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QBJECTIFS DE LA METHODE PROPOSEE :

- CATEGORISER LES CONTENUS ET LES DISCOURS DANS LES
JEUX VIDEO PAR LIDENTIFICATION DES APPROCHES
PEDAGOGIQUES OBSERVEES.

- OBSERVER LA RECEPTION DES DISCOURS IDENTIFIES
AUPRES D'UNE AUDIENCE HETEROGENE.

- EVALUER LA PERTINENCE D'UN JEU VIDEQ COMME
SUPPORT D'UN SCENARIO PEDAGOGIQUE.

LE TRIANGLE PEDAGOGIQUE DES JEUX VIDEO
LES JEUX VIDEO COMME SITUATIONS POTENTIELLES
DAPPRENTISSAGES

-

LES BOUCILES PEDAGOGIQUES

-

LDANS LES JEUXVIDEQ

LACTE DE JOUER EST UNE FORME DE COMMUNICATION (BATESON, 1977).

UN JEUVIDEO PEUT POTENTIELLEMENT DEVENIR
UNE SITUATION D'APPRENTISSAGE.

LES SITUATIONS DXAPPRENTISSAGES RENCONTREES PAR LE-A JOUEUR-EUSE ET
RESULTANT DE CETTE COMMUNICATION PEUVENT ALORS ETRE REPRESENTEES
SOUS LA FORME D'UNE BOUCLE DANS LAQUELLE UN OBJECTIF PEDAGOGIQUE,

DANS CE CADRE, EN REPRENANT QUSSAYE (1993), 1
EST POSSIBLE DE DEFINIR UN “TRIANGLE
PEDAGOGIQUE” REUNISSANT TROIS SUJETS :

LE [NEEEEENES) QU STRUCTURE ETSCENARISE
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DETERMINE A POSTERIORI PAR LE-A CHERCHEUR-EUSE, MOBILISE DES

o | ; FACTE DE JOUER ;
ELEMENTS DU JEUVIDEO AVEC LESQUELS LE-A JOUEUR-EUSE PEUT INTERAGIR.

L F (YR QU CORRESPOND A L'ENSEMBLE DES
ELEMENTS JUSTIFIANT UNE INTERACTION (DECORS,
DESCRIPTIONS, BOUCLES INFORMATIQUES)
DEFINISSANT LES INTER-REACTIONS ENTRE LE JEUET

LES DIFFERENTS EVENEMENTS DAPPRENTISSAGES-ENSEIGNEMENTS (EAE)
PRESENTS DANS LES JEUXVIDEQ COMPQOSANT LA BOUCLEREPOSENT SURLE
MODELE DE POUMAY & LECLERC (2008).

LE JOUEUR:
(OBSERVATION - MODELISATION) (RECEPTION - TRANSMISSION) (EXERCISATION - GUIDANCE) L EUSMESLIQUIES JALORSLA PERSONNE SENSEE
(EXPLORATION - DOCUMENTATION) (EXPERIMENTATION - REACTIVITE) APPRENDRE.

(CREATION - CONFORTATION) (META REFLEXION - CO-REFLEXION) (DEBAT - ANIMATION)

ra

QUALIFIERIALIBERTE DU JOUEUR
RANS SON APPRENTISSAGE

UN JEUVIDEO LAISSE PLUS OU MOINS DE LIBERTE AU JOUEUR DANS
LACOCONSTRUCTION DU MESSAGE. EN OBSERVANT LES EAE QU'IL
PROPOSE, IL DEVIENT POSSIBLE D'IDENTIFIER SON DISCOURS, SES
INTENTIONS ET SON APPROCHE

CELANOUS PERMET D'EVALUER SON-POTENTIEL PEDAGOGIQUE SI
'ENSEMBLE DES ELEMENTS SONT "ALIGNES” PEDAGOGIQUEMENT.

OBJECTIF
PEDAGOGIQUE

iy CONTEXTE
‘PRA GMATIQUE

1
\

GAME DESIGN

LES JEUX PEUVENT ALORS S'INSCRIRE DANS UN UN CONTINUUM
ENTRE:

- PERSUASIVITE : LEUR CAPACITE A PERSUADER LE OU LA JOUEUSE
D'UN MESSAGE/APPRENTISSAGE (BOGOST, 2006)

RECOMPENSE(S)
OU PUNITION(S)

- EXPRESSIVITE : LEUR CAPACITE A FAIRE RESSENTIR OU FAIRE
COMPRENDRE UN PHENOMENE SANS CHERCHER A CONVAINCRE DE
QUOI QUE CE SOIT (GENVO, 2016)
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UN OBJECTIF PEDAGOGIQUE, LORSQU'IL EST DETERMINE A
LISSUE D'UNE OBSERVATION, DOIT ETRE “DIRIGE” (GINER, 2017) :
-VERS UNE SEQUENCE PARTICULIERE DU JEU ;
-VERSLE JEU DANS SA GLOBALITE ET CE, ENCASTRE DANS UN
CONTEXTE VIDEOLUDIQUE ;
-VERS UN PHENOMENE EN DEHORS DU JEU. SOURCES :
BOGOST, I, 2006. PERSUASIVE GAMES: THE EXPRESSIVE POWER
,—— OF VIDEOGAMES. THE MIT PRESS, CAMBRIDGE, MA,
P ~ UN MESSAGE CONCERNANT UN CADRE PLUS GENVO, 5., 2016. DEFINING AND DESIGNING EXPRESSIVE GAMES:
/ N LARGEMENT POLITIQUE, ETC. THE CASE OF KEYS OF A GAMESPACE KINEPHANOS.
! ‘l|| GINER, E., 2017. INCITER A | A REFLEXIVITE PAR LES MECANIQUES
- LUDIQUES : UNF ANALYSE COMPAREF DE THE WITNESS,
I —T BE&%&‘EE@S&EE&CESTPFEIEEPSDPOSEE UNDERTALF FT THE BEGINNER'S GUIDF, LE PARDAILLAN, PARIS.
‘\ / ; HOUSSAYE, J., COLLECTIF, 2009. PEDAGOGIE : UN}
- ENCYCLOPEDIE POUR AUJOURD'HUL. ESF EDITEUR,
A} SEQUENCE DE JEU (UN DIDACTICIEL ikttt N
SS - PAR EXEMPLE). LECLERCQ, POUMAY, 2008. L | MODELE DES EVENEMENTS
—_— DAPPRENTISSAGE - ENSEIGNEMENT.




