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oo Lactivité ludique aujourd’hul

De plus en plus de joueurs :
* 40% des francais jouent aux jeux video (etude GfK)
* 50% de femmes
- Démocratisation des usages et technologies du jeu
video
= Chiffres largement supérieurs chez les enfants (futurs
travailleurs © )

= Le jeu vidéo est le 1ler bien culturel au monde devant..
I'industrie de la musique et celle du cinéma V)
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Les jeux vidéo aujourd’hul

- Nomadisme (pas de « place »)

- Dématérialisation (pas de « support »)

- Nouveaux/pas de périphériques (Wii, Kinect)

- Nouveaux joueurs (occasionnels)

- Univers persistants (pas de « limites temporelles »)

- Mélange des genres avec cinéma, musique, sport... (pas

de « média »)

- Fusion avec la réalité grace aux pubs (pas de distinction

des mondes)

- Beaucoup plus d’échanges entre joueurs
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LLa Gamification
Transfert des mécanismes de jeu dans la vie de tous

les jours ou dans des domaines spécifiques tel que le
web, des situations d’apprentissage et/ou de travail

::7;'( ACHIEVEMENT UNLOCKED
- Become President
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L a Gamification

La gamification exploite
des mécanismes tels
que le défi,
I'appartenance a une
communaute, le
récompenses...

Le colt d'un badge Foursquare est
de 75.000 pour 3 mois...
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Gamification et besoins
humains
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LudoTIC Qu’'estce gu’unjeu ?

- Premiere activité du bebe, naturelle
et indispensable au déeveloppement

- Definition « floue » : toute activité que
I'on exerce avec plaisir et motivation, liée a des
sentiments et des émotions positives, basée sur
des regles et des buts (internes et contextuels a
I'activité en question) et impliquant une notion
de competition, (qu’elle soit physique ou
mentale) = n‘importe quoi peut étre un jeu’!
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Les frontiéres du jeu

Washburn (2003)

Modification des performances induites par le « contexte
cognitif » du jeu : on va plus vite et on se trompe plus
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ot Les ingrédients clé du jeu

Pour que « toto » soit un jeu il faut

- un GamePlay (regles et
mecaniques) bien étudie

- de la motivation
- un objectif interne
- un peu de challenge

- une courbe d’apprentissage
adaptéee

Ceci permet d'obtenir le )
bon flow
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,F Le Flow A

LudoTiC de Csikszentmihalyl (19759)

8 caractéristiques :
- Les objectifs sont clairement

définis
> Le feedback est immédiat c'“'i’“
> Equilibre difficulté/compétences A
> Hyper concentration @é\ /\\\
- Les frustrations de la vie 7 C\ &
quotidienne s’effacent /\>\) sg&“
- Sensation de controle a

- Perte du sentiment de la
conscience de soi

- Distorsion de la perception du y
temps.
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Et le « sérieux » dans tout ca?

Le jeu apprend des choses
fondamentales, telles que

| a compréhension des regles
_'endurance/perseéverance

| a confiance en soi
_'organisation et la planification
| a collaboration/esprit d’équipe
| a gestion du stress

| a réactivité

Autant de caractéristiques profitables a tout
employée...

\ 2B 20 20 25 2 2n\”
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uotic  La deéefinition du jeu sérieux

« Serio Ludere » : Traiter un sujet « sérieux » avec une approche
« amusante »... définition datant du XVe siecle ©

« Je croyais jouer, mais j'étais en train de travailler », ou le réve de

tout PDG
Formation Formation d'entreprise
Compréhension Musée
Pédagogie Santé
Perception Problémes sociaux
b Serious Sclence
Affect Ecology
Psychologie Entrainement militaire
Persuasion

Tout le reste...

Art

simulation\,  Game Design /rrogrammation
Advergames Intelligence artificielle
Scénarisation PNJs
Level design Avatars

Design
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Le but du Serious Game

LudoTIC

L'objectif d'un apprentissage via SG
est .

- Réduire le temps de training
-> Améliorer I'efficacité du training

- Limiter les colits du « formateur
humain »

... le tout en exploitant une user -
experience immersive et addictive !
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B Serious games, serious
money

- En 2002 'armée americaine propose
en téléchargement libre America’s
Army : 5 millions de joueurs

- Un chiffre d'affaires mondial de 1,5

milliard d'euros en 2010 Source : IDATE —
Market & Data Report, Juillet 2010

- Un marché en pleine expansion (SG ey
expo Lyon)
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T odoTIC La grande famille des SG

Parfois on met derriere ce terme a la
mode tout et n‘importe quoi :

- du advergaming
- des simulateurs
- des systemes d’e-learning...

Le vrai SG doit allier un but
pedagogique et un univers ludique
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LudoTIC

SG dans le domaine
chirurgical

L'entrainement sur un jeu videéo :

- Augmente la vitesse de travall
-=> Diminue le nombre d’erreurs

- Augmente la dextéerite
manuelle
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Autres exemples |

Ma cyber auto-entreprise

-

_- Est-ce que je peux déduire mes frais de
__ déplacement ?

YASMINE prriciaL Us. ARMY GAME |
RICA’S /:%: ARM)

- 5 YASMINE @ Go:z;l_:A ;;frl; ;_}. % P i <k
—.,'1' ,itg:lmei!‘[»

GorillaGorilla

« Protégez les gorilles n
en voie de disparition » -

America’s Army

o e r— e
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LudoTIC

Du SG en PACA

L’apprentissage de la Iecture

. : b=l UniBersité Hopitaux Pédiatriques
> : NicR sornia anrironts ! = ¥ de Nice CHU-LENVAL
Autisme : { ST

un protot
‘apprenti g

ﬂ Une réelle prise en compte des

- specificités de la population cible
Bl Un systéme logique animé facilitant
I'association entre émotion et
information

Des mesures temps réel de
I"apprentissage pour valider les
résultats

/
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Making life easy!

Du SG en PACA

LudoTIC
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La conduite d’entretiens annuels (Interactive4D)
> O-0-0-0-0-0

= _.‘.\_‘3_ ——

Uvolr renforcer nOLE

f : ot de po
. natler avec vous €1
2w d'avoir cette occasion de parl
Jo@ SUls 1 ! |
areCIeUse collaboration

Jour notre premier entretien annuel ensembie.

_p~

et POUr volre constant enthousiasme &t votre

Le moment est donc venu |

chaleur si réconfortante !
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T odoTIC Conclusion

- Le Serious Game est une composante

importante de la formation « moderne »

- Il sensibilise efficacement aux
problématiques (de l'entreprise, de la via

quotidienne, etc.)

- Il exploite des mecanismes puissants et

de plus en plus demandeés par les >
utilisateurs
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T odoTIC Conclusion

- Le SG ne peut pas remplacer a 100% la
formation en présentiel

- Il doit étre accompagné par une vraie
démarche de « validation des acquis »

- Quelle que soit la nature du sujet
« sérieux », le SG doit étre un vrai jeu
(mécaniques, regles, rewards...)

- L'ergonome cogniticien est une competence
clé pour le succes du jeu (connaissance: -
meécanismes psychologiques, pedagogiques,
ludiques)
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MERCI DE VOTRE ATTENTION !

Des questions?
teresa@ludo-tic.com
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