


JEU SERIEUX : QUELLES DEFINITION ?

Définition du CERIME Scentrede ressources et dinformations sur le multimédia pour
I'enseignementsupérieur)

"Les Serious Games (ou jeux seérieux) sont des applications
developpeesa partir des technologiesavancéesdu jeu vidéo, faisant
appel aux mémes approches de design et savoirfaire que le jeu
classique (3D temps reel, simulation d'objets, d'individus,
d'environnement®) mais qui dépassent la seule dimension du
divertissement »

Définition de Julian ALVAREZ onsultantTICspécialisédans le Seriousgame)

"Applicationinformatique, dont I'objectif est de combiner a la fois des
aspects serieux (Serioug tels, de maniere non exhaustive,
I'enseignement, l'apprentissage, la communication, ou encore
l'information, avec des ressorts ludiques issus du jeu vidéo (Game)
Une telle association a donc pour but de s'écarter du simple

divertissement"
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DU PUSH AU PULL

| 6 stratégiesentretenues par lejeu
(Turner & Paris, 1995)

A Choice

A Control

A Challenge

A Collaboration,
A Constructingmeaning,
A Consequences




ET LE PROGRAMME DANS TOUS CA ?
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QUEL JEU POUR QUEL(S) USAGE(S) ?
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COMMENT CHOISIR ?
(1. PAR RAPPORT AU CONTENU DU JEU)
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COMMENT CHOISIR ?
(1. PAR RAPPORT A LA FORME DU JEU)
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EXEMPLE : POURQUOI LEERJX SERIEWBN STMG ? (
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Adapted: National Training Laboratories, Bethel Maine (1979) Implication




EXEMPLE : POURQUAES JEUX SERIEEN STMG ? (.
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EXEMPLE : POURQUAES JEUX SERIEEN STMG 23)
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