
GAME OUVERT

Ouvrir les yeux sur les jeux



Un projet d’éducation aux médias 

UNE ENQUÊTE DANS L’ÉCOLE  DES ACTIVITÉS DE 

SENSIBILISATION ET DE RÉFLEXION  

DES PRODUCTIONS 
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UNE ENQUÊTEA ÉTÉ RÉALISÉE DANS L’ÉCOLE POUR QU’ON PUISSE AVOIR DES CHIFFRES SUR LA 
CONSOMMATION DE JEUX VIDÉO DES ÉLÈVES ET DES ADULTES DE NOTRE ÉTABLISSEMENT (PARENTS ET 

MEMBRES DU PERSONNEL)

L’enquête 

https://docs.google.com/for
ms/d/e/1FAIpQLSdEhwRwd9
JAUtjJebDzSYD4JUs86rlcxO2
QZXU3fYSikuyNHw/viewform
?usp=sf_link

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEhwRwd9JAUtjJebDzSYD4JUs86rlcxO2QZXU3fYSikuyNHw/viewform?usp=sf_link


On est nombreux à jouer et/ou à avoir son petit avis sur les jeux vidéo... Et si 

on se penchait vraiment sur cette pratique pour savoir de quoi on parle 

exactement? Et si on se questionnait un peu sur ce média de plus en plus 

consommé ? Et si on décidait d'être aux manettes pour ouvrir les yeux sur les 

jeux ... ? 

C'est justement l'objectif du projet "GAME OUVERT" à travers lequel la classe 

de 4TTD a décidé de s'intéresser de plus près aux jeux vidéo ! Pour aider ces 

élèves à réfléchir efficacement sur les pratiques de jeux de notre école, 

pourriez-vous compléter ce petit sondage. Cela leur permettrait d 'avoir une 

vision plus générale et plus ciblée de la manière dont on pratique et perçoit le 

"gaming" dans notre établissement! Merci pour votre aide... 
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Les élèves ont été formés à réfléchir sur 

les jeux vidéo par différentes 

associations: 

L’espace Gaming du QUAI 10

Action Média Jeunes

For J



AVEC LE QUAI 10

Formations à l’espace Gaming 

Activités diverses



Animations sur les algorithmes, les métiers du jeux vidéo et les 

discriminations dans les jeux



UN MODULE 
PÉDAGOGIQUE 

Animé par des profs et vécu en classe 

En Interne 
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Etes-vous comme le rat de 
skinner? 



UN SPÉCIALISTE

Des jeux vidéo propose un débat et une conférence sur l’histoire des jeux et la manière dont les 
modèles économiques influencent notre représentation du monde

Un conférence



La conférence de Julien Annart, détaché pédagogique chez 

ForJ, enseignant, spécialiste des jeux vidéo et chroniqueur à la 

RTBF



TWICTH

Durant toute une semaine avec l’équipe d’ACMJ 

Animation 



Questionnements, échanges et productions 
pour réfléchir au dialogue en ligne et aux enjeux liés à la modération 
sur les plateformes de streaming comme TWITCH



Animation pour réfléchir au dialogue en ligne et aux enjeux liés 

à la modération sur TWITCH – production de « faux live »



DES ACTIVITÉS JEUX 
DE SOCIÉTÉ 

Durant les temps de midi 

En bonus





DES AFFICHES 

Et des slogans dans les couloirs de l’école 

Productions 
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Les élèves de 4ème GT et TT ont 

réalisé ces affiches après une 

animation sur les 

représentations véhiculées 

dans les jeux et les clichés 

traditionnellement véhiculés à 

leur propos. 



23/06/2022





UN DÉBAT 

Mêlant parents, enfants, professeurs et futurs élèves 

Productions 
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Vade retro 

jeux vidéo! 

Faut-il craindre les jeux 

vidéo ? 

Pour lancer le débat en 

douceur …

Quelle image vous parle 

le plus? 



Débat mouvant 

Les jeux vidéo, ça concerne les jeunes 

Les jeux vidéo rendent bêtes 

Les jeux vidéo, c’est pour les asociaux 

Les jeux vidéo sont sexistes

Les jeux vidéo peuvent être considérés comme de l’art
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Une vidéo pour 

compléter/préciser/recadrer 

certains propos

Les jeux vidéo rendent-ils 

violent ? (radiofrance.fr)

https://www.radiofrance.fr/franceculture/les-jeux-video-rendent-ils-violent-9209352




DIFFÉRENTS TRAVAUX DE RÉDACTION ONT ÉTÉ RÉALISÉS SUR LA THÉMATIQUE DES JEUX VIDÉO. UNE 
OCCASION D’ARGUMENTER ET DE SE DOCUMENTERPOUR SE MONTRER CRITIQUE

Productions 
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PRÉSENTATION 
DU PROJET ET 
ANIMATIONS 

Pour un public plus large 

Portes ouvertes 
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Les élèves de 4ème GT et TT ont 

réalisé ces affiches ! Vote pour 

celle que tu préfères! 

TESTE UN JEU



Les jeux de société permettent aussi de développer des compétences : la stratégie, la coopération, la communication, 

l’observation, …

Les jeux de société véhiculent aussi une certaine vision du monde … 

Quelle est la carte la plus forte ? Souvent le ROI ! Jamais la REINE !

😉



Les élèves de 3ème ont réalisé 

des affiches sur l’histoire des 

jeux vidéo dans le cadre de 

leur cours de français.
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ARTCLE DANS LA REVUE DE L’ECOLE

Parler jeux vidéo à l’école, cela peut paraitre surprenant ! On sait pourtant que nos élèves du secondaire s’y intéressent énormément. 
Nous avons donc introduit en début d’année un appel à projet (que nous avons remporté !) pour leur donner la possibilité de travailler 
sur ce média et de valoriser à l’échelle de l’école leur expertise et leur intérêt pour ce sujet. 

L’idée était de montrer combien ce média hyperconsommé par les élèves de notre école vaut la peine d’être appréhendé comme une 
véritable production culturelle et de passer au crible les clichés traditionnellement véhiculés à son sujet. 

C’était aussi une merveilleuse occasion de travailler leurs compétences d’argumentation, leur créativité, de développer leur capacité 
d’observation, d’interprétation et d’aiguiser ainsi leur esprit critique. 

De nombreuses activités de sensibilisation ont pu être proposées à différentes classes pour les aider à décrypter mieux les jeux
auxquels ils jouent. En collaboration avec différents partenaires, les élèves ont ainsi testé des jeux, analysé des documents, réfléchi 
à leurs usages pour comprendre les enjeux de ce secteur économique devenu incontournable. Ils ont aussi produit des affiches, des 
plaidoyers, des capsules vidéo et d’autres prestations argumentées à partir pour transmettre ce qu’ils avaient appris. 

A l’espace gaming du Quai 10, ils ont travaillé sur les discriminations présentes dans les jeux, sur le fonctionnement des algorithmes 
et découvert les différents métiers liés à l’univers vidéoludique. Avec Julien Annart de For J, ils ont participé à une conférence-
débat qui retraçait l’histoire du jeu vidéo en lien avec les différents modèles économiques qui structurent aujourd’hui ses usages. 
Enfin, avec ACMJ, une asbl spécialisée en éducation aux médias, ils ont eu l’occasion de réfléchir à la question du streaming et aux 
enjeux de la modération sur Twitch.  

Durant deux temps de midi, LudoTrotter, une boutique de jeux de société, est en outre venue faire découvrir et tester des jeux de 
société aux élèves de manière à ce qu’ils puissent aussi vivre des expériences ludiques en dehors des écrans et des consoles ! 

Lors des Portes ouvertes, les élèves ont eu l’occasion d’exposer leurs différentes productions (affiches, vidéo, panneaux explicatifs, 
débat, textes divers, ...) dans le but de proposer aux visiteurs (parents, professeurs et autres élèves) de réfléchir à leur tour sur ce 
média parfois diabolisé et d’enfin « ouvrir les yeux sur les jeux » ! 


