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1. Les multiples besoins en analyse de jeux vidéo

2. Une signature pedagogy : Oui, mais comment ?

3. De DiGAP a DidactiGAP : Centre et périphérie

4. Trois utilisations

a. outil de développement curriculaire

b. Réflexion sur un travail en cours ou terminé

c. boîte à outils pour l’éducation aux médias

5. Ouvertures

Plan de l’intervention



1. Les besoins 
multiples en 
analyse de jeux 
vidéo

ANALYSE DES JEUX DANS ET HORS LA DISCIPLINE

Transformation du protocole d’analyse de jeu vidéo DiGAP (Daneels et al., 2022) en DidactiGAP

Nombreux appels à introduire l’analyse des jeux dans 
l’enseignement (Dupont, 2020; Gilson, 2021) 

Intradisciplinaires Extradisciplinaires

Information & communication
Sciences du jeu 
Game design

Traductologie (Granell, 2016)

Littérature et culture
(Pugh/Ramey, 2022)

…

Importance socioculturelle & économique du jeu vidéo

Disciplinarisation Auxiliaire



Recherche-design en 
éducation (Class & Schneider, 2013)

Pragmatique Ancrée Interventionniste

Itérative Collaborative Adaptative

Orientée théorie

Digital Game Analysis Protocol (DiGAP)
(Daneels et al., 2022)



2. Une signature 
pedagogy
O u i ,  m a i s  c o m m e n t  ?

déconstruire à partir d’une ou plusieurs perspectives

d’analyse via une série d’exercices pratiques. L’exercice

central consiste à jouer soi-même au jeu, mais
l’expérience de jeu personnelle n’est pas toujours suffisante
[…]. Des exercices complémentaires peuvent inclure

diverses méthodes comme observer les joueurs, lire des
discussions en ligne entre joueurs à propos du jeu, lire le
code, et mener des expériences contrôlées avec le jeu.

Analyser un jeu (Waern, 2013)

Multiplicité des définitions (Jørgensen & Aarseth, 2022)

DiGAP (Daneels et al., 2022) comme liste de contrôle 
complète, flexible, adaptable, transparente et réflexive, avec 
potentiel pédagogique

Signature pedagogy (Shulman, 2005; Waern, 2013)

Enseigne à « penser, pratiquer et agir avec intégrité »
Théorie, pratique et justification éthique 



3. De DiGAP à 
DidactiGAP: 
Centre et 
périphérie



Un cours complet dédié au jeu vidéo
Une séquence d’un cours de médias

Une séance

Une grappe de questions un bloc d’enseignement 

4a. DidactiGAP comme outil de développement curriculaire

Approche généraliste Démarrage du centre

Approche ciblée Démarrage d’une grappe périphérique



When & where do we play?
Which version do we use?
On which platform do we play?
Which difficulty level do we choose?
Which mode(s) do we play?
Which level of engagement do we display?
How complete is our play session?
How do we deal with in-game choices?
How do we subdivide games into subsections for analysis?
How do we use metaludic texts for analysis?

Exemple: Un cours généraliste sur le jeu vidéo

WHAT HOW

WHY WHO 1. Séance introductive : La discipline des sciences du jeu
Les raisons d’étudier les jeux vidéo
Les chercheurs et chercheuses en jeu vidéo
Les angles d’étude du jeu vidéo 
Les méthodes des sciences du jeu

Which games do we choose?
How do we select games?
What guides our selection?
Which sampling method do we use?

Which corpus?

Game selection 2. Les jeux vidéo comme objet d’étude
Qu’entend-on par « jeu vidéo » ?
Quels jeux étudie-t-on précisément ?
Comment ce canon est-il fondé ?
Quels critères président à ce choix ? Quels autres critères imaginer ? 

Transition vers
l’objet d’étude

3. « Jouer à un jeu vidéo » : une expérience variable
L’influence de la situation historico-géographique
Sous un même titre, plusieurs œuvres différentes
Styles et modes de jeux
La non-linéarité du jeu vidéo
Les prolongements du jeu dans la culture vidéoludique

Transition vers
la sélection

Boundaries

In which way? …

4. …



Répondre à des questions méthodologiques lors de travaux individuels réflexifs
Guider l’enseignant.edanssonrôled’accompagnement
Négocier une grille d’évaluation

Partir des questions pratiques 

4b. DidactiGAP pour la réflexion sur un travail en cours ou terminé

Prendre conscience de l’organicité de l’analyse

Favoriser une vue générale lors de la relecture

Qu’est-ce qui guide ma/votre sélection de jeux ?
Quelle méthode d’analyse utilisé-je / utilisez-vous ?
Comment subdiviser en sous-sections d’une taille abordable ?

Quelles conséquences ont mes/vos objectifs sur
ma/votre sélection de jeux ?
En fonction de ma/méthode d’analyse, quelles données
enregistrer ?

Ai-je/avez-vous bien réfléchi à tous les 
aspects ?
Quels critères adoptera-t-on lors de 
l’évaluation de mon/votre travail ?



4c. DidactiGAP
comme boîte à 
outils pour 
l’éducation aux
médias

Favoriser la compréhension du jeu 
vidéo auprès de différents publics

Développement d’une liste de thématiques balayant les débats autour du jeu vidéo 

Partir de leurs interrogations par
rapport au média jeu vidéo

Quel est notre contexte socio-
démographique ?

Genre, origine sociale et ethnique dans la conception des jeux
Réceptions majoritaires et minoritaires des oeuvres vidéoludiques

Comment sélectionnons-nous les jeux ? Logiques de classement et de popularité des jeux
Jeu indépendant, jeu AAA, jeu amateur
Circuits économiques du jeu vidéo



5. Ouvertures
Processus de recherche-design

• Réflexion théorique

• Développement d’un prototype

• Intégration des critiques et suggestions 
sur le modèle

• Développement de la boîte à outils EDM 

• Premiers tests pratiques

• Appropriation par d’autres enseignant.e.s

• Retours critiques

• Nouvelles itérations

• … Modèle final



Nécessité de fonder et structurer une didactique du jeu vidéo

Quel apport de DiGAP / DidactiGAP aux
sciences du jeu et aux autres disciplines ?

Autres médias
Nature englobante d’un protocole (DiGAP) ou d’un outil de 
développement
Tension entre un idéal de comparabilité et de subjectivité

Votre avis 
Sur DidactiGAP
Sur son utilisation dans vos contextes et disciplines
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