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Objectifs

\/os représentations

Fléments théoriques

Les jeux vidéo ?

Questions sensibles ”
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Evolution des jeux video
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Cateégories de jcux video
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http://www.jeuxvideo.com/jeux/jeu-74103/
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Qui sont les joueurs 7

Interdit au - Moyenne  Croissant
de 18 ans 35 ans > 50 ans

(Source : Arte, 2018



Principes des jeux video

Facile a
comprendre
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niveaux de
difficultés

(Source : Arte, 2018



~rNcipes pour elaborer des messages
multimédias efficaces (\Vayor, 2014

Ta|IIe des effets

Multimédia
Interactivité

Contiguité temporelle

Contiguité spatiale
Modalité
Segmentation
Cohérence

Ancrage

Redondance

Signalisation
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| es jeux video encouragent-iis la

Differences faibles

Etudes non longitudinales

Zone cérébrale
emotions moins
activees

violence ?

Computers in Human Behavior

il Volume 78, January 2018, Pages 113-125
Full length article

No priming in video games

David Zendle A &, Paul Cairns &, Daniel Kudenko &

New study finds no link between
violent video games and behavior

(Source : Arte, 2018



| es jeux video encouragent-iis la
violence ?

Ventes des jeux vidéo de 2007 a 2011, mois par mois

Video Game Sales

Pas la bonne question
mais un revelateur (mal-étre,
manqgue de « soins », etc.)

Video Game Sales (per 100,000)
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Violent Video Games and Real-World Violence: Rhetoric Versus Data

Des chercheurs ont établi que, lorsque les ventes

; e 3 < . i Homicides de 2007 a 2011
de jeux vidéo violents augmentent, la criminalité Homicides
baisse. Une étude de plus qui tord le cou aux
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| es jeux video rendent-ils dépendants ?

Jeux gratuits
Smartphones
C’est toi le produit
Plus de données
Publicité - 1A

Zone du cerveau qui
sont impliquées dans le
controle de la
dépendance
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(Source : Arte, 2018



Des jeux positifs pour la santé

Jouer a des jeux vidéo augmente
perception, améliore la [ :
o Permetune prise de décision plus rapide.

PERCEPTION SOULAGEMENT PRECISION p VITESSE DECISION — REFLEXES ‘\
Jouer améliore DE LA DOUlEUR/ Les joueurs / Les Un joueur moyen / Les joueurs d'sge /
la perception La douleur font37 % f chirurgiens prend des { pré-scolaire
des nuances diminue de 50 moins | qui Jouent déasions 25 % ' 2 ! améliorent leurs | 1 2
da 68 %. 30350 % cher \ d'erreurs que \ % sont 27 % plus vite que les \ % || réfleves de 12%. '. % ,"
s joueurs, les autres, \ plus rapides. autres, et avec la / '
Ny g méme précision. \\‘ - \__ .

6/ S JOUEURS $'AMUSENT AVEC D'AUTRES ONNE P :

3: DES JOUEURS S'AMUSENT AVEC D'AUTRES PERSONNES DECISIONS + ACTIONS PAR SECONDE ATSENTION PORTLE A PLUS B'UNE CHOSE EN MEME TEMPS o v

SWE DES JOUEURS SONT DES FEMMES , ) EEEEEE T INTENSES

BRI /OUENT SUR LEUR TELEPHONE INTELLIGENT =MHH_H— | | | EEEEEN B ronsoueurs
J

RO DS JOUEURS ONT MOINS DE 18 ANS

LES SCORES DES JEUX

Le meilleur joueur de Starcraft If
fait plus de

400 actions par minute,

30 ans est I'age moyen
des joueurs, qui s'amusent
avec des jeux vidéo en
moyenne depuis 12 ans.

18 heures est [a

durée moyenne du
temps passé a jouer

Jouer 1 heure a
Zumba Fitness sur la Wii brile

. de 5004 700

par semaine. ] : ; _ calories.
% . R " ey

35 Les gens - LES JEUX ET LA VIOLENCE : a . : 5,9 millions

W T T L R dannees Clest e temps total

de 35 ans sont ;
ceux qui &
achetent le

plus de jeux.

l'augmentation des arimes violents chez les jeunes, En
15 ans, de 1995 3 2009, les ventes de jeux vidéo ant
@augmente’ de 500%, tandis que le taux de délinquance

juvénile a décliné de 46 %.

S passé 3 jouer @ World of
N Worcraft par tous les
" sjoueurs mis ensemble.

O
pte de jeux, aux
E-U, en milliards

- Taux d'arrestation

By | juvénile pour des
rimes violents, par
100 000 personnes | 9% 2000 2005
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Ces jeux vidéo qui vous font du
bien

C’est scientifiqguement prouvé: détruire des
zombies sur une console vidéo est bon pour le
cerveau. Professeur en neurosciences a
I'Université de Genéve, Daphné Bavelier
soutient que la pratique de jeux guerriers
développe la concentration, I'attention et la
vision

—fiets des jeux video sur les fonctions

cognitives

Zone relative a 'apprentissage
plus développee

Navigation et mémorisation :
effet +

Orientation dans
’espace et motricité fine

Video Games Are Good
For Your Brain

Neuroscientist Prof. Daphne

Bavelier Explains How Playing

Video Games Improves Cognitive -

Abilities

(Source : Arte, 2018



Des jeux positifs pour la sante ?

Jeux concus pour les personnes agées

(Source : Arte, 2018




Des jeux positifs pour la santé ?

Jeux congus pour les personnes agées

Entrainement avec comme base les jeux video :
prevention, station debout, la marche, ralentit le déeclin
cognitif et permet I'inclusion sociale - bien vielllir

(Source : Arte, 2018



Des jeux positifs pour la sante ?

Jeu du facteur

3D - Représentation
spatiale et concentration

(Source : Arte, 2018



Des jeux positifs pour la sante ?

Effets thérapeutiques des
jeux sur smartphone

PacMan - version réalité
augmentée - adaptation des
actions selon les capacitées

Bénéfices durables des jeux
et motivation augmentée

(Source : Arte, 2018



Des jeux positifs pour la santé ?
Ray-mission
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Motivation pour suivre la thérapie
Soutien pendant le traitement
Ne se substituent pas a la thérapie
Traitement possible a domicile
Au minimum se maintenir en forme

(Source : Arte, 2018
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Des jeux serieux ?
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Typologie des modalités d’integration des
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Usage autonome

supports (De Lievre & lemperman, 2010)
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Typologie des modalités d’intégration des
supports (De Lievre & lemperman, 2010)

découvrir étude de
synthétiser cas - collab

activité
2

1. Avant 2. 3. 4. Ressources 5. Perception
apprentissage | Apprentissage | Performances |complémentair | des étudiants

es
Groupe Questionnaire [Avec podcasts| Evaluationdu Misea Questionnaire
Usage intégré de styles degré d’ disposition des d’opinion en
d’appren. - appropriation notes de cours ligne +
(Kolb, ...) interviews

Questionnaire
d’opinion en
ligne

isea
disposition des
podcasts

Groupe Cours en Evaluation du

Usage présentiel + degré d’

Spontané notes de cours appropriation +
qguestionnaire
de styles
d’appren.
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Typologie des modalités d’intégration des
supports (De Lievre & lemperman, 2010)

¢ Connexions au site avec les podcasts pendant la période de blocus
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Typologie des modalités d’integration des
supports (De Lievre & lemperman, 2010)

Groupes N | Moyenne (%) | Coefficient de variation (%)
Usage intégré | 14 51,07 % 32,76 %
Usage spontané 14 21,02 % 44,84 %
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Typologie des modalités d’intégration des

supports (De Lievre & lemperman, 2010)

Groupes N | Niveaux Taxonomiques Moyenne (%) Coefficient de variation
(%)
Reproduction 56,10 % 43,89 %
Usage 14 Application 50,04 % 37,58 %
integre
Mobilisation 51,90 % 31,87 %
Reproduction 28,00 % 25,54 %
Usage 14 Applicati 20,79 % 71,42 %
spontané PPACALIoNn 19 70 42 %
Mobilisation 18,18 % 87,75 %
@ 0]O)
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