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Au-dela du débat toujours vif sur la légitimité du jeu dans l'institution
scolaire pour I'apprentissage des langues, est-il possible de jouer avec
le symbologramme quintessentiel de 'Asie orientale : le sinogramme ?
En effet, au-dela de l'iconolatrie fétichiste des orientalistes, la « sixiéme
compétence » « linguistique » et donc graphique propre aux langues
distantes a écriture seconde constitue I'un des enjeux les plus discutés
du champ de la didactique de ces langues, qui doivent gérer par ail-
leurs deux autres paradigmes : celui de I'informatisation de leur langue
ainsi que celui de I'internationalisation des profils de leurs apprenants.
Pour ces langues jusqu'a trés récemment sous-équipées et institution-
nellement tres jeunes, les potentialités techniques de I'informatique
offrent des perspectives didactiques trés prometteuses dont le jeu est
trop souvent exclu. C'est dans ce contexte que I'IDEFI (Initiative d'ex-
cellence en formations innovantes) Innovalangues, par le biais du lot
GAMER® dédié au jeu dans I'enseignement/apprentissage des lan-
gues, a lancé une réflexion relative a la sous-traitance des savoirs
sinographiques au jeu afin de permettre la recentration du cours pré-
sentiel sur les compétences communicatives et |'interaction notam-
ment orale.

Dans cette contribution, notre objet réduit aux sinogrammes dans leur
seul contexte de l'enseignement/apprentissage du mandarin & un
public non spécialiste, nous situerons tout d'abord notre questionne-
ment a travers une tres bréve présentation sur le caractere quasi sacré
du sinogramme en Asie orientale mais également au sein du sous-
champ académique frangais qui s'intéresse aux caracteres chinois.
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Ensuite nous procéderons a la récapitulation des principes fondamen-
taux de I'économie qui régissent le systéme sinographique ainsi que le
positionnement de notre démarche par rapport aux différentes
approches didactiques utilisées en France afin de mieux comprendre
dans une quatrieme et derniére section les enjeux, modalités et pers-
pectives du processus de ludicisation (Genvo, 2013 : 41) a travers
I'adaptation de la mécanique de jeu d'association retenue : le Tile
Matching Video Game, qui connait de nombreux avatars. En effet,
Tetris, Columns, Puzzle Bobble ou Yoshi's Cookie illustrent la diversité
du champ. Le genre auquel nous allons nous intéresser serait un sous-
ensemble de ce type de jeux : un « match three tiles game », comme
Bejeweled ou ZooKeeper. Ce type de jeu est a I'heure actuelle plus
connu du grand public a travers sa déclinaison au succes phénoménal :
Candy Crush Saga. Notre propre avatar de ce type de jeu a été baptisé
pour nos besoins Kanji Crunch.

LE sinogramme : enjeux sociaux la-bas
mais ici aussi

Dans cette premiere section, nous commengons par recontextualiser le
sinogramme en Asie orientale puis en France; en effet, les enjeux qui
y sont liés ne sont pas sans incidence sur notre démarche et une courte
analyse permet de mieux comprendre |'objet a ludiciser.

LE SYMBOLOGRAMME D’UNE CIVILISATION

Clest un lieu commun d'associer d'une part langue et écriture et
d'autre part appartenance culturelle et sociale. L'exception chinoise ne
concerne pas tant la nature non alphabétique de son écriture que sa
remarquable continuité historique, qui fut le vecteur de civilisation le
plus puissant en Asie orientale et le média le plus stable de I'idéologie
impériale véhiculée par le canon littéraire classique. Avant méme
I'aliénation a la morale politique, I'acquisition fastidieuse de la lecture
et de |'écriture a toujours été un enjeu majeur dont les fondements et
les matériaux pédagogiques ont été eux aussi d'une remarquable
stabilité a travers I'histoire. Leurs principes sont les suivants : copie,
répétition, par cceur. Enfin, I'art chinois de I'écriture - la calligraphie -,
qui compte parmi les arts et techniques dont la maitrise est prescrite
au souverain vertueux, conforte le statut quasi sacré de I'écriture au
point de proscrire |'incinération des supports sur lesquels des carac-
téres avaient été tracés.
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Les émancipations nationales et la modernité ont renégocié le statut et
les modalités de ce symbologramme incontestable de la Chine et de
I'Empire, systéme graphique qui, au terme d'un xx® siecle délicat,
aborde le suivant avec des problématiques inédites : I'informatisation
et l'internationalisation de son public apprenant. Ce premier para-
digme de I'informatisation réduit a la portion congrue la pratique
kinésique de I'écriture et ce faisant toute l'institution littéralement
plurimillénaire de la didactique de I'apprentissage des sinogrammes.
Le second paradigme de I'internationalisation du profil des apprenants
repose le probléme avec une acuité encore accrue. En effet, le plus
souvent scolarisés dans des systemes graphiques alphabétiques, majo-
ritairement non spécialistes, les apprenants disposent d'un temps tres
limité a consacrer a l'apprentissage des sinogrammes. En consé-
quence, il devient trés délicat de reproduire la méthode
traditionnelle.

CONSTITUTION ET CONFRONTATIONS DU SOUS-CHAMP ACADEMIQUE
DE LA SINOLOGIE

C'est dans ce contexte historique que le champ académique frangais
entretient une relation passionnée voire sacralisée avec I'écriture
chinoise. En effet la philologie chinoise constituée en discipline recon-
nue - la sinologie - impose un héritage trés encombrant fondé sur le
seul critere de la légitimité d'un discours sur un Orient d'autant plus
lointain que son écriture serait « idéographique ». D'une part, cet
orientalisme toujours vaillant perpétue un fétichisme des caractéres
chinois et fantasme encore leur nature soit-disant idéographique qui
fait toujours de son scripteur natif un Autre absolu a la pensée diamé-
tralement opposée (Vandermeersch, 1994, 2013), voire au fonctionne-
ment cérébral distinct !

Il sagit |a du socle épistémologique de la jeune didactique du chinois
langue étrangere en France qui n'en finit pas de célébrer I'exception-
nalisme de cette langue « double », a la distance déja pourtant consé-
quente a laquelle a été cependant surajoutée une compétence
graphique qui occupe la plupart des agents de cette communauté
(Allanic, 2003; Lin-Zucker, 2007; Li, 2014) en pleine expansion au gré
de l'institutionnalisation du mandarin dans le systéme scolaire. Cette
inertie fait fi des arguments opposés par les découvertes archéolo-
giques et les travaux des grammatologues (Qiu et al., 2000; Ji 2010),
ou les exposés contradictoires des linguistes (Sagart, 2006 ; Drocourt,
2015) notamment. Eparpillées dans plusieurs disciplines, leurs conclu-
sions semblent cependant incomparablement plus solides que la
construction intellectuelle et 'organisation académique dévolues a
Iiconolétrie idéographique : le principe de la notation du son est
observable deés que l'on sémancipe de l'exégese sinologique histo-
rique encore dominante.
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B économie du systeme sinographique

Dans cette deuxieme section, seront présentés les principes qui
régissent I'économie d'un systeme graphique original, en prenant
appui sur les propositions alternatives mentionnées ci-dessus. Il s'agit
de proposer une modélisation de notre objet dont nous pourrions
extraire des catégories pertinentes aussi bien pour une démarche
didactique ad hoc que dans le cadre de la conception d'un jeu vidéo.

PRINCIPES HISTORIQUES ET STADES D'EVOLUTION
DU SYSTEME SINOGRAPHIQUE

Au discours des porte-parole légitimes qui tirent leur prestige social
de leur pratique de lecture et de traduction des textes littéraires
potentiellement constitués de dizaines de milliers de signes permet-
tant de soi-disant noter autant d'idées, nous opposons les résultats de
la recherche contemporaine et la réaffirmation du principe historique
de la notation du son pour tout systeme graphique, chinois compris
(Boltz, 1994). Nous avons par ailleurs exposé (Goudin, 2015) comment
les intellectuels occidentaux ont vu dans la catégorie de classement
des sinogrammes dans le dictionnaire - la « clé » ou « radical » en
anglais — comme la preuve irréfutable de la primauté du sens et par la
la nature idéographique de I'écriture chinoise, quand I'observation du
corpus permet de dégager des principes généraux qui régissent toute
I'¢conomie du systéme sinographique. Tout d'abord, le corpus excavé
montre que si certains parmi les premiers signes simplifiaient graphi-
quement le référent ou symbolisaient certaines notions, ces « picto-
grammes » et « idéogrammes » qui nous fascinent par leur longévité
n‘en ont pas moins subi les mémes opérations de démotivation séman-
tique que dans les autres systemes graphiques pour ne plus noter que
leur son. Ces emprunts multivalents furent trés tot désambigtiisés par
I'adjonction d'un composant discriminant (Boltz, 1994) qui sera choisi
plus tard comme catégorie de classement dans le dictionnaire chinois
fondamental Shuowén Jiézi (Xu, 121). Son principe fera école pour étre
interprété plus tard comme « clé » « sémantique » quand parmi les
presque 10 000 entrées décrites dans ce dictionnaire a la transmission
jamais interrompue, 90 % sont indiquées comme étant phonopho-
riques : indiquant le son. A cet état du corpus au I siécle, I'observation
de son évolution pendant la quinzaine de siecles suivants conforte
cette tendance. En effet, le mode quasi exclusif de néographie - arti-
fice a la disposition de la néologie en Asie orientale - sera le méme :
le son de la langue. Ainsi, le premier scripteur néographe sélectionne
un composant déja existant dans le systéme sur un critere d'homopho-
nie ou quasi-homophonie dans la langue parlée auquel est adjoint un
composant discriminant parmi ceux choisis par le lexicographe
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fondamental (Bottéro, 1996; Winter, 1998) afin de le distinguer des
types homophones préexistants et, a la marge — et seulement a la
marge —, lui donner un indice ontologique mais a de seules fins discri-
minatoire dans le texte et classificatoire dans un dictionnaire. Dés le 1
siecle (EC), les régles de I'économie sinographique sont standardi-
sées et les principes d'exécution technique normalisés. Ils permettent
I'analyse des dizaines de milliers de types attestés depuis et qui consti-
tuent le systéme sinographique. L'ensemble de ces regles et principes
constituent ce que nous appelons les savoirs sinographiques suffisants
pour les objectifs de notre enseignement/apprentissage.

LES SAVOIRS SINOGRAPHIQUES

Pour nos apprenants, nous distinguons quatre catégories de savoirs
sinographiques :
a) les traits ou graphemes : la plus petite unité graphique du systéme.
En découle tout un sous-ensemble de savoirs indispensables pour la
pratique motrice des sinogrammes (typologie des traits fondamen-
taux, combinaisons, orientation du tracé de chacun d'entre eux, ordre
des traits pour tracer un sinogramme) ou pour leur recherche dans un
dictionnaire (le nombre de traits constitue une des techniques ou une
des étapes de consultation des dictionnaires dédiés aux sinogrammes).
Cette premiere catégorie certes élémentaire ne nous apparait plus
fondamentale et préliminaire aux autres du fait notamment de l'infor-
matisation et du peu de temps de nos apprenants a consacrer a la
pratique motrice. Une autre raison encore plus importante réside dans
la charge cognitive que la mise en ceuvre de ce savoir engendre car,
qui plus est, elle intervient au tout début de l'apprentissage faisant
ainsi obstruction aux compétences communicatives ou a I'appréhen-
sion du systeme sinographique dans sa globalité.
b) les composants : constitués des précédents, ils concernent ['unité
intermédiaire représentée par quelques centaines de types dont la
combinabilité n'a toujours pas été épuisée, d'autant plus que la fonc-
tion de ces composants peut varier d'un sinogramme a l'autre. Nous
distinguons quatre fonctions :
- linguistique — par opposition aux trois autres fonctions gra-
phiques - quand il s'agit d'un sinogramme indépendant tracé au
centre d'un carré virtuel et attesté dans le lexique, par exemple <+
cun le « pouce »;
- phonétique, comme dans #f cin le « village », quand il est placé
a droite avec le composant discriminant & dit du « bois » a gauche;
- discriminante - alias « sémantique » ou « clé » - comme dans le
sinogramme < si le « temple » ou il est placé en position
inférieure;
- graphique, quand un composant est utilisé comme sous-compo-
sant, par exemple & shi « le temps ».
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59. Toutes les figures

- a l'exception de la figure
3-sont d'apres Lé (2015),
réalisées par Mathieu Loiseau
sous Inkscape.

Les sinogrammes vectoriels
sont produits depuis
sino-ex.org, projet K3M
développé par Guillaume
Lechien avec l'aide de Pierre
Magistry.

Structure

Composant(s)

a) la structure : il s'agit des modeles d'organisation spatiale des com-
posants. Il en existe une douzaine de types distribués entre, d'une
part, des sinogrammes indécomposables autrement qu'en traits (par
exemple A rén « homme », dont la structure insécable correspond
aux limites du carré virtuel au centre duquel il est tracé) et, d'autre part,
les sinogrammes décomposables (leurs composants répondent a une
organisation spatiale déterminée, par exemple gauche-droite A rén
« connaitre », renvoyant a la structure divisible ). Nous récapitulons
dans les deux figures suivantes les principes de décomposition des
sinogrammes en composants et sous-composants (cf. figure 1) ainsi
que les différentes structures (cf. figure 2).

Figure 1% : Les différents savoirs sinographiques :
traits, composants, structures (L&, 2015)

R S

Discriminant Phonétique Discriminant Phonétique

= T

Graphique Graphique

=l/-+ =]y 11-+=1— )

7H cun « village », est constitué a droite du H%‘ shi zhi (branche) est constitué a droite du
composant phonétique < cun, distingué de  composant phonétique si %, distingué de
son quasi-homophone par le composant dis-  son quasi-homophone par l'adjonction du

criminant 7]'\du « bois » a gauche.

composant discriminant E du « soleil » 2
gauche.
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Figure 2. Les différentes structures dans le systéme
sinogrammique (L&, 2015)
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a) la typologie des sinogrammes : cette derniére catégorie de savoir
sinographique faisant 'objet d'un traitement spécial, nous revenons
dans le paragraphe ci-dessous.

La typologie des sinogrammes

La variabilité des diverses fonctions des composants ayant été posée
ainsi que leur organisation spatiale au sein des différentes structures
observables, nous en venons & une quatrieme catégorie de savoir
sinographique importante a reconsidérer dans la perspective de la
ludicisation du systéme sinographique : les typologies de sino-
grammes. Une fois de plus, le poids de I'exégése est prépondérant. A
I'instar de I'invention de la catégorie de classement des « clés », la
grammatologie traditionnelle se fonde sur la typologie de I'incontour-
nable Xu Shen depuis le Shudwén Jiézi (Xu, 121) les liu sha, 7“\‘%' :les
« six types » (de sinogrammes). Leur ordre canonique, dans la « Pré-
face » du Shuowén, est le suivant : les pictogrammes, les idéogrammes
simples, les agrégats logiques, les idéophonogrammes, les emprunts
et les défléchis (Bottéro, 1996). Cette typologie a finalement été remise
en cause au Xxx¢ siécle (Lin-Zucker, 2007), notamment en raison de la
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réforme de la simplification de I'écriture mais surtout le paradigme de
la massification de l'instruction. Le débat a été prolongé en France
(Allanic, 2003; Lin-Zucker, 2007, 2013) pour le mandarin langue étran-
gére avec le mérite de poser de bonnes questions sans toutefois avan-
cer de solutions pleinement satisfaisantes. Au lieu de la typologie
traditionnelle philologique, nous proposons en conséquence une
typologie didactique binaire selon le principe fondamental de la prise
en compte ou non du son. Ainsi, les idéophonogrammes, les emprunts
et les défléchis sont-ils phonophoriques par opposition aux trois autres
typologies (pictogrammes, idéogrammes simples et agrégats
logiques), qui ne le sont pas. Par ailleurs, cette appartenance typolo-
gique binaire ne vaut que pour la fonction morphémique des compo-
sants, dont nous avons vu la variabilité des fonctions et leur réemploi
phonophorique (cf. supra les exemples pour la structure A et JA ou
encore la fonction du composant % dans "5 et 45). En effet, un sino-
gramme au départ pictogramme ou idéogramme pourra tout a fait
étre réutilisé dans un autre sinogramme en tant que composant
notamment phonophorique.

LB différentes approches didactiques
et l'approche globale

Apres avoir redéfini ce a quoi renvoie le sinogramme, le systéme sino-
grammique et les principes qui régissent cette économie graphique,
tout comme les différentes catégories de savoirs sinographiques que
nous en dégageons, nous devons & présent inscrire notre démarche
dans un paysage didactique en décrivant tres brievement les diffé-
rentes approches didactiques en mandarin langue étrangére et I'arti-
culation avec la « compétence graphique » que nous remettons en
question au profit des savoirs sinographiques.

'APPROCHE TRADITIONNELLE ET L'APPROCHE CONCENTREE

La petite communauté des sinographes exercant au sein du champ
académique francais ne s'organise pas seulement sur le continuum de
la primauté de |'idée ou du son dans |'écriture mais également entre
les différentes approches didactiques. A l'instar de la tradition acadé-
mique, I'approche par défaut est la reproduction de ce qui existe pour
les natifs, qui réinterprétent leur vécu scolaire dans la plupart des cas
ou le caractere natif de l'enseignant constitue le critére fondamental
de recrutement dans les institutions qui proposent le mandarin aux
non-spécialistes. Cependant, les didacticiens ont décliné toute une

RECHERCHES ET APPLICATIONS / JANVIER 2016

gamme d'approches s'organisant en plusieurs dimensions : d'un coté,
la dé-synchronisation des compétences écrites et orales; de l'autre,
pour les compétences écrites, le choix entre une approche graphique
ou lexicale; enfin, la nature de I'unité didactique : le sinogramme et/ou
le mot (Bellassen, 2010). La tendance dominante, représentée par cet
auteur, est I'approche concentrée des caractéres. Elle privilégie une
approche synchronisée de toutes les compétences - les cing compé-
tences communicatives, auxquelles s'ajoute la compétence gra-
phique -, avec un traitement qui se veut tres sophistiqué du lexique.
En effet, ce dernier est programmé en fonction d'un double critere : sa
pertinence communicative, pondérée par la haute combinatoire dans
le lexique contemporain des sinogrammes qui constituent le terme en
question. L'exemple canonique est le terme ¥ 27 i kekoukéle
« Coca-cola », qui sera priorisé d'une part en tant que mot du fait de
sa pertinence communicative et, d'autre part, du fait de la trés haute
fréquence de chacun des trois sinogrammes dont ce terme est consti-
tué. A l'inverse, un autre emprunt U/,lfﬂ"ﬂ’— kafei, « café », ne sera pas vu
a l'écrit au motif de la rareté des sinogrammes qui constituent ce
terme.

L'APPROCHE GLOBALE

Clest a ce niveau que notre approche intervient et se distingue (Gou-
din, & paraitre). En gardant a I'esprit que les compétences orales sont
priorisées et tres désynchronisées pour notre public non spécialiste,
nous ne contestons pas la combinabilité des sinogrammes tels que "]
ké et P kou dans « Coca ». En revanche, il est incontestable que les
sinogrammes qui constituent « café » ek kafei sont également des
candidats a un apprentissage précoce pour les motifs suivants :

- s'agissant d'un emprunt a I'anglais coffee, le principe phonétique est
évident kafei;

- leur structure gauche-droite  est la plus répandue et donc rapide-
ment familiere des apprenants;

- le couple structure gauche-droite et la distribution de la fonction des
composants discriminant a gauche - ici = kou « bouche » - et compo-
sant phonétique a droite — par exemple s jia et 3 fei - est la distribu-
tion fonctionnelle la plus représentée du systeme;

- les composants phonétiques #u jia et 3k fei sont des sinogrammes de
fréquence relativement haute dans le lexique contemporain, signifiant
respectivement « ajouter, plus » et « ne... pas »;

- Jm jia et 3 fei sont par ailleurs des composants phonétiques assez
productifs rentrant dans la composition de sinogrammes fréquents du
lexique contemporain : % jia « étagere, cadre », # gi¢ « aubergine »
et surtout 3 fei utilisé comme autre phonétique pour 3 Feizhou
« Afrique » notamment, ou encore phonophorique dans # pai
« rang ».
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Bien sir, toutes ces informations n‘ont pas vocation a faire I'objet d'un
enseignement spécifique, et encore moins en présentiel. Cependant,
elles constituent selon nous les éléments fondamentaux sur lesquels
baser et surtout exercer les savoirs sinographiques, que 'on propose
ici de sous-traiter a un jeu en compléte autonomie. En cela, I'approche
globale est inspirée et dépendante d'une modélisation compléte du
systéme exploité dans une perspective TICE.

Dans nos travaux antérieurs et en cours, notre parti pris didactique
ne s'appuie pas sur la programmation trés sophistiquée du lexique
comme c'est le cas dans |'approche dominante. Pour nous, les com-
pétences communicatives et les documents authentiques induisent
I'introduction du lexique dont les sinogrammes peuvent a minima
faire I'objet d'une analyse en termes de composants et de structures.
Dans le cadre du projet Innovalangues, la plateforme d'apprentissage
serait en mesure de relever les traces de l'apprenant et donc le
lexique, incluant les sinogrammes. Ceux-ci feraient alors 'objet de
deux traitements. Tout d'abord, il s'agit d'un traitement automatique
d'étiquetage et mise en relation avec d'autres termes contenant le
méme sinogramme vu antérieurement. Ensuite, il s'agit d'un traite-
ment manuel de la part de I'enseignant-tuteur qui peut assigner des
« poids » aux différents mots du lexique et sinogrammes les consti-
tuant. Parmi ces opérations de traitement du lexique, une derniére
est la mise en lien des termes vus dans un document avec un exerci-
seur visant a la pratique et le réemploi du lexique nouveau ou encore
des niveaux du jeu proposés de fagon completement libre a I'appre-
nant : Kanji Crunch.

B« [udicisation des savoirs sinographiques -
Kanji Crunch

Toutes les données et méta-données évoquées ci-dessus ne faisant
pas |'objet d'un enseignement en présentiel, I'idée a la base de notre
démarche était de les sous-traiter a un jeu vidéo afin de rendre
ludique un apprentissage qui aurait semblé repoussant et rébarbatif
dans un contexte d'enseignement/apprentissage plus classique. En
effet, dans un souci de maximiser les chances de susciter |'attitude
ludique et d'éviter de mettre entre les mains des apprenants des
« brocolis enrobés de chocolat » selon la métaphore consacrée du
domaine (Bruckman, 1999), le lot GAMER a pris le parti pour la plu-
part de ses réalisations de s'appuyer sur des mécaniques de jeu
éprouvées et compatibles avec les savoirs a développer (Loiseau,
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Zampa et Rebougeon, 2015). C'est également la stratégie choisie
pour Kanji Crunch.

UN TOURNANT TECHNOLOGIQUE... ET JURIDIQUE

Rien n‘aurait empéché la création de notre jeu plus t6t, hormis la ques-
tion du colt. Cependant, deux événements en rendent la réalisabilité
technique encore plus accessible aujourd’hui. Tout d'abord, la limita-
tion relative de I'encodage bitmap est caduque depuis le développe-
ment et |'accessibilité technique des polices vectorielles qui, au lieu de
stocker un ensemble de points sans sémantique, permettent de traiter
indépendamment chaque trait et méme de lui associer une séman-
tique. Dans le cas qui nous intéresse, les polices vectorielles modernes
permettent d'animer, de colorer n'importe quel trait et par conséquent
tout composant d'un sinogramme, ou encore d'incruster la structure
ou des contours du carré virtuel au centre duquel tout sinogramme est
tracé, etc. Par ailleurs, un autre élément important réside dans la mise
a disposition de ce type de ressources avec des licences de plus en
plus permissives augurant de colits réduits a la seule adaptation de
mécaniques de jeu existantes et l'intégration a la plateforme
d'apprentissage.

LE CHOIX DE LA MECANIQUE DE JEU

Le choix de la mécanique de jeu s'est imposé de lui-méme du fait des
deux éléments suivants. Tout d'abord, le succes phénoménal du jeu
d'association de bonbons Candy Crush Saga développé par la société
britannique King, et d'autre part, le fait que I'unité spatiale fondamen-
tale de ce jeu est une case a laquelle il ne restait qu'a substituer les
bonbons par des sinogrammes (cf. figure 3).

Ce jeu a la mécanique a présent « universelle » releve du type des Tile
Matching Video Games qui consistent en |'association de tokens d'un
méme type. L'alignement de trois tokens contigus - a I'exclusion des
diagonales - provoque I'explosion des bonbons et leur remplacement
aléatoire par d'autres tokens de différentes classes, de fagon a ce que
la grille de taille et forme variables en fonction du niveau soit toujours
compléte (sauf cas particulier). Le but pour chaque niveau est de réali-
ser un certain nombre d'associations en un temps ou un nombre de
déplacements donnés. Mécanique tres simple, elle n'en est pas moins
gage de succés au vu de ses centaines de millions d'utilisateurs men-
suels sur tablettes et smartphones. Candy Crush Saga proposait au
16 juin 2015 1025 niveaux, répartis en 69 sections différentes.
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Figure 3. C:y)ture d'écran du troisiéme niveau
e Candy Crunch Saga

ADAPTATION DU MATCH THREE TILES A LAPPROCHE GLOBALE
DES SINOGRAMMES : KANJI CRUNCH

Sur la base des savoirs sinographiques évoqués plus haut — compo-
sants, structures et typologies des sinogrammes -, les régles de pro-
gression du jeu Kanji Crunch sont définies selon trois critéres :

- la difficulté croissante : partir des notions les plus simples pour aller
vers les plus compliquées;

- la fréquence graphique : introduire d'abord les types de structures et
de composants les plus fréquents;

- la fréquence d'usage : choisir de préférence les sinogrammes et les
composants les plus utilisés dans le lexique contemporain, si possible
en tenant compte des traces données par la plateforme d'apprentis-
sage : documents, exercices lexicaux, etc.

Ces différents principes de progression adossés aux différents savoirs
sinographiques peuvent étre schématiquement représentés dans la
frise suivante :
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Figure 4. Proposition de début de progression dans les différentes
catégories de savoirs sinographiques composants, structures et
typologies. (L&, 2015)
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TYPOLOGIE Pictogrammes/idéogrammes... vs phonophoriques

Cette progression sera mise en ceuvre au moyen de niveaux congus en
prenant en compte quatre paramétres (cf. figure 5) que sont :

- le principe de manipulation décidant des associations autorisées;

- le(s) savoir(s) sinographique(s) mis en ceuvre: choix des
sinogrammes;

- I'objectif ludique du niveau : score a atteindre, temps ou/et déplace-
ment limités, etc.;

- I'environnement ludique : présentation de l'interface, événements
aléatoires.

Figure 5. Différents paramétres
entrant dans la définition d'un niveau (L&, 2015).

Parametre 1 Parameétre 2 Parametre 3

Princi . ‘'objecti
_upe (#e S sims Type d.OIJjEC'.If de
manlpulatlon niveau

Associer des sinogrammes : « Nombre de classes de « Atteindre un score

- identiques ; sinogrammes. minimum.

« de méme structure ; » Nombre de sinogrammes « Collecter le nombre de
« ayant le méme par classe. composants demandé.
composant ; « Sinogrammes présents - etc.

- et dans la grille : choisis selon

un ensemble de critéres
prédéfinis (catégorie,
structure, composants,
fréquence d'usage, nombre
de traits, etc.).

EXEMPLE D'UN NIVEAU DE KANJI CRUNCH

Afin de récapituler les éléments relatifs a la ludicisation de I'approche
globale du systeme sinographique, nous présentons ci-dessous un
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[e]

R Structure binaire

1 STRUCTURE Indécomposable

E

N Verticale  Horizontale Encadrement Superposition Intercalaire
T

A COMPOSANT Composants sémantiques, phonétiques, graphiques
T

|

[¢]

N

Parameétre 4

Environnement

« Caractéristiques de la
grille.

« Contraintes (temps,
nombre de déplacements).
« Bonus/Malus.

= etc.
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exemple de maquette d'interface de jeu pour l'un des premiers
niveaux :

Figure 6. Exemple d'interface de Kanji Crunch

G — % — k=1
)
A— A& - -
o>—__§
(4)<:§f{\ ﬁt ji &4 a}kA j:
.
A A A —
NS 2/
@)
Légende :

(1) Nombre de déplacements restants.

(2) Score obtenu (réactualisé a chaque association).
(3) Barre de score.

(4) Jalon du score minimum a atteindre.

()

6)

5) Grille de sinogrammes.

6) Sinogramme.

(7) Exemple de l'une des associations possibles : on peut intervertir les
deux cases qui contiennent le sinogramme X, wo « je » et le sino-
gramme — yi « un » pour obtenir une ligne verticale de trois sino-
grammes (carrés colorisés) (L&, 2015).

D'autres principes d‘association sont envisageables en fonction des
caractéristiques sinographiques paramétrées pour un niveau donné.
Ainsi dans l'exemple donné ci-dessus, les trois types donnés ne sont
pas associables. Mais, dans un autre niveau, — yi « un » etkda
« grand » pourraient tout a fait étre associables en vertu de leur appar-
tenance a la classe des sinogrammes indécomposables. Il pourrait en
étre de méme pour les deux derniers exemples ci-dessous :
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Figure 7a. Exemple de mouvement motivé par I'appartenance
de trois sinogrammes qui partagent la méme structure verticale
(vs. la structure encadrée complete).

= A
1

Figure 7b. Exemple de mouvement motivé par |'appartenance
de trois sinogrammes qui partagent le méme composant : « |'arbre ».

G B
.

Alinstar du premier exemple d'interface, dans ce dernier exemple, un
autre niveau plus avancé pourrait proposer ces trois sinogrammes par-
tageant la méme structure et le méme composant AR md « bois »; ils
pourraient cependant ne plus appartenir a la méme classe, étant don-
née la fonction différente de ce composant : graphique a gauche dans
4K, phonétique au centre 7K, discriminant a droite A~

Au terme de notre exposé et a ce stade de conception du jeu, il est
intéressant de relever le renversement des tensions. En effet, dans la
premiere partie de cette contribution, nous avons montré en quoi la
prise en compte du paradigme de |'informatisation et |'injonction de
modélisation pouvaient apparaitre comme subversives a I'égard des
pratiques et des discours dominants, qui conférent au sinogramme un
statut sacré. Apparait a présent un nouvel écueil inhérent au savoir-
oser (Masperi et Quintin, 2014 : 13) et & la démarche d'innovation. En
effet, I'engouement d'agents économiques pressés de tirer un profit
commercial de notre démarche sans se soucier de poursuivre une
recherche-action guidée par l'objectif initial de Kanji Crunch: per-
mettre la transmission de savoirs qui serviront nos apprenants a deve-
nir des utilisateurs autonomes en mandarin.
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