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Contextualisation et besoins criants
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LE JEU VERSUS LA CONCEPTION POURQUOI EST-CE
LE JEU SERIEUX IMPORTANT?

4

-, ] ) ROC/ T chnologies éduc
ONE sisiamieoomens Dose s ldoenan”



Proposition 1:
Le design

Choisir
l'option/trouver
I'endroit

* Pensez a votre stratégie et -
a vos objectifs finaux

Incorrect

» Adaptez la conception du jeu a
I’age et a I'histoire de votre [ Deduire 10poins |
public cible

* En cas de doute, recueillez des
données

Typedejeu P

Troisieme

e Utilisez I’évaluation et la

rétroaction “

I ,
| Labonneréponse

|
L—

Premiére/deuxiéme

aux deux joueurs

Incorrect

Choisir
une option

1 -
| Labonneréponse
I aupremier joueur |

___________

Ajoutez 40 points au score
du deuxiéme joueur. Ajoutez
20 points au score du
premier joueur.

, | Transférer la question
au deuxiéme joueur




Proposition 2:
Le genre

* Choisissez un genre en fonction de
votre cible démographique

* Tenez compte des préférences pour la
performance et 'engagement intense
dans un jeu

* 'histoire des joueurs peut expliquer
leur préférence pour certains genres

* Les interactions significatives
deviennent importantes avec I'age




Proposition 3:
Les controles

* Le contrble devrait étre intuitif : pensez a
I"avenir!

* Donnez de la flexibilité aux joueurs

e Utilisez tous leurs sens




Proposition 4:
Le but (objectif)

* De la performance a I'achévement

* Le récit en tant que déterminant :
donnez le contexte!

Joueurs

Tueurs

Définis par:

I'accent sur la victoire, le
classement et la compétition
directe avec les autres joueurs.

Mobilisés par:

le tableau de classement, le
rang, le classement ordinal
des joueurs.

Socialisateurs

Définis par:

I'accent sur la socialisation et
l'intérét de développer un
réseau d'amis et de contacts.

Maobilisés par :
les fils d’actualités, les listes
d'amis, le clavardage (chat)

Agir

Interagir

Accomplisseurs

Définis par:

l'accent sur l'obtention de titres ou
de statuts par I'accomplissement

d'objectifs préetablis.

Mobilisés par:
les accomplissements.

Explorateurs

Définis par:
l'accent sur l'exploration et la
découverte de Thconnu.

Mobilisés par:
les réalisations autorégulées.

Monde



Proposition 5:
Les défis et récompenses

e Le défi n'est pas souhaitable?
Réfléchissez encore!

* Le niveau de défi, la difficulté et la
nouveauté du jeu doivent étre pris en
compte

* Un défi bien rythmé augmente
I'exploration

* Les réecompenses influencent tous les
éléments du systeme

e Les récompenses extrinseques peuvent
forcer I'apparition de la motivation



https://www.peoplematters.in/blog/compensation-benefits/want-inspire-innovation-reward-your-staff-10524
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Proposition 6:
'interface

* Pensez a la capacité de comprendre des
utilisateurs

e La perfection est atteinte quand il n’y a
plus rien a retirer

 Utilisez plusieurs canaux de
communication pour améliorer votre
portée

* Transformez les joueurs en designers
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http://stackoverflow.com/questions/14641404/android-creating-dashboard-with-custom-widgets
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Proposition /:
Les interactions sociales

» Coopération ou concurrence?



https://www.geripal.org/2012/02/isolated-elders-and-life-web.html
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Proposition 8:
Le méta-jeu

e Comment intégrer le méta-jeu




Pour plus d’information Guide des bonnes pratiques

pour la conception de jeux sérieux et
thérapeutiques destinés aux ainés

Guillaume Desjardins
G u i I Ia me . DeSJ a rd i n S @ u q O. C a Auteurs : Guillaume Desjardins, Patrick Plante

2021

Patrick Plante

Patrick.Plante@teluqg.ca
https://www.telug.ca/siteweb/univ/pplante

Lid

htt S tin urI com/3ceavrd4


https://tinyurl.com/3ceavrd4

