ment le plus utile. Cela m'a 

permis d'appliquer imm®diatement ce que j'apprenais. è 

Í ç Nous avons appris ensemble en exp®rimentant avec des moteurs pr®-

s®lectionn®s, ce qui a permis un ®change efficace de comp®tences et 

l'exploration de comp®tences cr®atives et num®riques. è 

Í ç Au d®but, nous avons suivi les instructions ®tape par ®tape, mais au fil du 

temps, nous avons pu utiliser les comp®tences acquises pour cr®er quelque 

chose de cr®atif et qui nous ®tait propre. è 

Í ç Le workshop m'a fourni une base solide et je comprends d®sormais les ®tapes 

essentielles pour cr®er des prototypes simples et explorer les fonctionnalit®s des 

jeux par moi-m°me 

Feedback des participants : points positifs, recommandations et pistes 

dõam®lioration 

Les commentaires ont soulign® la clart® de la structure p®dagogique, la pertinence 

des outils et la qualit® de l'animation. Tous les participants ont confirm® qu'ils se sont 

sentis soutenus et correctement guid®s par le partenaire expert (EGLE) pendant la 

phase de suivi ¨ distance, indiquant que le r¹le du formateur est essentiel dans ce 

processus. 

Í ç Les conseils ®taient tr¯s bien pr®par®s et faciles ¨ comprendre, m°me pour 

les personnes qui en faisaient l'exp®rience pour la premi¯re fois. è 

Í ç Les exemples, les instructions et les conseils ont ®t® tr¯s utiles. Le fait de voir 

des exemples concrets et de b®n®ficier d'un soutien ®tape par ®tape m'a 

permis de comprendre beaucoup plus facilement le fonctionnement des 

diff®rents m®canismes et leur application avec mon propre prototype. è 

Cependant, la collaboration entre pairs a ®t® identifi®e ¨ plusieurs reprises comme 

un ®l®ment cl® ¨ am®liorer dans la conception de l'atelier. Les participants ont 

appr®ci® le travail en bin¹mes mixtes et ont soulign® la n®cessit® de partager la 

r®solution des probl¯mes et l'®change d'id®es : 

Í ç Le workshop et le groupe b®n®ficieraient certainement d'une plus grande 

int®gration et d'activit®s en ®quipe. Bien que la plupart des participants se 

connaissaient d®j¨, les diff®rentes organisations devraient °tre davantage 

int®gr®es dans le processus de la formation. Cela donnerait ®galement plus 

d'occasions d'apprentissage entre pairs. è 
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Les pr®occupations ®taient limit®es et concernaient principalement le rythme et la 

charge cognitive. Parmi les recommandations, les participants ont mentionn® la 

n®cessit® de pauses plus fr®quentes et de consacrer plus de temps aux discussions et 

¨ la r®flexion : 

Í ç Le temps d'®cran long et ininterrompu a entra´n® de la fatigue et de la 

monotonie. Les prochaines sessions devraient privil®gier l'efficacit® en 

segmentant le programme et en introduisant des activit®s de conception 

non informatis®es pour am®liorer les pauses mentales. è 

Pistes dõam®liorations pour la reproduction du workshop 

Sur la base des commentaires des participants et des dynamiques d'apprentissage 

observ®es, plusieurs am®liorations peuvent °tre recommand®es aux organisations 

qui souhaitent reproduire ou adapter cet atelier. 

Tout d'abord, bien que la formation ait ®t® ax®e sur le d®veloppement de 

comp®tences techniques, avec un objectif g®n®ralement jug® clair et efficace, 

plusieurs participants ont exprim® le souhait d'approfondir la dimension ®ducative et 

de clarifier les adaptations p®dagogiques. Bien que tous les participants aient 

d®clar® se sentir capables de poursuivre leur travail de mani¯re autonome gr©ce 

aux conseils en ligne, plusieurs ont soulign® la n®cessit® d'®tablir des liens plus clairs 

entre les m®canismes du jeu et les objectifs d'apprentissage : 

Í ç Je comprends comment fonctionne le jeu, mais j'aimerais b®n®ficier d'un 

soutien suppl®mentaire pour le relier ¨ des objectifs p®dagogiques. è 

Í ç J'aurais appr®ci® davantage d'exemples de mini-jeux ®ducatifs.è 

Par ailleurs, lõadaptation aux diff®rents profils des participants gagnerait ¨ sõappuyer 

sur un rythme plus souple et sur des parcours diff®renci®s. Pour les groupes les moins ¨ 

lõaise avec les outils num®riques, il peut °tre pertinent de se concentrer sur un seul 

moteur, tandis que les participants disposant dõun niveau plus avanc® peuvent tirer 

un r®el b®n®fice dõune exp®rimentation crois®e de plusieurs outils. En effet, les 

participants ayant progress® plus rapidement que pr®vu, il aurait sans doute ®t® plus 

efficace et stimulant de pr®voir du temps ¨ chaque groupe pour explorer les deux 

moteurs de jeu et d®velopper deux prototypes distincts, plut¹t quõun seul.  

Une adaptation ad®quate, pour un atelier de deux jours et demi, consisterait ¨ 

consacrer une journ®e ¨ Genially, qui est plus intuitif mais moins engageant, et ¨ 
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consacrer le reste de la formation ̈  RPG Maker MV, qui est plus technique mais plus 

motivant, car il ressemble directement ¨ un jeu vid®o jouable. 

Suite ¨ ces commentaires, le d®roulement de la formation pourrait ressembler ¨ :  

Jour 1 

Í £tape 1: Testez quelques jeux ®ducatifs en rapport avec la th®matique principale. 

Í £tape 2: Pr®sentation des m®canismes du jeu, du d®roulement et des attentes. 

Í £tape 3: Discussion sur les t©ches et les besoins + Brainstorming pour d®finir les 

objectifs ®ducatifs. 

Í £tape 4: Cr®ation de jeux par deux sur un prototype Genially avec des instructions 

concr¯tes et des pauses r®guli¯res pour discuter des m®canismes et des objectifs 

p®dagogiques du jeu. 

 

Jour 2 

Í £tape 5: Assurer le suivi des principaux enseignements et des discussions du jour 1.  

Í £tape 6: Cr®ation de jeux par deux sur un prototype RPG Maker MV avec des 

instructions concr¯tes et des pauses r®guli¯res pour discuter des m®canismes et des 

objectifs p®dagogiques du jeu.  

Jour 3 

Í £tape 7: Finalisation du prototype RPG Maker MV. 

Í £tape 8: Pr®sentation des jeux finalis®s et commentaires. 

Í £tape 9: Discussion sur les principaux enseignements, les difficult®s et les besoins 

®ducatifs. 

 

Conclusion 

Dans l'ensemble, les commentaires et observations recueillis pendant et apr¯s la 

formation confirment que la m®thode et le mod¯le utilis®s sont efficaces, 

stimulants et transf®rables, ¨ condition qu'ils soient adapt®s au niveau de 

confiance num®rique des participants et soutenus par une r®flexion 

p®dagogique structur®e, ainsi que par conseils continus et ressources pertinentes. 
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Annexes 

Diff®rentes m®caniques selon le type de jeu 
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OUTILS DE CONCEPTION DE SC£NARIOS 

V Twinery.org: Logiciel interactif gratuit de narration, utile pour la cr®ation de 

storyboards. 

V Miro.com: Storyboard visuel, mise en relation d'id®es, id®al pour cr®er des histoires 

ramifi®es. 

TUTORIELS 

V Genially Academy: Cours pour apprendre comment utiliser Genially. 

V Site web Genially avec de nombreuses ressources et mod¯les pour divers sujets. 

V RPG Maker Fandom: Vid®os tutorielles fournies par les fans du moteur MV. 

V Vid®os YouTube par SomeRanDev avec instructions d®taill®es pour RPG Maker MV. 

 IMAGES: visuels et arri¯re-plans 

V Canva: Vaste biblioth¯que d'®l®ments visuels, d'ic¹nes, de formes et de photos ; 

divers outils pour modifier, combiner et adapter les images que vous souhaitez. 

V Storyset: Illustrations modifiables gratuites dans des styles coh®rents. 

V Flaticon: Vaste biblioth¯que d'ic¹nes et de symboles gratuits (avec attribution). 

V Freepik, Pixabay et Pexels: Base de donn®es gratuite d'images et d'arri¯re-plans. 

V Unsplash: Photographies gratuites de haute qualit® (modernes, r®alistes). 

V Itch.io Asset Library: Productions gratuites cr®®es par la communaut® pour RPG 

Maker MV. 

V OpenGameArt: Collection de tilesets, personnages, etc. pour RPG Maker MV 

 AUDIO: Musiques et effets sonores 

V Incompetech: Des centaines de chansons de Kevin MacLeod, libres d'utilisation. 

V OpenGameArt: Vaste collection d'effets sonores et de chansons. 

V FreeSound: Effets sonores t®l®charg®s par les utilisateurs (Creative Commons). 

V Bensound: Musique libre de droits pour usage ®ducatif/¨ but non lucratif. 

V Mixkit: Boucles courtes, effets sp®ciaux, transitions et musique d'ambiance. 

Ressources et outils utiles 

https://twinery.org/
https://miro.com/index/
https://academy.genially.com/en/
https://genially.com/templates/?
https://rpgmaker.fandom.com/wiki/Unofficial_Tutorials/RPG_Maker_MV/Suggested_YouTube_Videos
https://www.youtube.com/playlist?list=PLMcr1s5MjsiTky6KB4ML-q_QoBE_ZYJk5
https://www.canva.com/
https://storyset.com/
https://www.flaticon.com/
https://www.freepik.com/
https://pixabay.com/
https://www.pexels.com/
https://unsplash.com/
https://itch.io/game-assets
https://opengameart.org/
https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html
https://opengameart.org/
https://freesound.org/
https://www.bensound.com/
https://mixkit.co/
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 Jour 1 ð Introduction & familiarisation avec les outils 

9h30 ð 10h30 | Bienvenue & aper­u  

V Icebreaker : Jeux pr®f®r®s et ambitions personnelles. 

V £valuation : Exp®rience et confiance des participants en conception num®rique. 

V Test de jeux : D®couverte de 2 exemples de jeux òThe Crow and the Enchanted 

Fortó (Genially) et òV0cõs Journey 2 ð The Letteró (RPG Maker MV). 

V Division en groupe.  

10h30 ð 11h00 | Introduction aux principes du game design 

V M®caniques de base (objectifs, d®roulement, r®troaction). 

11h00 ð 11h15 | Pause caf® 

11h15 ð 13h00 | Configuration et exploration des outils 

V Groupe 1 (Genially): Cr®er des ®l®ments de base, interactions et transitions. 

V Groupe 2 (RPG Maker): Cr®er des cartes, personnages et ®v®nements de base. 

T©che 1 : Reproduire une sc¯ne d'introduction simple. 

13h00 ð 14h00 | Pause midi 

14h00 ð 16h00 | D®veloppement et cr®ation de sc¯nes 

V Groupe 1 (Genially): D®couvrir les outils S'Cape et cr®ez votre premi¯re qu°te. 

V Groupe 2 (RPG Maker): D®couvrir les ®v®nements et objets et cr®er une qu°te. 

T©che 2 : Reproduire une qu°te basique : parler ¨ un PNJ, trouver un objet, 

d®verrouiller une porte. 

16h00 ð 16h15 | Pause caf® 

16h15 ð 17h30 | Debriefing 

V Discussion & r®flexion : Discuter du processus de d®couverte et des d®fis. 

Qu'avez-vous appris ? Que souhaitez-vous explorer lors de la deuxi¯me journ®e ? 

 

 Jour 2 ð Co-cr®ation et exp®rimentation avanc®es 

9h30 ð 10h00 | R®cap & objectifs 

V R®cap : Ce qui a ®t® appris le premier jour. 

V Objectifs : Cr®er 2 sc¯nes suppl®mentaires dans chaque jeu. 

Programme complet du workshop (avant adaptations) 

https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2
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10h00 ð 12h30 | D®veloppement et cr®ation de sc¯nes 

V Groupe 1 (Genially): D®couvrez l'interactivit® et les outils suppl®mentaires. 

V Groupe 2 (RPG Maker): Explorez les mouvements et branchements conditionnels. 

T©che 3: Reproduire une qu°te ¨ t©ches multiples (choix/actions multiples) 

12h30 ð 13h00 | Concepts et id®es de contenu 

V Brainstorming : Sc®narios de jeux courts pour l'®ducation civique. 

V Param¯tres : D®finir les objectifs, le th¯me p®dagogique et les concepts cl®s. 

13h00 ð 14h00 | Pause du midi 

14h00 ð 16h45 | D®veloppement du prototype 

V Groupe 1 (Genially): D®velopper l'interactivit® et le glisser-d®poser. 

V Groupe 2 (RPG Maker): D®velopper des visuels, des mouvements et des 

®v®nements parall¯les. 

T©che 4: Reproduisez une qu°te de consolidation et une sc¯ne finale potentielle. 

16h45 ð 17h00 | Pause caf® 

17h00 ð 17h30 | Debriefing 

V Discussion: Discutez des progr¯s et des challenges.  

V R®flexion: Commentaires sur le d®roulement, la clart® et les aspects techniques. 

▪▫▬▲► Jour 3 ð Finalisation & r®flexion + R®union des partenaires 

9h30 ð 11h00 | R®cap & touches finales 

V Bref r®cap du Jour 2 + Les groupes finalisent leurs prototypes de jeux. 

T©che 5: Finaliser les 3 qu°tes principales et une sc¯ne finale potentielle. 

11h00 ð 11h15 | Pause caf® 

11h15 ð 12h00 | Pr®sentation et commentaires  

V Un participant par sous-groupe pr®sente son prototype (5 minutes chacun). 

V £valuation par les pairs de la clart®, le contenu, le potentiel d'apprentissage 

et la mise en ïuvre. 

12h00 ð 13h00 | Conclusion et prochaines ®tapes 

V R®flexion sur les comp®tences acquises et les d®fis rencontr®s.  

V Discussion sur les prochaines ®tapes: Comment int®grer le contenu 

p®dagogique (fiches et guide) dans les prototypes.  
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 GOALS 

Task: Replicate a simple introduction scene. 

Instructions: Create basic elements, interactions and transitions 

 Detailed instructions 

Step 1: Setting up  

1. Click on the following link to access the example scene: 

https://view.genially.com/6902344888318b554f0ed2b1  

2. Log onto your organisationõs Genially account. 

3. Create a blank Genially.  

Step 2: Basic elements 

1. Add a background image of your choice using the proposed library.  

 

2. Add a text box and type in the title of your game. Place it where you wish and 

modify the font, colour and size to your liking.  

Instructions d®taill®es pour la t©che 1 (Genially) 

https://view.genially.com/6902344888318b554f0ed2b1
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3. Add an interactive text button and type in òStartó. Place it under the title and 

modify the background colour, size and font to your liking. 

 

4. Add the òCo-funded by the European Unionó logo and the project logo by 

selecting them in the shared folder, dragging them into the òInsertó tab. Place 

them wherever you wish and adjust their size. Do the same whenever you wish to 

add an external image, video or audio. 

 

5. Add a second blank page through the òPagesó tab, as follows: 
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6. Follow the step 1 instructions to add a different background to page 2. 

7. Go back to page 1, select the òStartó button, then click on òAnimationó right 

above it. The automatic òHover mouseó animation occurs for buttons, and all 

elements can have an added animation. Modify and adapt the type of 

animation as you wish for the button, title or logos, and choose for it to play 

when hovered or clicked on, and when the element appears (òEntranceó), as 

long as it appears (òContinuousó) or when leaving the page (òExitó).  

 

8. 1. Select the òStartó button and click on òInteractivityó right above it.  

2. Select òGo to pageó, then òNext pageó. Now, clicking on the òStartó button 

on page 1 will directly lead the player to page 2.  

Note that there are different interactions, and any element, including buttons, 

text boxes and images, can have multiple interactive actions. 
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9. Select the òPagesó tab, then, next to page 2, click on the òPage transitionó 

symbol and choose any transition type you wish to add.  

 

10. On the òPage transitionó sidebar, click the òNavigationó tab and select 

òMicrositeó to ensure that players can only navigate between pages by 

interacting with specific elements and not automatic arrows on the sides. 

 

11. 1. On page 2, add a text box and type in the introduction to your game, 

explaining the context and goals. Adapt the font and size as you wish. 

2. For accessibility, set the size of any text to a minimum of 30. Note that it is best 

to use the òSubtitleó option as it is already a big enough size.  

3. For all text, select the òLine heightó tab at the top and set it to 1.5. 
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12. 1. Select the òResourcesó tab, then click on one of the shapes.  

2. Change it to a colour that contrasts well with the colour of the text.  

3. Select the shape and click on the òPut in orderó tab at the very top. 

4. Select the option which shows the very bottom layer, so that the shape is 

under the other elements. 

5. Place it around the text, so that it appears behind it to make sure the 

introduction is easily readable and stands out from the background. 

Note that the òResourcesó tab proposes many visuals, images, shapes and 

symbols you can search through and freely use in your Genially. 

 

13. To add an interactive element to the next page, there are a few options: 

1. Copy the òStartó button from page 1 and paste it into page 2, for consistency, 

and type in òNextó instead. 

OR 2. Select the òGo to pageó in the òNavigation section, then click òNext 

pageó then òSaveó, and an arrow element will appear. 
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OR 3. Add a òNextó button and adapt the colour and size.  

 

14. To group 2 elements that have the same animation or interactivity, such as the 

text and the background shape, or the òNextó and arrow buttons: 

1. Select both elements at the same time by clicking and dragging across them, 

and click òGroupó.  

2. On the pop-up window, select òDonõt show againó then òGroupó. 

3. You will have to add the interactivity and animation again after grouping 

them. This can be done on elements of different types if you wish for them to 

appear at the same time or have the same effects. 

4. To ungroup them, simply click the òUngroupó symbol on the side. 

 

15. You now have a basic introduction scene ready!  

Feel free to add pages and elements, adapt colours and visuals, and diversify 

the animations and interactions at your liking. 

You can use existing templates in the various tabs to create a dynamic 

introduction to your video game and add your own visuals too. 
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 GOALS 

Task: Replicate a simple introduction scene. 

Instructions: Create basic maps, characters and events. 

 Detailed instructions 

Step 1: Setting up  

1. Open the òExample sceneó folder and double-click on the òGameó file. When the 

software opens, click on the òPlaytestó button at the top right to play and explore 

the scene you need to replicate. 

 

2. Launch the software and create a new project. Type the title, choose a specific 

folder location where you will find your project files and click òOkó. 

 

 

Instructions d®taill®es pour la t©che 1 (RPG Maker MV) 
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Step 2: Basic elements 

1. 1. Create a basic map by clicking on the òMapó tab at the top. 

2. Click on the elements on the left (in each tab: A, B, C, R) that you wish to 

place, then on the location you want them to be.  

3. Each element takes up at least one square. To select a bigger element all at 

once instead of each piece, click and drag across it. 

To start, create a simple forest with a path or a few mountains to familiarise 

yourself with decor elements. 

 

2. 1. Modify the characters by selecting the òDatabaseó tab at the top. Remove 

the different òActorsó so that only one main character appears, by right-clicking 

on their names, then on òClearó. 

2. Many different preset characters are available, with the corresponding visuals 

to include in the dialogue boxes. You can customise them as you wish and 

include the varying visuals in the dialogues and maps to your liking. 
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3. 1. Create a dialogue by clicking on the òEventó tab at the top, then clicking 

anywhere on the map. Give a title to the event to avoid confusion. 

2. At the bottom, instead of òAction buttonó, select òAutorunó so that the 

dialogue will be automatically launched when the game starts. 
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4. Right-click on the òContentsó lines and click òNewó, then òShow textó 

5. Type in the dialogue you want the players to read.  

Note that the text cannot exceed 4 lines or be longer than the vertical line which 

appears in the type-in box (as shown below with the dashed line). 

6. To see what the text looks like when presented to players, click the òPreviewó 

button at the bottom right and ensure that the text is contained within the box 

and fully visible. 

7. On the left, select the square and add the characterõs face so it appears next 

to the dialogue. 

8. Make sure to always click òOkó or òApplyó before leaving the window. 

Note that for dialogues or events that are triggered by a specific location, the 

event needs to be placed on the corresponding square. 
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4. 1. On the òContentsó lines, double-click on a new line after a òTextó line. 

2. Click on òShow Choicesó, then type each of the choices you want to offer the 

players.  

3. You can adjust the location and format of the choice boxes with the settings 

on the right: Background, Window position, Default, etc. 

 

3. New lines were added to the òContentsó lines for each choice. 

4. Add some content for all the choices that are offered, in the same way we 

did before. 

5. If you want a choice to go back to a previous part of the dialogue, add a 

label by right-clicking on the place in the òContentsó you want to go back to 

(such as right before the last dialogue), then click on òNewó and then on 

òLabeló. Give it a specific name for clarity. 
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6. Create new content in one of the choices by right-clicking on an empty 

òWhenó line, then on òNewó and then on òJump to Labeló. 

7. Type the exact same name you chose for your label. Click on òOKó. 
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5. Letõs focus on the òpriorityó section of the Event editor window. 

Á òBelow charactersó means that characters can walk on the event (for most 

dialogues). 

Á òSame as charactersó means the characters cannot walk on the event 

(cannot cross the square where the event is taking place).  

Á òAbove charactersó means the event will appear on top of the character 

visuals (rarely used). 

 

6. The òtriggeró part is very important to decide the settings of the event: 

Á With òAction Buttonó, the event is triggered when the player presses the 

action key (the spacebar on the keyboard, or a mouse-click) 

Á With òPlay Touchó, the event is triggered automatically when the character 

touches the event in the game. 

Á òAutorunó will trigger the event automatically, wherever the player is in the 

scene. This is very useful when you want to create a cut scene. 

Á òParalleló will trigger the event automatically when the player is in the scene 

and will have the event play out at the same time as any other that first plays. 
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7. To only play an òAutorunó event once (so it doesnõt repeat indefinitely):  

1. At the end of your òContentsó lines create a new content, and click on 

òControl Self Switchó. 

2. Select the òSelf Switchó > òAó and choose the òONó operation, then click 

òOKó. 

 

3. Back at the òEvent Editoró screen, click on òNew Event Pageó, to add a 

second page in the event editor. 

4. On that second page, check the òSelf Switchó checkbox on the left in the 

òConditionsó section, and select òAó. 

5. Now, when the òSelf Switchó A is ON, the event page 2 is triggered instead of 

the event page 1. Since event page 2 is empty, nothing happens, so the 

event will not repeat itself. 


