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Realisations



Migration (2021)



TheirMinds (2022)

Plus d’exemples sur : https://sites.uclouvain.be/louvaingamelab/minecraft.html

https://sites.uclouvain.be/louvaingamelab/minecraft.html


Application compagnon : Migration (2021)



Application mobile avec MIT App Inventor
Front-end

Back-end



Objectifs

En termes de Ludolittératies



Ludolitteratie(s) 
• Concept proposé par Zagal (2010) et repris, entre 

autres par Aranda et al. (2017)
• Regroupe un ensemble de compétences autour des 

activités suivantes (Zagal, 2010) : 
• La capacité à jouer à des jeux (vidéo)
• La capacité à comprendre les significations relatives aux 

jeux (vidéo)
• La capacité à faire des jeux (vidéo)

• Axes proposés par Aranda et al. (2017) : 
Identifier les formes ludiques, comprendre les principes de la 
relation humain-machine, manipuler les interfaces, décrypter les 
structures narratives, développer une pensée critique, 
déconstruire les représentations du monde, identifier les genres, 
etc. 

Gilson, Gaël (2021). Littératie vidéoludique : éduquer aux jeux vidéo en contexte scolaire. Thèse de doctorat en Information et Communication. Promoteur : Philippette, 
Thibault. Université catholique de Louvain, Louvain-la-Neuve, Belgique. Disponible à : http://hdl.handle.net/2078.1/249630

http://hdl.handle.net/2078.1/249630


Didactiques videoludiques

• Pas de ludopédagogie(s) sans interroger les 
perspectives didactiques ou éducatives

• Cf. Philippette, Préat et Gilson (2022) à partir 
de Brougère (2005)

• Apprentissage par le jeu vidéo
• Apprentissage dans le jeu vidéo
• Apprentissage autour du jeu vidéo
• Apprentissage sur le jeu vidéo

• On a voulu un peu « mixer » tout cela
(approche 360°)



Objectifs 
ludopedagogiqu
es

 Deux cours en synergie
o LCOMU2620 : Jeux numériques, Serious Games et 

Gamification
o LCOMU2621 : Design technique de médias éducatifs

 Objectifs complémentaires de compétences, intégrées dans 
une pédagogie par projets à visée socioéducative
 Compétences Techniques (audiovisuel et 

programmation)
 Compétences Méthodologiques (Méthodologie Agile 

Scrum)
 Compétences Ludologiques
 Compétences Socioéducatives
 + Soft Skills



Pedagogie



Gamification du cours



Gamification du cours



Gamification du cours

Philippette, Thibault (2022). « Ludicisation dans l'enseignement 
supérieur: Penser les pédagogies avec le jeu au travers de l'exemple de 
Classcraft ». In: S. Krichane, I.Pante et Y. Rochat (Eds.), Penser (avec) la 
culture vidéoludique. Discours, pratiques, pédagogie, coll. Jeu/Play/Spiel, 
Presses Universitaires de Liège. 



Competences techniques



Competences 
methodologiques



Competences ludologiques

Olivier Caïra (2018), « Les dimensions multiples de l’engagement ludique ». In: B. Campion, S. Kapp et T. Philippette 
(Eds.), A quoi nous engage le jeu ?, Sciences du jeu, vol.10 [En ligne]: http://journals.openedition.org/sdj/1149

http://journals.openedition.org/sdj/1149


Competences ludologiques

Papers Please by Emilie Henreaux (2021) NieR: Automata by Martin Couck (2022)

Plus d’exemples sur : https://sites.uclouvain.be/louvaingamelab/analyses.html

https://sites.uclouvain.be/louvaingamelab/analyses.html


Competences Socioeducatives



Retrospectives



Outils



Combinaison d’outils

Séances de cours/séminaire
Lancement devoirs/espaces 

équipes

Devoirs (vidéo)
Valorisation

Carnet de notes
Animation séances

Gestion de projet Développements App Défense projets
Auto-formations

+ ressources compl.
(Amulet, ImageMap3, 

Skindex…) 



Conclusion



Conclusion

• Nécessité d’investissement côté 
enseignant et côté apprenant

• Nécessité d’être Agile côté enseignant et 
côté apprenant

• Nécessité d’équilibrer les forces au 
départ (connaître ses étudiants)

• Nécessité de tenir compte d’un principe 
de progression différencié

• Accepter que tout ne fonctionne pas ou 
pas directement
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Merci. Nous attendons vos
questions avec impatience !

thibault.philippette@uclouvain.be ronan.guillamet@uclouvain.be
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