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Candidat en situation de handicap

t 2dzNJ IFNFYGANI £ USIFEAGS RSA&E OKIFyOSa Sy (iNB f SpassiidintiRsvdsl 1az tSa Y2RIFEfAGSa
Des aménagements aux conditions de passation des épreuves orales, écrites, pratiques ou de contrble continu des exaBéEDie KFRANCE, rendus nécessaires
raison d'un handicap ou d'un trouble de la santé invalidant, sont prévus.

Ces aménagements peuvent inclure I'octroi d'un temps supplémentaire et sa prise en compte dans le déroulement des éppeésesce d'un assistant, un dispositif
de communication adapté, la mise a disposition d'un équipement adapté ou ['utilisatiple pandidat, de son équipement personnel.

en

9y 2dziNBX aiA 0Sa FYSyl3aSySyida yQSGlFrASy(d LI & &dzF FA a layléhager, dang lda@speat-dy regleRéntidesLIS

examens et despécifications du référentiel, les modalités d'évaluation.
[ S 2dzNE R RSNJ R
S "

OSNIATFTAOFGAR2Y LISdzi SYyTAy
nonLJS NIi A vy a S

S RSC
y ' dz NB3IFNR RS I yI (Gd2NS Ral
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w9 C9Ow9ObCe¢LI9]J[
décritles situations de travail et
les activités exercées, les métie

REFERENTIEL DE COMPETENCES
identifie les compétences et les connaissances, y compris

w9 COw9ObCeCLI9]|[

5Q9+! [ ! 1 ¢LI

définit les critéres et les modalités d'évaluation des acquis

0N YyaOSNBEI f Sasz RS O2 dz

ou emplois visés lj dzA ahsS5![L¢e; { 5Q; [f'wL¢: w9{ 5Q; ! ][
[ 2y OS@2ANI dzy LI\
esport pour une entreprise, Evaluation 1
association ou collectivité Epreuve écrite individuelle
territoriale ; 0dzZRS RS Ola v
LIN2E2SG RQFYAYL
5STAYA zy R Q dzy " LI NIAN RQdzy O
RQIYyAYLFGA2Y Sa&l privée, collectivité territoriale,

1 Analyse du besoin et de
attentes du
commanditaire
(entreprise privée,
collectivité territoriale,
association)

91 Identification des
besoins du public cible

§ Elaboration du plan
opérationnel

9 Planification et
organisation du projet
RQI y A ¥dpdartA 2 v

Définir les besoins du commanditaire (entreprise privée,
collectivité territoriale, associatiogportive) en identifiant ses
attentes et objectifs, les besoins du public cible, la faisabilité ¢
matiere de moyens afin de déterminer la tonalité souhaitée p¢
fS LINP2SG RQIFYAYFGAZ2Y SalLl2N
FRFLIGSS SG RQS bhdrgestda pidjet. S O K

cfFO2NBNI €S LYy 2LISNI GA2Y Y
planifiant les étapes clés du projet, en précisant le type de jel
et en établissant un calendrier adapté afin de structurer le prc
St RQFrGGSAYRNBE tSa 202S6AT;
RQFLILZNISNI £ GAAaAOATAGS | G
collectivité, le partenaire ou le sponsor du ou @®nements
prévus.

association sportive) réel ou
reconstitué, le candidat doit :

- rédiger une note de synthese du
projet (contours et portée, attenteg
et objectifs du commanditaire,
public visé, spécifications
fonctionnelles envisagées)

- évaluer les ressources
nécessaires

- détailler les éléments clés du pla
opérationne|

-NBRAISNI dzy S y2i
destination du commanditaire
listant les recommandations en
YIGASNBE RQ2NHI Y
- dresser un budget prévisionnel

- définir des indicateurs de mesurg
RS tUSTFAOIFIOAGS
envisagée

- Les objectifs prioritaires du commanditaire
les besoins spécifiques du public cible sont
identifiés

- Les moyens envisagés (humains,
infrastructures, équipements et financiers)
sont proportionnés au projet

- La forme et la typologie envisagées pour
ftQFYyAYlFGA2Y SaLBRNI o
culturel, compétition esport en ligne, etc.)
correspond au contexte et aux objectifs du
O2YYI yRAGIANBE 602KSa
sociale, éducative, récréative, etc.)

- Les étapes clés de la réalisation du projet
RQIYyAYLFGA2y az2yid. fAa
-l QF RSljdzr GA2Yy Rdz 2dz
avec les objectifs du commanditaire est
argumentée et démontrée : stratégie en tem
réel ou au tour par tour, combat, tir a la
premiére ou troisieme personne, course
automobile, sports, cartes, rbles, réflexiogtc.
- Le calendrier proposé est réaliste et adapté
au public visé
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décritles situations de travail et
les activités exercées, les métie
ou emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
identifie les compétences et les connaissances, y compris

w9 COw9ObCeCLI9]|[
définit les critéres et les modalités d'évaluation des acquis

5Q9+! [ ! 1 ¢LI

(NI ya@SNEIES&S ljdA RSO2 dz

ahs5!'[L¢; { 5Q;

/I wbL¢: wo9{ 5Q; ! |

1 Amélioration continue
dans la préparation
RQIYAYLFGAZY

1 arasS Sy dzdzd
veillesectorielle

t NBP2ANI RSa 2dziAfa RQFyYyIlfea]
indicateurs de mesure pour évaluer les écarts avec les object
RS ftQFYAYIGA2Y SaLR2NI 604SYL
du lien social, performances des joueurs) afin de fournir un
retour RQSELISNA Sy OS 2062SOGAT | dzf
des mesures correctives pour les futurs événements.

l 28 dzNBNJ dzyS @SAf€S &adzNJ f Sa
consultant les communautés de professionnels, en analysant
SP2tdziAz2zya (GSOKy2ft23AljdsSasz |
sesprojetRQlI YAYF A2y SaLlR2NI Si R
difficultés liées a la jouabilité et & I'accessibilité, & I'émergencs
nouvelles plateformes, et aux évolutions de la réglementation
secteur.

Evaluation 2

Epreuve écrite individuelle
Dossier professionnel Veille et
y26Sa RQlFylteas

Danslecadre® f I NBI f
LIN2E2SG RQFYAYL
fictif, le candidatest amené a
mener une veille sectorielldl doit
ensuite présenter par écrit

- les outils et les sources
mobilisées

-desy2iSa RQlIyIlfe
de la veille (évolutions
technologiques, églementaires,
culturelles, jouabilité et
accessibilité)

Evaluation3

Epreuve écriteet oraleindividuelle
ou en groupe

Mise en situation professionnelle :
Financer epromouvoir une
animation Esport

" LI NIAN RQdzy O
RQIYAYFGA2Yy SalLl
réel ou reconstitué, le candidat
doit :

- préparer et pitchemune note

LINBaSyidlyd fSa

- Les indicateurs définis sont adaptés au type
RS tQS@SySYSyid SaLkRN
des joueurs, nombre de spectateurs, taux
RQSyYy 3 3SYSy il adzNJ f Sa
feedback des participants via des enquétes
post-événement, etc.)

- Les indicateurpermettent de mesurer
fQridSAyGS RSa 2062S0Q
LISRIF323Aljdz848 6y 2YoNB
positives observées, qualité de la collaborati
entre les participants, etc.)

- Les outils numériques envisagés pour
collecter et analyser les données sont efficac
6adaisyYS RQ20aSNBFGA
Ol LJidzNBa RSa f23a LIS
conflits ou des difficultés rencontes entre les
joueurs ou avec les spectateurs, etc.)

Uy NBG2dz2NJ RQSELISNA Sy
correctives pertinentes sont avancés
(recommandations opérationnelles et axes
RQIYSEAZ2NIrGA2Yy fASa
joueurs)

- Un systeme de veille structuré avec
dziAf A&l A2y RQ2dziAf &
décrit.

- Les sources de veille intégrent les
communautés et acteurs du secteur (ex.
participation active a des forums spécialisés
réseaux ou événements esport, collaboratior
avec des experts et influenceurs)

-Lesy 2 10 S& Rsoritsyfuctiirées Gaires
Si NBYyRSyild O02YLIWiS:RS
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les activités exercées, les métie
ou emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
identifie les compétences et les connaissances, y compris

w9 COw9ObCeCLI9]|[
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5Q9+! [ ! 1 ¢LI

(NI ya@SNEIES&S ljdA RSO2 dz

ahs5!'[L¢; { 5Q;

/I wbL¢: wo9{ 5Q; ! |

Recherchale financemens et
promotion du projet

1 Définition des lignes
budgétaires

Définir le budget prévisionnel en répartissant les ressources
financiéres et en anticipant les dépenses sur chaque poste et
O2y N AyGSa FRYAYAA(GNI GAGSa
f QSljdzAf AGNBS Rdz 2dz RSa S@SyS]
asSt2y f QlvenSM&BE2NRASY t RS3I T IS NI
LISNYSGaGFYyG fQldzi2FAYLFyOSYSy

collaboration & destination de
potentiels partenaires ou sponsqrs
-02y a0 NHZANB f Sa
campagne de communication
intégrant des visuels

analyse des évolutions technologiques
avec suivi des innovations (nouveaux jeu
plateformes de streaming, VR) et
intégration de ces évolutions dans les
LINE2SGa RQFYAYIFGAZ2
VR ou cloud gaming)

analyse des évolutions réglementaires
avec mise a jour sur les lois et normes
(PEGI, protection des données)
adaptation aux tendances sociales et
culturelles avec prise en compte des
préférences du public (jeux populaires,
valeurs sociales) et organisation
RQSOPSYySYSyia NBTFES
actuelles (inclusion, diversité)
anticipation des enjeux de jouabilité et
accessibilité avec identification des beso
en accessibilité (ex. : manettes adaptées
et préparation des infrastructures pour
correspondre aux nouvelles plateformes.

- Les estimations budgétaires sont présentée

1

1

-k

tient compte des priorités du projet et des

avec les principaux postes de dépenses
(location de matériel, rémunération,
communication, logistique, etc.) et de
recettes éponsoring billetterie,
merchandising, etc,)

080 tF LINR&AS Sy O2
les imprévus de 5% a 10% du budget tot
LINBaSyualradazy RS {
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ou emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
identifie les compétences et les connaissances, y compris

w9 COw9ObCeCLI9]|[
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(NI ya@SNEIES&S ljdA RSO2 dz

ah5! [ L¢; {

5Q;

/I wbL¢: wo9{ 5Q; ! |

1 Recherche de
partenaires et
organisation du
partenariat financier et
technique du projet
RQIYAYLFGAZY

9 Promotion du ou des
événements ou du
projet dans son
ensemble

Rechercher des contrats égponsoringou de partenariats en
définissant une hiérarchie des différents niveaux de
O2fftl 02N GAz2y Si RQSy3al3asSys)
financiéres et matérielles nécessaires au déploiement du proj
RQIYAYFGA2Y S&LRNISZ {2 dgionsSry
pour accroitre la visibilité de I'événement.

Organiser une campagne de communication ajustée au budg
disponible en intégrant des opérations de merchandising et el
mobilisant des outils numériques, réseaux sociaux et support
numeériques adaptés afin de promouvoir I'événement aupres (
public cible.

contraintes administratives impactaes:
demande de subvention, budget de collectivi
restreint, etc.

-l QSAGAYFGA2Y 0dzRAS
RQFYAYFGAZ2Y LISNX¥SG. R

- Des partenaires pertinents au regard du
contexte (marques, producteurs de contenus
annonceurs, éditeurs degiciels ou
organisateurs de compétitions) sont identifié
- Pour chaque partenaire ou sponsor, le gain
en termes de financement ou de publicité es
évalué de facon pertinente et réaliste

-1 Sa I @ryGlr3aSa RQdzyS
tel sponsor ou partenaire sont mesurés et
argumentés

- La présentation orale est claire, argumenté
et structurée, adaptée et déclinée en fonctiof
du type de partenaire visé

- OFYLI3IyS NBFES8GS
f QS@sSySySyida Sa ar 4K
- Les supports de communication et les canag
de communication sont adaptés au public cil
(vidéos courtes pour un public jeune, conten
informatifs et visuels pour un public plus larg
réseaux sociaux, sites web, etc.)

- Les contenus visuels et les messages sont
clairs, engageants et alignés avec les valeur
RS tQSPSYSYSyid S Rd
- Une opération de merchandising est
RSOSt2LIISS Y ¥Syis R
f Udzy AGSNE Rdz Il YAy3
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décritles situations de travail et
les activités exercées, les métie
ou emplois visés

REFERENTIEL DE COMPETENCES
identifie les compétences et les connaissances, y compris

WOCOWObE¢LO[ 5Q9+![! 1 ¢Ll

définit les critéres et les modalités d'évaluation des acquis

(NI ya@SNEIES&S ljdA RSO2 dz

ah5! [ L¢; {

5Q; /I wbL¢: wo9{ 5Q; ! |

physiques ou boutiques en ligne, avec des
marges financiéres calculées

- La campagne est dimensionnée au budget
alloué avec priorisation des actions a fort
impact

CDE FEDE FrarcAnimateur esport 2024
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les activités exercéesy les métid |d§nt|f|e |eschmpétences e} |?S Conr.]a|ssancevs’ yvcompns définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis
5SLJX 28 SNJ dzy LINJ
esport en organisant sa mise er Evaluation4
place technique et Epreuve écrite individuelle
technologique Dossier professionnel :
Préparation opérationnelle
Installation technique et RQdzyS I YyAYLl GAZ2Yy
organisation desvénements
esport (tournois amateurs, A partir du cahier desharges,
championnats ouverts, NBEStf 2dz NBO2yal
compétition de jeux vidéo) animation esport, le candidat
doit :

f Installation des { dzLISNIZA & SNJ f | événeraeStenBontrolalit lesO S | - rédiger les recommandations | - La fiche technique estxhaustive et précise,
équipements et infrastructures techniques, les caractéristiques et limites techniques utiles & la mise en | elle couvre tous les aspects techniques de
infrastructure RQdziAt Adal GA2y RSa RAALRAAGATF|LIE I OS RS ftQIFIYANEQIYAYIFGAZ2Y Y YI GSNR
LISNXSGGFyYyd |[RQFOO0SaaA0AtAGS FFAY RS FFNI|F2N¥S RQdzyS ,FA ( accessibilité
esport Y2RIFfAGSAa RQIYyAYLl (A 2aismisINE@wtiS | - détailler le déroulé minutéet |-5S& RAALIZAAGATA RQF G

de modération, des commentaires et des plateformes utilisées| NS RA ISNJ £ S & ONJR contexte sont intégrés : aménagements
tout en permettant une participation active des personnes en | présentant les séquences et les| physiques (rampe, espaces dédiés, etc.) et
situation de handicap. temps forts (consignes, aménagements technologiques (setitsage,
commentaires, vérifications boucle magnétique, etc.)
techniques, etc.) - Les choix techniques sont justifiés et
respectent les normes en vigueur en matiére
de sécurité
Evaluation5
Epreuveorale individuelle

1 Planification du Planifier en détail le programme de l'animation esportive, y Mise en situation - Le programme contient les heures de début
programme de compris les heures de début et de fin, la durée de chaque professionnelle : Animation de fin, les temps de consignes, la durée des
f QF YA YL A 2y séquence intermédiaire et des temps forts, en intégrant de fagd RQdzy' S & S1j dzSy OS | séquences de jeu et les temps de pauses
séguencage NB3Idzt ASNB fSa O2yasSAataz O2ya - La durée de chaque temps fort est adagté

exph OAGSYSyYy iG> LI2dzNJ F aadzNBENJ £ S|" LI NI AN RQdzy | (respectdes contraintes de temps) et prend €
joueurs et la lisibilité pour les spectateurs. Rdz & ONX LJi R Qdzy § compte la gestion des transitions entre chaqu
réelle ou reconstituée, le séquence (temps tampon)
OF yRARI G S&id OBHf -Desconsignes et des précautions précises
adSljdzSy OS | dzLINE & adaptées sont formulées & destination des
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définit les criteres et les modalités d'évaluation des acquis

ou emplois visés UN YaOSNAIf Sax | dzAa RS O2 dz ahbs! [L¢,{ 5Q: /WL¢W9{ 5Q; +! [
participants. Il s'appuie sur le participants et des spectateurs (ex. : régles d
RSNRdzZ S YA ydziS | sécurité, code de conduite, etc.)
pour son intervention.
f Rédaction du script ;TP 02NBNI) dzy aONRLII RQFYAYIGA - Le script est structuré et détaillé :
RQFYAYLFGAZ2YNBGKYSS £Sa O02YYSydl ANBaA |jdzA présentation des équipes, commentaires en
1 Application de la SG Sy aQlaadaN)yd RS fSdzNJ O2Y direct, pauses animées, transitions fluides

réglementation dans le
domaine du jeu vidéo
(normes PEGI)

le domaine du jeu afin de préparer son intervention en lui
apportant dynamisme et impact tout en sécurisant le public visé
LI NJ £ QFYyAYF A2y ®

Animation en direct ou en ligne
R Q éxmgnementesport

|l

Lancement de
I'événement esport
incluant la phase

RQlF OO0dzSAft F
la transmission des
consignes

[ FYOSN) ft QRPNEAYVEARY (1SY QF OOdzS A
le jeu et en établissant les régles, principes et comportements
NBAaLISOGSNI I FAY RS 3 NFydAN dz

entre les étapes, etc.

- Le script intégre le respect des normes
réglementaires : normes PEGI, protection de
mineurs, etc.

- Le script est rythmé par des interventions
variées qui combinat des analyses techniqueg
anecdotes et interactions avec les participant
et le public

-[ S AaONRLII RSOFAfTES f
spécifiques mobilisées pour maintenir
tQFrGGSydiA2y Rdz Lzt A
formule rhétorique, etc.

Le candidatlanceé QF YA Yl GA2Yy S
-l QF 00dzSAtf RSa& LI NI A (G
anticipé et convivial (signalétique claire,
enregistrement rapide, musique ou vidéo
RQIdiSyiSs SioOonu

- La présentation du jeu est claire, concise et
adaptée au public cible, appuyée sur des
supports visuels dynamiqaéconsignes
explicites, réponses adaptées aux questions
posées)

- Les régles de conduite et les valeurs a
respecter (faiplay, partage, respect, etc.) son

CDE FEDE FrarcAnimateur esport 2024
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1 Animation des
interactions avec le
public

1  Supervision des regles
de bonne conduite

Animer I'événement esport en mobilisant dieshniques
RQIYAYFGA2Yy S Sy AyAdAlyd R
encourageant notamment les le fagitay, les comportements

d20Al dzE SiG OAaGzeSyas |FAYy RQ
Y2YSyid RS t2A&aANEB SdG RS LI, NI
éducatif ou social.

I 2YYSYGSNI £t QSOSYySYSyid Salk NI

déployées par les joueurs, en analysant leurs performances et
leurs statistiques, en partageant sa connaissance du jeu et en
dzi At A&l yld RSa (SOKyAldzSa RS

(matchsportif, compétition de jeux vidéo, tournois en ligne, etc.
FFAY RS NBYRNB fQlyAYLFLGAZ2Yy O

clairement énoncées et compréhensibles par
tous

-1 S G4SyLla | OO0O2NRS t f
présentation est proportionné au temps globg
RS tQlFYyAYlIGA2Y Rdz LIN

-y LI ySt RS GSOKyAld
est utilisé (minjeux, défis, quiz, etc.) de facon
dynamique

- Les animations sont adaptées a l'ageex
centres d'intérét des participants (jeunes,
familles, gamers professionnels, adultes).

- Les comportements sociaux et citoyens son
encourages et valorisés (fgtay, entraide,
coopération, respect des adversaires, etc.)
- S NRBGKYS RS fQlFyAY!l
des réactions des participants pour maintenir
tQraidSyaarzy Si t.QAyd

- Le commentaire est clair, précis et adapté a
8IS RQSOSYySYSyid Si
du public cible

- Le volume et le rythme des commentaires
S@2tdzSyid Sy F2yO0ilAizy
- Les stratégies utilisées par les joueurs sont
décrites et analysées avec pertinence

- Des outils techniques (overlay, statistiques,
etc.) sont mobilisés & bon escient pour rendrg
I'expérience plus immersive et valoriser les
moments clés
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1 Médiation et gestion de
O2y FtAlda f2
événementesportif

1 Gestion des imprévus
techniques

Intervenir en cas de litige en transmettant notamment aux joue
desfondamentaux sur la gestion de la relation avec les autres

joueurs (régles de communication, démarche de résolution de
conflits, prise de décision) et en modérant de fagon continue le
RA&Odzaarazya Sy tA3yS I FAY RQ
tout en veillant a la sécurité, notamment du jeune public.

hNEBFYyA&aSNI RSa | G4StASNAR LISRI 3
complément des animations esportives, en collaborant avec de
acteurs engagés du territoire (entreprises, associations culturel
politique de la ville, etc.) afin de favoriser I'apprentissag
l'inclusion et le dialogue sur les enjeux sociétaux liés au gamin
tels que la diversité culturelle, I'égalité des genres et la
citoyenneté numérique.

- Les tensions ou litiges sont identifiés
rapidement et des techniques de médiation
pour apaiser la situation sont utilisées

- Les régles et principes de failay sont
rappelés clairementmais fermement
-lef I y3F3S dziAftA&dS Sal
joueurs et du public cible

- Les décisions prises sont impartiales et
OASY@SAttlyidSa I 002Y
visée pédagogique

- Les outils de modération sont ritdsés et
utilisés avec efficacité

- Le choix des partenaires envisagé est
argumenté et adapté aux valeurs et enjeux d
f QSaLkR NI

- Les ateliers répondent a des objectifs
pédagogiques clairs (sensibilisation, formatio
etc.) et sont adaptés au public cible

- Les activités proposées ont une visée
pédagogique et une dimension ludique via de
outils interactifs (jeux de réle, simulations,
quizz etc.).

- Les thématiques abordées sont liées au
Y2y RS RS tQSaLR2NI Si
le développement de compétences citoyenne
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Assurer la sécurité du public
cible en prévenant les risques
RIya £S OFRNB
en ligne

Gestion dela sécurité du projet
(cybersécurité,
cybermalveillance, harcélement
en ligne)

1 Respectde la
classification PEGI

 Gestion des conflits et
comportements
inappropriés

Sélectionner des jeux vidéo adaptés au public destinataire de
fQFIYAYIGA2Y Sy aQl LlJz2l yd &dz
normes de protection de la vie privée et de la sécurité des
données afin de proposer une animation respectueuse de la
sensibilité de son public cible.

Encadrer les comportements inappropriés en ligne en veillant g
respect des régles éthiques, et en mobilisant des outils de
médiation et de gestion de conflit afin de garantir un
environnement sécurisé et propice au faiay pendant toute la
durée des évdements esportifs.

Evaluation6

Epreuveorale individuelle

Mise en situation
professionnelle : Prévention
RS& NRA&ljdzS&a RI
animation en ligne

DansleDl RNB R Qdzy
RQIYAYFGA2Y RQ
esport simulé, le candidat doit
- sélectionner un jeu adapté au
scénario décrit et justifier son
choix

- repérer et gérer en temps rée
une situation de harcélement
Sy ftA3yS I|dz a$s
jeu,

- repérer et gérer en temps rée
une situation de trichg

- animer un atelier de
sensibilisation a la sécurité
numeérique

- Le jeu choisi est adapté au type d'événement
£ £t QN3IS RSa LI NIAOALIN
participants, quel que soit leur niveau, et
respecte leurs sensibilités culturelles et sociale]
- Lejeu choisi présente un intérét pédagogique
ou ludique en lien avec les objectifs de
I'animation.

- Le paramétrage du jeu est adapté au public
cible (confidentialité, contréle parental, etc.)

- Les arguments justifiant le choix du jeu sont
clairement exposés au commanditaire et aux
participants, ils sont appuyés sur une bonne
connaissance des normes et législation en
vigueur,

- Les différentes formes de harcélement sont
identifiées et décrites rapidement (insultes,
menace, discrimination, etc.)

-[F YSRAFGAZ2Y YAAS Sy
ANI GAGS RS fF aAddz GA
compréhension des personnes impliquées (ton
vocabulaire, etc.)
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1 Respect des régles et
pratiques en ligne

1 Protectionde la vie
privée et sécurité des
données

Gérer le respect des régles du jeu en mobilisant des logiciels
spécialisés dans la surveillance en lignesamsibilisant les joueur
aux risques et sanctions liés a la triche et en encourageant les
participants a signaler tout abus sur les plateformes de jeu afin
détecter les comportements antisportifs et garantir un
environnement de jeu équitable.

Contrdler la mise en place de bonnes pratiques de sécurité en
ligne en accompagnant les participants, notamment les publics
2SdzySas LI NI RSa Oz2yasSiata LISN
gestion de mots de passe, et en les sensibilisant aux risques li¢
la sécurité numérique afin de sécuriser les comptes utilisateurs
garantir un environnement de jeu sdr.

Evaluation?

Evaluation écrite individuelle
Etude de cas : Sensibiliser aux
risques liés aux jeux vidéo et
auxcompétitions esport

" LI NI AN RQdzyS
présentant un joueur confronté
a des difficultés liées a sa
pratique des jeux vidéo en
ligne, le candidat doit :

- élaborer une fiche pratique a
destination des parents des
joueurs contenant des conseilg
concrets et personnalisés pour|
22 dzSNJ f SdzNJ N& €
numeérique

- construire un plan

RQI O002YLJ 3y SYS§
personnalisé

- concevoir une activité
pédagogique visant a
sensibiliser le joueur aux
risques spécifiques du jeu vidé
j dzQA £ .LINJ G A lj dz§

- Les sanctions appliquées sont proportionnéeg
transparentes et dissuasives.
- Les outils de modération sont maitrisés (mute
olysz SiO0e0 SiG YAia Sy
droits de chacun

- Les regles du jeu sont expliquées clairement
participants et appliquées de maniére équitablg
- Les méthodes de surveillance sont adaptées
fonction du type dgeu et du niveau de
compétition

- Les outils de surveillance (replay, analyse de
logs, etc.) sont utilisés de maniere efficace pou
détecter les comportements antisportifs
(exploitation de bugs, recours a des logiciels
tiers, collusion, etc.)

- Les sanctions prises sont proportionnées, mig
Sy dzz&NB RS Tl 2y NI
fagon claire et constructive

- Les conseils prodigués aux participants sont
clairs, concis et adaptés a leur niveau de
compréhension

-Lesactionsda Sy &A oAt Aal GA 2\
documents informatifs sur les risques
numériques et la cybersécurité (arnaques,
harcélement, phishing, divulgation
d'informations personnelles, etc.)

- Les outils techniques mobilisés et les bonnes
pratiques présentées sont maitrisés et efficace
(gestion des mots de passe, paramétrage des
jeux et des plateformes, etc.)
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Sensibilisation aux risques liés {
la pratique intensive des jeux
vidéo et des compétitions
esport

1 Sensibilisation des
parents des joueurs

1 Information des joueurs
sur les risques de
tQF RRAOGAZY
sédentarité

1 Prévention des
comportements de
dépendance vis-vis de
la pratique du jeu vidéo
ou de compétition
esportive

{SyairoAfAaSNI £Sa LI NByGa v f
f QAYLIRZ2 NI yOS RQdzy dzal 38 sNdsa &
une pratique excessive des jeux vidéo, en leur transmettant de
conseils en matiere de prévention, de contrble parental et de

RSGSOGA2Yy RQSQOSYyl(dzSta ardaysSa
SyFfryia RQFOOSRSNIt RSa 2SdzE

prévenir tout comportement addictif.

Accompagner les joueurs dans leur pratique du jeu vidéo,
notamment dans leur pratique compétitive en ligne, en les aida
a se fixer des limites de temps et & reconnaitre les signes de
dépendance, et en les sensibilisant aux risques liés a la
surstimulatian, afin de les amener a adopter et a maintenir un
comportement responsable et de préserver leur bigne
physique et mental.

- Les conseils proposés tiennent compte de I'ag
de I'enfant, de la nature du jeu auquel il joue et
de I'ampleur du probleme

- Les propositions concretes formulées pour
encadrer la pratique du joueur sont réalistes et|
abordent les questions de controle parental ain
gue celles de la communication au sein de la
famille.

- Les ressources proposées aux parents sont
fiables et facilement accessibles

- Les enjeux liés a I'éducation numérique des
enfants et des adolescents sont maitrisés

- Le plan d'accompagnement proposé est adag
auxbesoins spécifiques du joueur

- Les objectifs fixés sont clairs, réalisables dany
un délai raisonnable, et des moyens concrets
pour y parvenir sont avancés (utilisation de
YAYdzi SdzZNBEZ LI F yATFAOI
expression des émotions, etc.)

- Le plan d'accompagnement inclut des stratég
pour développer de nouvelles activités et
renforcer les relations sociales du joueur en
fonction de ses intéréts

- Des techniques de gestion du stress et de la
motivation pour aider le joueur a faire face aux
difficultés sont proposées.
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1 Partage deratiques
responsables

Enseigner les bonnes pratiques humériques aux jeunes joueur
lessensibilisant aux risques liés a l'utilisation d'Internet et aux
Y2eSya RS aQSy LINRGS3ISNE Sy
écrans, en développant ou en proposant des ressources
pédagogiques adaptées a leur age, et en restant en veille sur
f QS @2 espintigley nuRériques (notamment les risques
associés a certains jeux) afin de leur permettre d'adopter une
attitude responsable dans leur utilisation personnelle des jeux
vidéo et des technologies en ligne.

- Le langage mobilisé est simple et des exempl
variés adaptés a I'age du joueur sont proposés
RIya t£S OFRNB RS QIO
- L'activité pédagogique est centrée sur les
risques spécifiques liés au jeu vidéo en questid
- L'activité pédagogique inclut des éléments de
jeu.

- Des outils et des ressources pour un
apprentissage durable sont transmis au joueur
(applications, sites internet, etc.)
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