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La structure complexe du jeu
video

Un obstacle a sa propre
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Problématique: Réguler un cours de jeu vidéo
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‘ Caracterlsatlon du jeu au cours

Modele de litteratie videoludique a tester

Adaptation
Captations vidéo des cours apres propositions eV R

héoriques

Captations video avant propositions théorique

i
» Evaluation sommative
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Familiariser des etudiants de bachelier avec le jeu vidéo
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1°" cours culturel de jeu vidéo dans I'enseignement francophone belge

Liege Game Lab

histoire
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Difficultés lors du travail d’évaluation
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« Récit vidéoludique »

shell: Vs.

the representational £ Al
aspects of game « récit enchassé » (Arsenault 2006)

Jeu vidéo # recit lineaire

Recit aaction jouée
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Capital ludique et litteratie videoludique
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CAPITAL
LUDIQUE

Cours-conférence Transmission de connaissances sur le jeu vidéo

Jeu en classe Co-creation
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Obstacles a l'apprentissage et litteratie videoludique
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Jeu en classe rend visible les obstacles a l'apprentissage

Peur de manquer de « skills »

Malaise a jouer devant un public
Méconnaissance du genre de jeu présenté
Incertitude quant a sa propre capacité d'analyse

—> Dépassement de ces obstacles
= Cheminement vers la littératie vidéoludique

Composantes de la littératie vidéoludique
Habiletés psychomotrices Jeu comme systeme cybernétique
Familiarité avec le média Jeu comme expérience

Connaissances culturelles Jeu comme référent culturel

Type de compétence
Niveau mobilisé

Capacités d’analyse Jeu comme systeme de signes




Obstacles a l'apprentissage et litteratie videoludique
| -

Les quatre modes de jeu en classe observes

Discours sur le jeu

Jeu par l'enseignant(e) : -
Jeu atourde role Exercice des habilités

psychomotrices vs. non

Actif vs. passif

Jeu en petits groupes

Habiletés psychomotrices Connaissances culturelles Familiarité avec le média Capacités d’analyse

Discours sur le jeu Passif Passif

Par 'enseignant(e) Passif Passif Passif

A tour de role Passif ++ Actif Passif ++ Actif Passif ++ Actif Passif ++ Actif

En petits groupes Actif Actif Actif Actif
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« Parler des jeux » comme pis-aller

Le jeu vidéo peut étre

- long

colUteux Le jeu en petits groupes a eu lieu uniquement dans les
_ _ seances a dispositif (vidéo)ludique simple
techniquement exigeant . _ .

- pierre-feuille-ciseaux

peu adapte a l'illustration . .
- conservation du matériel paratextuel
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Repenser 'espace-temps
d'apprentissage pour renforcer la

Iitteratie videoludique
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Adapter |I'enseignement au rythme de son objet

Dans I'état actuel : généraliser le jeu en petits groupes

X

Objectif a terme : Repenser l'espace-temps d'apprentissage

Classes inversées : séparation expérimentation et théorisation

Maximiser le temps de jeu

Recourir a des tiers-lieux (centre de ressources, espace de jeu, captation, formation par les pairs)
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Baba is you, Hempuli, 2019
Grand Theft Auto : San Andreas, Rockstar, 2004.
No Thing, evil indie games, 2016 =
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