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Le phénoméne est étrange. Les activités qui déclenchent une véritable
passion chez les enfants, celles qui engendrent les événements les plus
suivis a I'échelle planétaire, autrement dit les jeux et les sports, sont
paradoxalement dévalorisées par les enseignants et les chercheurs. Cet
ouvrage veut montrer que ces pratiques méritent mieux qu'une froide
ignorance. C'est donc a une étude précise des jeux sportifs, de leurs
structures, leurs interactions et leurs enjeux que les lecteurs sont
conviés. Comment les joueurs communiquent-ils avec leur corps ?
Peut-on déceler des réseaux de coopération et d'opposition ? Quelles
sont les caractéristiques de I'espace et des instruments du sport ?
Véritable creuset ou fermente I'alchimie de la socialisation, de la régle
et des apprentissages moteurs, le jeu sportif apparait comme un miroir
de la société. L'angle de vue se veut original : I'analyse se centre sur
les aspects propres au jeu sportif, c'est-a-dire sur I'action motrice
déployée par les individus agissants, action motrice abordée ici sous

les aspects classiques et précis de la recherche scientifique. Chemin
faisant, on examine les ressources de I'éducation physique s'appuyant
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sur des pratiques motrices afin d'atteindre ses objectifs. Ce livre se
présente sous la forme d'un lexique qui donne acces a 150 “entrées”

selon I'ordre choisi par le lecteur dont la fantaisie guidera les pas. Dans

un ouvrage sur le jeu, ne convenait-il pas de favoriser un itinéraire
ludique ?
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user skills in an immersive virtual reality experience -- Challenges in
Virtual Reality Training for CRBN Events -- A Preliminary Study on the
Teaching Mode of Interactive VR Painting Ability Cultivation --
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Low-cost AR Glasses -- Atrtificial Intelligence and Machine Learning for
eXtended Reality -- Can Al replace conventional markerless tracking? A
comparative performance study for mobile augmented reality based on
artificial intelligence. -- Find, Fuse, Fight: genetic algorithms to provide
engaging content for multiplayer augmented reality games -- Synthetic
data generation for surface defect detection* -- eXtended Reality in
Geo-Information Sciences -- ARtefact: A Conceptual Framework for the
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Comparing the impact of low-cost 360° cultural heritage videos
displayed in 2D screens versus virtual reality headsets -- eXtended
Reality beyond the five senses -- Non-immersive versus immersive
extended reality for motor imagery neurofeedback within a brain-
computer interfaces -- Virtual Reality enhances EEG-based
neurofeedback for emotional self-regulation -- Psychological and
Educational Interventions Among Cancer Patients: A Systematic Review
to Analyze the Role of Immersive Virtual Reality for Improving Patients’
Well-Being.

Sommario/riassunto This two volume proceedings, LNCS 13445 and 13446, constitutes the
refereed proceedings of the 9th International Conference on
Augmented Reality, Virtual Reality, and Computer Graphics, XR Salento
2022, held in Lecce, Italy, July 6-8, 2022. Due to COVID-19 pandemic
the conference was held as a hybrid conference. The 42 full and 16
short papers were carefully reviewed and selected from 84
submissions. The papers discuss key issues, approaches, ideas, open
problems, innovative applications and trends in virtual reality,
augmented reality, mixed reality, applications in cultural heritage, in



medicine, in education, and in industry.



