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Résumé du projet (objectifs, actions menées) 
 
Le projet, mené en collaboration avec l'Université de Liège, vise à étudier les 
mécaniques d'apprentissage du jeu vidéo. Comment apprend-on à jouer ? Cette 
question a été étudiée à travers l'expérience du cours "Histoire et analyse des 
pratiques du jeu vidéo" donné à l'Université de Liège. Après l'analyse théorique déjà 
menée, une observation des enseignants doit encore être effectuée, car elle a été 
retardée par le COVID-19. 
 
Résultats / retour sur les actions menées 
 
Les présentations en colloques internationaux ont été unanimement saluées, et de 
nombreux chercheurs et chercheuses se sont montrés intéressés par les outils 
développés. Une mise en contact avec un chercheur et une chercheuse de l'UCL 
travaillant sur les mêmes questions a eu lieu. Enfin, les enseignements issus de cette 
recherche ont permis le développement (pour le 2e quadrimestre de 2020-2021) 
d'une formation intitulée "Travailler avec la culture vidéoludique" et organisée en 
collaboration HEL / ULiège. 
 
Type de communication(s) (colloque, conférence, atelier, salon...) 
 
Deux communications en colloques internationaux : "Réguler un cours de jeu vidéo : 
Préparer le terrain pour un didactique du jeu vidéo dans l’enseignement supérieur" 
(7/07/2020, colloque Didactifen, Liège) "Une littératie vraiment vidéoludique ? Du 
capital ludique à l’apprentissage du jeu vidéo" (22/11/2020, colloque Auptic, 
Fribourg, Suisse) 
 
 
Subsides extérieurs éventuels (montant, organisme) 
 
Pour la formation issue de la recherche : subside ARES (calculé en fonction du 
nombre d'intervenants HEL) 
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