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L'intégration du JV
a I'école

Prégnance du « par
le jeu »

Instrumentalisation Intérét occulté Analphabétisme
et transformation pour le rapport procédural
du jeu « au jeu » (Mateas, 2005)




« Eduquer au jeu vidéo = un mangque a combler...

e ... pour répondre a une difficulté des jeunes qui fait
obstacle a leur compréhension et a leur maitrise des
objets meédiatiques contemporains : étre capable
d’apprécier, d’explorer et d’expérimenter le potentiel
informationnel de leur environnement numérique
(Delamotte et al., 2014).




En 2016, un mémaoire sur Par l'incursion dans lI'expérience de joueurs adolescents, redéfinition de la
le capital vidéoludique notion de capital vidéoludique : d’une logique cumulative, utilitaire et

paratextuelle dépendante du jeu (Consalvo, 2009) a une logique fongible,

connectiviste et transtextuelle (in)dépendante du jeu (Gilson, 2016).

Objectif principal : comprendre les pratiques vidéoludiques des adolescent.e.s et voir comment leurs
expériences du jeu vidéo figurent des situations d’apprentissage informel.

Capital vidéoludique = ensemble
de  ressources  (intériorisées,
objectivées, institutionnalisées),
stratégies et tactiques actualisées
dans I'expérience vidéoludique
pour singulariser cette derniere.

En contexte d’apprentissage formel,
agir sur le jeu impacte peu le capital
vidéoludique des éleves.

D’ou nécessité d’agir sur le rapport au

jeu.




» GENEALOGIE DE MA RECHERCHE

En 2017-2021, une thése Au fil des itérations d’une Recherche Design en Education (RDE), construction
sur la littératie d’un socle de compétences et de propositions pédagogiques pour éduquer au
jeu vidéo (élaboration d’une didactique du jeu vidéo).

vidéoludique

Objectif principal : mettre a disposition des jeunes des clés de lecture (et d’écriture) pour augmenter

leur pouvoir d’intervention dans leurs expériences vidéoludiques.

Littératie vidéoludique = ensemble des compétences En contexte d’apprentissage formel,

caractérisant l'individu capable d’évoluer de fagon agir sur le rapport au jeu pour

critique et créative, autonome et socialisé dans
I’environnement vidéoludique contemporain.

approvisionner le capital vidéoludique.

D’ou nécessité d’élaborer des outils a

Interpréter déployer en contexte scolaire.



Elaboration expérimentale d’une
« grammaire » du sens du jeu vidéo pour
décoder les discours des ceuvres
vidéoludiques (ou y produire du discours).

Deux constituants : le ludeme et la regle
qui l'affecte.

Plusieurs niveaux de lecture du ludeme et
de la regle selon leur nature et leur
fonction dans le jeu.

Identification des fonctions communes
(clés de lecture et d’écriture).










Pyre (Supergiant games, 2017)

Etape 1

Exploration du jeu (prologue) en grand
groupe avec grille d’analyse.

FICHE D’OBSERVATION

. — actions que le joueur peut réaliser = maniéres dont le joueur interagi
= buts & atteindre, objectifs du Jeu, : °
(toujours cor be  avec les régles, stratégies mises en

de I'énigme

mmencer par un ver
d'action ; ex : POUSSER un bloc) place.




Pyre (Supergiant games, 2017)

Ftape 2

Hypothéses en sous-groupes :

e [QUI] sont les personnages?

« [OU] et [QUAND] s’ancre le récit?

* [QUE] se passe-t-il? (situation initiale + nceud)

* [POURQUOI] les personnages se retrouvent-ils dans
cette situation?

 [COMMENT] peuvent-ils s’en sortir?

Difficulté principale : jeu tres résistant sur le
plan de l'accessibilité et de I'interprétation.




Pyre (Supergiant games, 2017) Extrait 3

Dante, La Divine comédie, « L’enfer », chant |, vers 1-27

Au milieu du chemin de notre vie,

je me retrouvai par une forét obscure
. . ’ . . ’ . car la voie droite était perdue.

1. Présentation d’une iconographie par I'enseignant.e. = 0 o qu'elle était est chose dure

- Quel est le theme commun? cette forét féroce et apre et forte
- Quels liens avec le jeu? qui ranime la peur dans la pensée !
Elle est si amére que mort I'est a peine plus ;
mais pour parler du bien que j’y trouvai,
\ 1 je dirai des autres choses que j'y ai vues.
2. Retour sur les hypOtheses des éleves. Je ne sais pas bien redire comment j'y entrai,
tant j’étais plein de sommeil en ce point
ou jabandonnai la voie vraie.
3. Lecture d’extraits littéraires et identification des Mais quand je fus venu au pied d'une colline
références ou.flnlssal_t cette vallée
: qui m’avait pénétré le coeur de peur,
Je regardai en haut et je vis ses épaules
vétues déja par les rayons de la planéte
qui mene chacun droit par tous sentiers.

Etape 3 [Intervention de I'enseignant.e]



HALIA

LAME DU MAL

RS







Pyre (Supergiant games, 2017)

Ftape 4

Rejouer le prologue, commenter et interpréter I'ceuvre
vidéoludique en activant les nouvelles clés de lecture.

Création d’un scénario type pour la clé
[Réalignement architextuel] que I'on peut

appliquer autour d’autres jeux du méme
groupement







* Nos connaissances influencent la maniére dont nous
traitons et comprenons les ceuvres vidéoludiques. Elles
fonctionnent comme des clés de lecture.

* Si le jeu vidéo peut étre une porte ouverte vers des
ceuvres du patrimoine culturel, ces dernieres peuvent
aussi conditionner I’accessibilité aux jeux vidéo.




MERCI POUR * Des questions?

* Contact : gael.gilson@uclouvain.be

VOTRE ATTENT|ONl * https://luduminvaders.com
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