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3. Des exemples de jeux serieux
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HdM vcdzafus la jeu?
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alLe Jeu ndoest pas
humaine.

a Le jeu peut étre constate entre des
especes différentes.

a Il'y a plusieurs raisons ou bénéfices
pour lesquels les animaux jouent.




HdM vcdz{us la jeu?

[ Q2 N& 3 A

Hérodote, historien grec du Ve siecle av.
J-C., rapporte que les habitants de la
Lydi e, sous | e r ghne
| ori gine de nombr e
famine qui dura 18 ans.




HdM vcdz{us la jeu?

[ Q2 N& 3 A

« Le jeu a le pouvoir de faire oublier la
faim. Ce pouvolir s'appelle le flow »
(Lang et al., 2014, p. 13).




HdM vcdz{us la jeu?

Exemples de jeux antiques

Ces dernieres années, les archéologues ont
retrouve des traces materielles, souvent
des pierres travaillées ou des artefacts, qui
remontent a la période néolithique (10

000 a 3 500 ans av. 3C.) en Jordanie, en
Syrie, au Sinal et en Iran

(Rawashdeh 2020).
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Y & . . - Uncertainties - Narration -'__>
Des définitions savantes du jeu e e

\~‘

Johan Huizinga

a Cercle magique 0 Un jeu se situe en dehors de la vie
"ordinaire".

a Frivole 0 Un jeu n'est pas sérieux.
a Captivant 0 Un jeu est totalement absorbant.

a Improductif 0 Un jeu ne doit pas étre associé a un intérét
matériel ou au profit.

a Espacetemps 0 Un jeu se déroule dans ses propres limites
de temps et d'espace.

a Regle 6 Un jeu se déroule selon des regles.

a Groupe 0 Un jeu crée des groupes sociaux qui se séparent
du monde extérieur. (Huizinga, 1980;Wardaszko, 2013)



HdM vcdzfus la jeu?

Des définitions savantes du jeu

Richard E. Mayer

a Regle d Un jeu est basé sur des regles clairement
définies.
Action/Rétroaction 8 Un jeu est interactif, permettant

des actions de la part du joueur et fournissant une
retroaction.

Stimulation 8 Un jeu contient des défis qui incluent
souvent un élément de chance.

Progression d Un jeu tient compte de la progression
du joueur qui est généralement cumulative, reflétant
les actions précedentes.

Motivation 9 Un jeu est invitant, motivant le joueur a
s'engager. Plasset al., 2020, p. 3).
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HdOM vcdzfus la jeu?
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). Follow the:hectic carcnrs‘cl nurses LIZ THORPE and GAIL LUCAS in this

xeiting game. 4
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A: Action/Rétroaction >—<B: Stimulation
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C: Frivole >—<D: Progression
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HoH Va0 SjadiQdzy 28 =T

Origine des jeux vidéo

a |l faut remonter aux années 1940 et 1950 pour
trouver les premiers balbutiements.

Les annéesl960 et 1970 : avec la miniaturisation
arrivent les premiers jeux vidéo iconiques qui vontis =
avoir une r®sonance | u

Les années1970 et 1980: Bor nes doji M N Y NE B A i TS T f T
consoles. | o | :i | L o
\ | = |v 5

|

4 Les annéesl1980 et 1990 : Des ordinateurs au PC . - -5
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[ S4 2SdzE JAR!
a Multiplication des appareils : consoles modernes,
ordinateurs PC et MAC, téléviseurs intelligents,

telephones, tablettes, montres, casques de réalités
virtuelles et augmentées

Phénomene populaire : MMORPG commeWorld of
Warcraft et Fortnite, e-sport, grand auditoire sur
Twitch.

Marché lucratif : 4.3 milliards en 2021 au
Canada, et plus de 300 milliards au niveau
mondial.

Joueurs : 2,7 milliards de joueurs dans le monde.

Parité (presque) entre les hommes et les femmes
(46% et 52%).
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2,3 Q' EST=Ce CIU'UN U SEricus?

Les racines des termes grecs

sont identiques.

En latin, signifie a la fois et

«Dans | 0OAntiquit ®,
|l mportant et son |
a sa dimension recreative. »

(Sanchez & Romero, 2020, p. 14).




2,3 Q' EST=Ce CIU'UN U SEricus?

Le jeu pour apprendre la vie

¢ LA REVOLUTION FRANCAISE,

GR.

Le jeu de | 6oi e est
repr ®sentation de |
simplicité des regles et les
apprentissages possibles.

Les regles tres simples ont en
contrepartie que les apprentissages sont
également tres simples.

La simplicitée du jeu permet la promotion
des idées a travers la sociéte.



2,3 Q' EST=Ce CIU'UN U SEricus?

Le jeu de guerre et I€riegsspiel

Les echecs, qui auraient été inventes en
Inde, auraient une fonction formatrice
aupres des strateges militaires.

Le Kriegsspielest devenu partie
iIntégrante de la planification militaire
allemande aux 19 et 20¢ siecles.

Les E-U. ont participé a des jeux de TRy
guerre avec | dUkr-ai B
of fensive de | daut o fees

(Bertrand & Bo Lillis, 2022).




% File Edit Game Management

2,8 QU ESt=CR QU URN jeU SEricus? The Oregon Traif

[ S 2Sdz ydzY S NA

The est un des premiers
jeux sérieux numeériques developpés en
1971.

Créer pour jouer sur table, il a été porté
sur un ordinateur.

Karen has a broken leqg.

Le jeu a éte tres populaire dans les

ecoles americaines et a ete utilise
pendant de nhombreuses annees pour do Rt il 9. 1Ra8
enseigner I'histoire, la géographie et les e Raod: 1185 pounds

, . Next landmark: 66 miles
mathemaUqueS_ Miles trawveled: 866 miles

Press S5PACE BAR to continue






2@ Ui est=celquHtintjetiselielin?

Résumeé du jeu en éducation et en formation

Depui s | 06Antubiang iatc®s, pour btilisgr leajeux et les
simulations en formation et en éducation.

LOI d ®elcrdee et , comme dans le cas des
jeux de guerres et des simulations a grande échelle.

Les jeux offrent des 0 ¥

I
occasi on doapprendre et de s
confronter des étudiants a un contenu.

Du Jjeu de | 0Oilral, "| bk ©cteigfonf i nal est
un contenu de

®c hec est
a

9]
oOoam®|l 1 or er .



[ S LINB OdzNA S dzN

L'oxymore Jeu sérieux allie le de
la et des probl me SERIOUS
etla GAMES

du jeu actif, e
Le jeu sérieux combine la mmz e

du point de = Mi =1

vue scientifique avec la — | |
et les recompenses des actes artistiques ]| UL——J |
et imaginatifs. » ] Hﬂj
(Abt, 1970, pp. 11-12). ==l




Une définition

Un jeu sérieux inclut des
clairement définis (dimension

Sérieuse),

gui se manifestent dans un
(Sauve, 2008)

comportant des
(dimension ludique).

Ainsi, le jeu sérieux numérique est
(Pl ante, 2016) et

simple divertissement (Alvarez, 2007). (Plante,
2022).
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{  $1000

\

O

uel jeu éducatif est devenu un jeu culte?

N

\

, % /

A: Oregon Trail >—<B: Kriegspiel >
\

y

L A . Jeu des cinq lignes ou
C:Lejeudel 60i e >—<D. Pente Grammai

/




- { $1000

B: Kriegspiel

[

\Quel jeu éducatif est devenu un jeu culte? >
/
N\

/C; Lejeudel 60 e D: Jeu des cing Ilg_nes ou
\ Pente Grammail
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http://www.chouette.cool
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Jeux vedettes

Compléter 5 parties

26 jours

Acces a tous les jeux
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Les capitales du monde
Sophie Marineau, Pierre-Olivier Dionne

Well-A

 0
o\. Le® Patrick L
/o,
Pointage : 5 . .
Questions réussies : 1

Questions manquées : 2

Moyenne : 33 %
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Bravo! Les personnes agées doivent consommer
davantage d’aliments contenant de la vitamine D,
comme le lait, les boissons de soya enrichies, la
margarine, le poisson et les jaunes d’ceuf, pour contrer
|'ostéoporose. De plus, pour avoir des os solides et en
santé. on recommande un supplément de vitamine D de

Continuer
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6 @ agewell2018

2 a Isauve
3 emileturcotte
4 Louis3

9259

Classement top 100

5 205 17
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Profil Statistiques

Félicitations!

40



3. Des exemples de jeux sérieux




