Devenez partenaire d’'un monde unique
de découvertes scientifiques !




SCIENCE EN JEU ET LA CHASSE AUX NEURONES
UN MONDE VIRTUEL SCIENTIFIQUE, UN GRAND CONCOURS

Pendant toute I'année, les éléves des niveaux primaire et secondaire
gagnent des « neurones » en explorant les diverses contrées du monde
SCIENCE EN JEU. Dans la peau d'un scientifique virtuel, ils interagissent
avec leurs amis pour réussir une panoplie de quétes, de missions et
d'expériences afin de devenir super savants. Au terme de I'année
scolaire, les écoles et les éléves ayant remporté le plus de neurones
voient leurs efforts récompensés par de fabuleux prix.

Novateur et a I'image des jeunes, voila un projet qui
favorise un rapprochement entre la science et
la jeune société.

Voila pourquoi SCIENCE EN JEU s’inspire des populaires mondes virtuels
multi-joueurs en ligne, ou les usagers peuvent :

e Configurer leur propre personnage et clavarder (tchater) avec leurs amis.

e Explorer un univers en pleine expansion offrant quizz, vidéos, expériences et jeux interactifs.
e Chercher des indices pour résoudre des catastrophes.

Les jeunes de e Rassembler des outils et réaliser des expériences de laboratoire.

12 a 17 ans passent
en moyenne

16 heures

par semaine
sur Internet.

e Rencontrer des spécialistes et expérimenter des simulations de travail.

e Participer a des débats de société.
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Pour rejoindre les enseignants

SCIENCE EN JEU est concu tout autant pour une utilisation en classe que pour les jeunes a la

maison. Les contenus répondent aux objectifs des programmes scolaires. Le monde virtuel offre
une brochette de situations d’apprentissage ludiques et interactives. Des guides pédagogiques
d’accompagnement sont élaborés par des enseignants et des pédagogues. Le grand concours g
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vient stimuler I'intérét des éléves durant toute I'année pour les encourager a élargir leurs N 4
champs d'intérét. VANY
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Et si découvrir votre secteur devenait un enjeu ? Et si des guides pédagogiques et un univers k”-' 4

contextualisé permettaient d'intéresser les jeunes a votre domaine ?
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Un portail
rassemblant pres de

200 jeux

et vidéos
bien vivante
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SCIENCE EN JEU attire 35 000 visites par mois. Les statistiques de ) ce jey est
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Notre plan de visibilité comprend: Noisette: aou our apprece’
¢ Une stratégie de pénétration scolaire (ex. : un grand concours beso dretre J€ tout a9

organisé avec la collaboration des Agendas Scolaires du «PaSre site ppre

Québec; intégration aux outils PPO du MELS; présence dans ot Gty

des congres et événements fréquentés par les enseignants). Mer . illet 20
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¢ Des activités de marketing croisé et viral dans les médias Lt
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¢ Des communications traditionnelles (ex. : campagnes pe ¢ super coo\ '”

de presse, envois courriel, signets). «G tropP aim 010
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¢ Une présence dans des événements publics (ex. :
Festival Euréka !).

¢ De la publicité en ligne.

35 000
visites

par mois !

e Un suivi régulier des statistiques et une itération
agile de la stratégie.



94 % des 14-17

ans utilisent

Un projet reconnu et rassembleur Internet de facon
réguliere.

UNE INITIATIVE DE CREO

Studio de production multimédia spécialisé en sciences fondé en 2001,

CREO offre des services personnalisés aux entreprises, ministeres et institutions
muséales canadiennes, en plus d'éditer dans plusieurs pays du monde ses propres jeux
d'aventures multimédia ludoéducatifs.

UN PROJET LAUREAT

SCIENCE EN JEU est lauréat d’'un NUMIX 2010 et nominé aux OCTAS 2010. CREO s'est
souvent démarquée par des productions primées. Mentionnons notamment les titres de
la collection de jeux d’aventures Débrouillards, tantot évalués 6/6 dans le guide des
jouets du magazine Protégez-vous, tantot lauréats du grand prix des Adélouzes, finalistes
des OCTAS, du prix Roberval et des Mérites du francais dans les nouvelles technologies.

ATTEINDRE SES OBJECTIFS DE AUGMENTER
COMMUNICATION SA NOTORIETE

partenaire
présentateur

partenaire diffuseur

partenaire
commanditaire

Le temps passé sur
Internet par les

POUR CREER UN MONDE A LA HAUTEUR
DE VOS ATTENTES !

8 a 18 ans a triplé

depuis 10 ans.

CAROLINE JULIEN GENEVIEVE LAJEUNESSE
Présidente Chargée de développement
cjulien@creo.ca glajeunesse@creo.ca

Tél. : 514 278 9595, poste 21 Tél. : 514 278 9595, poste 25




