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Contexte

Le marché des jeux sérieux est actuellement en pleine croissance et devrait atteindre les 24
milliards de dollars en 2024*. Les concepteurs de ces applications ont pour objectif d’assurer
des différences significatives avec les méthodes et les outils pédagogiques traditionnels.
Durant ces dernieres années, cette comparaison a été mesurée principalement sur la
motivation ainsi que 'engagement des apprenants [1]. Or le concept du jeu sérieux se définit
comme des activités qui utilisent des ressorts ludiques mais pour des objectifs tels
I'acquisition de nouvelles compétences. Pour cela, ces jeux éducatifs ne doivent pas

1 https://www.statista.com/statistics/733616/game-based-learning-industry-revenue-world/
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favoriser la personnalisation et I'individualisation pour chaque apprenant au détriment de
leurs interactions sociales [2].

La scénarisation des jeux sérieux reposent ainsi sur des phases d’action et des phases de
réflexion de I'apprenant [3]. En fin de cycle, pour que les phases de réflexion ménent a
'acquisition de nouvelles compétences, le débriefing des phases précédentes est alors
recommandé. Dans ce contexte, le formateur meéne les apprenants a partager, confronter et
généraliser leurs différentes démarches [4]. En effet, un débriefing approprié et réalisé au
travers d’une activité de réflexion collective permet de transformer le partage d’expérience
en acquisition de compétences. Ainsi, une étude en formation de soins infirmiers [5] a
comparé 3 méthodes de débriefing : des échanges en présentiel, des échanges en distanciel
synchrone et en autonomie par support pédagogique. Les résultats ont démontré encore une
fois, les avantages des interactions sociales au travail individuel durant la phase de
débriefing.

Problématique

Lors de la conception d’'un jeu sérieux, il devient nécessaire de définir les interactions
possibles lors de la phase de débriefing. Les récents travaux de Grund [6] ont mené a la
comparaison de deux versions d’'un méme jeu sérieux non immersif. La premiére intégre le
débriefing dans le jeu lui-méme alors qu’une seconde version méne a un débriefing
classique, a I'extérieur du jeu. Les résultats indiquent qu'il est favorable d'intégrer le
débriefing dans le jeu en termes de résultats d'apprentissage.

En situation d’apprentissage en présentiel comme en distanciel, pour des jeux sérieux
projetés sur des écrans classiques, le formateur invite les apprenants a exprimer et partager
verbalement les analyses et les interprétations leurs ségquences de jeu. Durant des
expérimentations de jeux sérieux utilisant des casques de réalité virtuelle [7], I'absence de
support a mené les apprenants a sacrifier leurs temps de parole aux descriptions des
environnements et du contexte, au détriment des argumentations et justifications de leurs
actions.

Objectifs

Le stage pourra s’organiser de la maniére suivante :

o Participer a I'état de I'art des méthodes et environnements de débriefing en réalité
virtuelle

o Définir les méthodes de débriefing adaptées aux Oculus Quest 2 en collaboration &
distance
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e Concevoir un prototypage d’'un environnement de débriefing a importer dans un
projet Unity3D de jeu sérieux en réalité virtuelle

e Proposer un protocole d’expérimentation

Conditions du stage

Le stagiaire intégrera I'équipe IRA? du laboratoire IBISC, spécialisée dans les techniques
d’interaction 3D (naturelles et multimodales) afin d’améliorer les performances des taches et
des utilisateurs. La plateforme expérimentale EVR@ et de nouveaux casques de réalité
virtuelle seront mis a disposition. Une candidature en thése financée par un contrat doctoral
Paris Saclay sera possible pour un(e) excellent(e) candidat(e).

Compétences requises

e Esprit d’initiative et de curiosité

e Savoir travailler en équipe et avoir un bon relationnel
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