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RÉALITÉ ÉTENDUE (XR)
Réalité virtuelle (VR) // réalité augmentée (AR) // réalité mixte (MR )
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RÉALITÉ ÉTENDUE



Sports en réalité augmentée

SportsïAgility AR



Sports en réalité augmentée

Ghost Pacer



Sports en réalité virtuelle

Tennis Esports



Sports en réalité mixte

Eon Sports



maisé

Tenor.com



LE «SWEET SPOT» 

DE LôIMMERSIONé



MOTIVATIONé



8 mia dôhumains

3,7 mia de gamers

1,5 mia de personnes 

physiquement actives



HOMO LUDENS?!



Le gamer type?!



LE GAMER/LA GAMEUSE 

MOYEN-NE



«The use of game -elements and game -design techniques in non -gaming  contexts. »
(Deterding et al., 2011)

- points

- badges 

- tableaux de classement

- etc.

  

GAMIFICATION



SERIOUS GAMES
«Games with a purpose beyond fun .» (K. Werbach & D. Hunter, 2012)

- Santé et thérapie

- Formation et apprentissage

- Formation professionnelle et simulation

- Apprentissage social et émotionnel

- Engagement et conscience citoyens

- Science et recherche (participatives)

  

Exemples de serious games dans le domaine de la santé:

Re-Mission soutient de jeunes patients 

atteints du cancer dans la compréhension 

de leur maladie et les aide à rester motivés 

pendant leur traitement.

EVE Online Project Discovery ïscience participative 

pour la recherche contre le cancer

That Dragon, Cancer est un jeu émotionnel 

narratif qui sonde le quotidien dôune famille dont 

un fils est atteint du cancer.

DEEP VR: une expérience de 

méditation en réalité virtuelle pilotée par 

la respiration 



Expérience de jeu: théories et modèles

(Ermi & Mäyrä, 2005)(Csikszentmihalyi, 1990)(Bartle, 1996)

«Le jeu est une action libre qui sôaccompliten un temps et dans un espace

expressément circonscrits mais nécessairement avec ordre selon des règles

données, qui a un but en soi et est accompagné par un sentiment de tension et

de plaisir et la consciencedôuneétrangeté vis-à-vis du monde habituel.»

(Johan Huizinga, Homo Ludens ïEssai sur la fonction sociale du jeu, 1938,

traduction libre)



GAMING x SPORT



EXERGAMES
(Exercise + Gaming)



(Martin-Niedecken, 2020)



FLYING STAR EXERGAME



Histoire des exergames

(Röglin, Martin-Niedecken & Ketelhut, 2023)



Exergames @Home


