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Vos représentations

Les jeux vidéo ?

Questions sensibles ?

Eléments théoriques

Retour sur la Scénarisation Pédagogique

Objectifs



Vos représentations



Pong 1972

Pacman 1980 Mario, 1983

Identité 
propre

Monkey Island, 1990

Détection du 
mouvement

Jeux de rôle 
en ligne

Evolution des jeux vidéo

19801970 1990 2000 2010 2020
Wow, 2004

(Source : Arte, 2018)

Fortnite, 2017



Vos représentations

Quoi ?



Catégories de jeux vidéo

Action

Aventure Simulation

Adresse

Création
Festifs

 

On Line
(Source : Arte, 2018)

http://www.jeuxvideo.com/jeux/jeu-74103/


Vos représentations

Qui ?



Moyenne 
35 ans

Croissant

> 50 ansAdos Interdit au - 

de 18 ans

Qui sont les joueurs ?

Enfants

(Source : Arte, 2018)



Simplicité 

Tetris 

Équilibre

Facile à 
comprendre

Doser les 
niveaux de 
difficultés 

Principes des jeux vidéo

Mécanique du jeu

Graphisme


Son

(Source : Arte, 2018)



Principes pour élaborer des messages 
multimédias efficaces (Mayer, 2014)

Multimédia

Interactivité

Contiguité temporelle

Contiguité spatiale

Modalité

Segmentation

Cohérence 

Ancrage

Redondance

Signalisation

0 0,35 0,7 1,05 1,4

0,52
0,72

0,85
0,97

0,98
1,02

1,09
1,31

1,36
1,39

Taille des effets



Vos représentations

Effets ?



Zone cérébrale 
émotions moins 

activées

Etudes non longitudinales

Les jeux vidéo encouragent-ils la 
violence ?

Différences faibles

(Source : Arte, 2018)



Les jeux vidéo encouragent-ils la 
violence ?

Pas la bonne question 

mais un révélateur (mal-être, 
manque de « soins », etc.)



5,7 % des 12-25 ans

Jeux gratuits

Smartphones


C’est toi le produit

Plus de données


Publicité - IA

Les jeux vidéo rendent-ils dépendants ?

Zone du cerveau qui 
sont impliquées dans le 

contrôle de la 
dépendance

(Source : Arte, 2018)



Des jeux positifs pour la santé ?



Effets des jeux vidéo sur les fonctions 
cognitives

Zone relative à l’apprentissage 
plus développée


Navigation et mémorisation : 
effet +

Orientation dans 
l’espace et motricité fine

(Source : Arte, 2018)



Jeux conçus pour les personnes âgées

Mouvement et concentration

Des jeux positifs pour la santé ?

(Source : Arte, 2018)



Jeux conçus pour les personnes âgées

Entrainement avec comme base les jeux vidéo : 
prévention, station debout, la marche, ralentit le déclin 

cognitif et permet l’inclusion sociale - bien vieillir

Des jeux positifs pour la santé ?

(Source : Arte, 2018)



Jeu du facteur

Motricité + et démence -

3D - Représentation 
spatiale et concentration

Des jeux positifs pour la santé ?

(Source : Arte, 2018)



Effets thérapeutiques des 
jeux sur smartphone

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

Bénéfices durables des jeux 
et motivation augmentée

Des jeux positifs pour la santé ?

(Source : Arte, 2018)



Ray-mission

Soutien pendant le traitement
Motivation pour suivre la thérapie

I Hope

Ne se substituent pas à la thérapie
Traitement possible à domicile

Au minimum se maintenir en forme

Des jeux positifs pour la santé ?

(Source : Arte, 2018)



Vos représentations

Intégrer  
le jeu vidéo ?



Ludo-
éducatif 

Publicitaire

Edumarket
Engagement

Entraînement - 
Simulation

Alvarez, Dampnoux, Djaouti

Des jeux sérieux ?



Typologie des modalités d’intégration des 
supports (De Lièvre & Temperman, 2010)

Usage Intégré

Usage autonome

Mise en 
forme 

pédagogique

Sans mise 
en forme 

pédagogique

++

- -



Typologie des modalités d’intégration des 
supports (De Lièvre & Temperman, 2010)

1.	Avant	
appren,ssage

2.	
Appren,ssage

3.	
Performances

4.	Ressources	
complémentair

es

5.	Percep,on	
des	étudiants

Groupe		
Usage	intégré

Ques,onnaire	
de	styles	
d’appren.		
(Kolb,	…)

Avec	podcasts Evalua,on	du	
degré	d’	
appropria,on	

Mise	à	
disposi,on	des	
notes	de	cours

Ques,onnaire	
d’opinion	en	
ligne	+	
interviews

Groupe		
Usage	
Spontané

Cours	en	
présen,el	+	
notes	de	cours	

Evalua,on	du	
degré	d’	
appropria,on	+	
ques,onnaire	
de	styles	
d’appren.	

Mise	à	
disposi,on	des	
podcasts

Ques,onnaire	
d’opinion	en	
ligne

activité 
1

activité 
2

activité 
3

découvrir

synthétiser

étude de 
cas - indiv

étude de 
cas - collab



Typologie des modalités d’intégration des 
supports (De Lièvre & Temperman, 2010)
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Connexions au site avec les podcasts pendant la période de blocus 

Usage 

spontané



Typologie des modalités d’intégration des 
supports (De Lièvre & Temperman, 2010)

Usage spontané

Usage intégré

0

15

30

45

60



Typologie des modalités d’intégration des 
supports (De Lièvre & Temperman, 2010)

Usage 
intégré

Usage 
spontané



A vos questions ?

Retour sur la Scénarisation Pédagogique
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