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Exemples de contraintes qui permettront de stimuler et d’augmenter la créativité des participants 
(tableau réalisé par Maxime Verbesselt pour Action Médias Jeunes) :

Le jeu doit entièrement se dérouler sur un seul écran.
Le jeu de base doit être jouable gratuitement, mais quand 

même rapporter de l’argent.

Le jeu doit être éducatif. Le jeu ne peut pas comporter d’animations.

Le jeu doit être en deux dimensions. Le jeu ne peut pas comporter d’armes.

Le jeu doit être infini. Le jeu doit se jouer avec deux boutons.

 
 

Le jeu doit être une publicité.
Le jeu doit pouvoir se jouer uniquement en multijoueur colla-

boratif.

Le jeu doit se jouer uniquement sur périphérique mobile. Le jeu doit être tout public.

Le jeu ne peut pas comporter de personnage à l’écran. Le jeu doit se baser sur une licence existante.
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CONCLUSION DE L’ATELIER :

Valorisez le travail obtenu, lancez des pistes pour la suite, poussez les comparaisons, imaginez des 
mélanges entre les projets… Si les jeunes s’approprient ce qu’ils ont réalisé et que cette créativité fait 
sens pour eux, alors c’est gagné.

C. Créer un jeu vidéo avec un crayon et une feuille : Version longue

INTRODUCTION :

Il s’agit d’une version plus poussée et spécifique de l’exercice précédent, plus approfondie et s’articu-
lant autour de la notion cruciale pour le jeu vidéo du game design.
Le game design c’est la conception au sens le plus large du jeu et de ses mécanismes, sur la manière 
dont le joueur va interagir avec le monde et sur la manière dont ce dernier va être pensé. Le game 
design, c’est la grammaire du jeu vidéo.
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MÉTHODE :

Chaque séquence, il y en a cinq mais vous pouvez en développez d’autres par la suite, peut se dérou-
ler en 90 minutes d’écriture et d’échanges entre les participants.

Il est fréquent pour les exercices d’écriture en atelier de partager en groupe le résultat du travail. Si 
vous décidez d’accorder un temps pour cela voire de conclure tous vos ateliers par ce partage, veillez 
à respecter la liberté de partage des apprenants, à instaurer un climat bienveillant et à n’accepter que 
les critiques constructives.

VARIANTES :

Avec plus de temps, l’atelier peut intégrer des moments de jeu, de pratique de différents jeux qui per-
mettent de visualiser au travers d’exemples les mécanismes analysés plus abstraitement auparavant. 
Par exemple, une analyse ensemble de plusieurs jeux se déroulant sur un écran fixe (Space Invaders, 
Pac-Man, Tetris, Pang) pour que chacun en décortique le game design.

CONCLUSION ET SUITE DE L’ATELIER :

Prenez le temps d’une présentation commune de tous les jeux créés, peut-être même d’un dernier 
atelier où tous les apprenants décident de retravailler en intelligence collective le jeu de leur choix issu 
de tous les ateliers. Le partage bienveillant des créations est la meilleur des conclusions possibles.
Après avoir passé autant de temps à créer des jeux sur le papier, le mieux est probablement de pas-
ser à l’atelier « Créer des jeux vidéo : Quels programmes accessibles utiliser ? » avec vos apprenants 
ou de les inviter à continuer de leur côté si le temps vous manque.



119

INTRODUCTION À L’ATELIER DE GAME DESIGN

Trucs et astuces de game design :

Si vous ne savez pas comment lancer un atelier créatif, posez ces 5 questions aux jeunes :

1 La trinité : But (objectifs du jeu) – Règles (cadre dans lequel on évolue) – Moyens (actions 
entre les mains du joueur)

2 À définir : le thème, l’époque et le lieu, l’ambiance et les personnages (caractéristiques et 
moyens d’action)

3 Dessiner pour expliquer : schéma et croquis sont indispensables

4 Penser simple et complexifier progressivement

6 Les questions à se poser : le jeu est-il évident (gameplay) à prendre en mains ? L’inter-
face est-elle claire et suffisante ? En quoi le jeu est-il amusant ?

5 Faire le tour des stratégies possibles pour gagner et achever le jeu

7 Le principe du gameplay : comprendre, faire, réussir/rater, refaire

• Le genre et l’idée : quel est le concept central et quelle est l’action centrale ?

• Le but : quel sont l’objectif central et les objectifs secondaires ?

• Le gameplay : quelles sont les règles de base et les moyens du joueur ?

• Le thème : dans quel monde évolue le joueur ?

• L’esprit et l’ambiance du jeu : quel est le rythme du jeu ?
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EXERCICES DE GAME DESIGN

Bienvenue ici à toi ami créateur. Cette série d’exercices se veut un atelier d’écriture sur le jeu vidéo, de 
travail de création d’un jeu et de ses différents composants.

Hé je sais lire, c’est écrit dans le titre là !

Oui, ok. Il s’agit donc de vous proposer régulièrement autour de certains points particulièrement im-
portants de l’écriture interactive : gameplay, personnages, cadre, motivations du joueur, … A chacun de 
proposer une idée de jeu particulièrement axée sur cet aspect.

Exemple : Le premier exercice porte sur un jeu multijoueur ou  l’aspect multijoueur d’un jeu déjà 
existant. Vous avez toujours pensé à un jeu de poursuite dans lequel les participants seraient 
répartis entre une équipe de souris et une équipe de chats. Ces derniers devant protéger les 
fromages de l’appétit des premiers. Et une foule de bonus rendrait le jeu particulièrement allumé : 
inversion des camps en milieu de partie, forteresse, doublement de taille, invasion de chiens, élé-
phants aux points importants, …

Et pourquoi un « atelier » ? Encore un titre pour faire pompeux, tous des complexés ces amateurs 
de jeu vidéo…

En fait non, ce terme souligne plutôt le côté horizontal de l’organisation, chacun participe et personne 
ne possède le dernier mot, par opposition avec l’aspect vertical d’un cours voire d’un article, l’informa-
tion est centralisée par l’auteur/la référence.

Je suis nul en C++ et je n’ai jamais réussi à installer Linux, c’est grave docteur ?

Moi aussi et pourtant je me porte comme un charme. L’aspect technique ne sera pas abordé ici, il 
s’agit vraiment de laisser libre cours à son imagination quant à cette partie des jeux vidéo.

J’ai justement plein d’idées et je pense être le futur Miyamoto !

Parfait, voilà exactement ce que l’on espère faire émerger avec ces exercices. Lâchez-vous, laissez 
libre cours à votre imagination, ne laissez ni la technique, ni votre culture, ni le ridicule entraver vos 
idées. Je ne vous conseillerais que d’illustrer vos propositions par des exemples, des schémas, des 
artworks, des screenshots d’autres jeux, des dessins de votre petite sœur, … Vous pouvez aussi suivre 
la petite présentation que je proposerai pour chaque exercice mais rien ne vous y oblige évidemment.
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Plus fort que Pong, Space Invaders et Pac-Man réunis !
 
On va commencer en beauté en rendant hommage aux 
Grands Anciens du jeu d’arcade avec un exercice plus 
compliqué qu’il n’y paraît. Il s’agit donc de créer un jeu 
sur un écran fixe, sans aucun défilement dans aucune 
direction, dont les limites de l’arène correspondent aux 
limites de votre écran physique.

A vous la main !

Premier exercice : Un jeu sur un seul écran

CONSEILS OPTIONNELS :

Bienvenue ici à toi ami créateur. Cette série d’exercices se veut un atelier d’écriture sur le jeu vidéo, de 
travail de création d’un jeu et de ses différents composants.

• Un petit dessin vaut mieux qu’un long discours ! Je vous encourage vivement à fournir un 
petit dessin avec votre description pour bien visualiser le cadre proposé. Pac-Man peut 
être long à faire comprendre alors qu’un screenshot du jeu explicite immédiatement son 
gameplay.

• Pensez simple avant de penser complexe. Repensez aux grands classiques qui puisent 
leur force dans leur simplicité apparente et leur gameplay immédiatement pris en main. 
Ce n’est qu’après avoir joué qu’ils révèlent leur véritable profondeur. Rien ne vous em-
pêche de construire un jeu complexe mais ayez d’abord une idée simple et claire à l’esprit 
avant de vous lancer dans quelque chose de plus alambiqué.

• Conseil encore plus facultatif mais que l’expérience habite, rendez vos présentations 
attrayantes : dessins de votre main ou extraits d’autres jeux, photos prises sur le net, 
humour, espacement de la mise en page, …



122

Second exercice : Créer un personnage principal

It’s time to kick ass and chew bubble gum. And I’m all out of gum.
 
Au boulot, le monde manque de héros charismatiques, de punchlines tordantes, de caractères bien 
trempés, de passés sombres et ténébreux, de pères cachés, de looks flamboyants et de cheveux 
mauves, … A vous de créer LE nouveau personnage qui après Pac-Man, Mario, Sonic et Lara Croft va 
imposer le jeu vidéo auprès du grand public.

Ces trois exemples ne sont pas choisis au hasard car ils ont chacun réussi à devenir des icônes, des 
références culturelles communes dans et en-dehors du cercle des joueurs. Tout le monde connaît 
Mickey, James Bond ou le logo McDonald, ces référents culturels communs imposés par le marketing, 
le lavage de cerveau ou le génie de leurs créateurs. Le jeu vidéo aussi à travers son histoire a réussi à 
créer quelques personnages aussi puissants. Saurez-vous en faire de même ?

Comme pour tous les personnages de tous les supports narratifs et autres, il existe un grand nombre 
de moyens de caractériser votre création, vous en trouverez une liste non-exhaustive ci-dessous 
dans les consignes optionnelles. Néanmoins, je vous conseille tout de même de répondre minimum à 
quatre questions pour créer votre personnage : Qui est-il ? Quelles sont ses capacités ? Quelles sont 
ses motivations ? Quelle est son histoire ?



123

• Qui est-il ? Il s’agit de définir son identité dans ses aspects les plus fondamentaux : 
espèce, origines, sexe, ethnie, physique, nom et autres attributs. L’aspect basique de ce 
point fait que l’on y revient souvent. Toby Gard a dû batailler ferme auprès d’Eidos pour 
imposer un sexe féminin au personnage principal de Tomb Raider, imaginez la suite s’il en 
avait été autrement !

• Quelles sont ses capacités ? Il s’agit de définir la manière d’interagir du personnage avec 
le monde qui l’entoure. Ce point est crucial pour un personnage de jeu vidéo, notam-
ment pour définir le genre du jeu, les hadouken de Ryu lui seraient de peu d’utilité dans 
un casse-tête, mais aussi pour savoir quels outils vous donnez au joueur pour intervenir 
dans votre jeu. L’originalité du gameplay réside aussi en bonne partie dans cet aspect 
du jeu : que seraient Max Payne sans son bullet-time et Prince of Persia : Sands of Time 
sans son contrôle du temps à la Blinx ?

• Quelles sont ses motivations ? Mario souhaite délivrer une demoiselle en détresse dans 
Donkey Kong, Sam Fischer tente de sauver le monde dans les différents Splinter Cell, 
Pac-Man fonce pour se sortir vivant de chaque labyrinthe, … Un personnage n’agit jamais 
sans raison et même si tel semble être le cas, dans Tetris par exemple, le gameplay im-
prime un but à ce qui se déroule à l’écran. Il s’agit de donner une raison supplémentaire 
au joueur de jouer, en plus de s’amuser/éprouver des sensations. C’est aussi l’occasion 
de faire preuve d’originalité et d’humour comme avec Smash TV.

• Quelle est son histoire ? Votre personnage possède un passé, une origine, une famille, 
des ancêtres, un parcours, … Bref, il ne sort pas de nulle part, et si c’est le cas, c’est aussi 
une sacrée histoire ! Attention à ce point qui souvent donne lieu à des tombereaux de 
clichés.

A vous la main !
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CONSEILS OPTIONNELS :

• Personnalité : Cet aspect de votre personnage déterminera ses motivations, sa manière 
de réagir aux événements, ses liens avec le monde qui l’entoure et les autres formes 
de vie qui le peuplent,… Pensez aux personnages au caractère bien trempé des innom-
brables RPG. Mais l’inverse est aussi vrai avec Gordon Freeman dans le premier Half-Life  
et le personnage principal de GTA III qui forment d’excellents exemples du « principe de 
Tintin » : n’exprimant aucune personnalité propre, ils permettent à tous les joueurs de se 
projeter en eux.

• Originalités : En quoi votre personnage se distingue des milliers d’autres créés depuis 
l’existence des jeux vidéo ? Pourquoi certains personnages sont-ils plus marquants que 
d’autres, même s’ils ne jouent qu’un rôle secondaire ? Leur écriture peut être classique 
et vue mille fois ailleurs mais leur force réside le plus souvent dans leurs originalités : la 
couardise d’Abe et le handicap de Munch, le caractère suicidaire des Lemmings, l’ex-
traordinaire boîte en carton de Metal Gear Solid, l’humour froid de numéro 47 dans les 
Hitman, …

• Rapport au monde : Ce point rejoint celui évoquant ci-dessus les capacités du person-
nage mais du point de vue inverse si l’on veut. Il s’agit de savoir comment construire 
le monde en fonction de son personnage, comme le monde de Sonic qui est composé 
de longues lignes droites pour valoriser sa vitesse, ou son personnage en fonction du 
monde, comme Max Payne dont la déliquescente intérieure reflète la pourriture de son 
univers. Même si dans les faits, il est souvent difficile de savoir qui de la poule ou de l’œuf 
est arrivé le premier.

• Liens avec les autres personnages : Ce point découle de beaucoup d’autres (motiva-
tions, histoire, personnalité, …) et se concentre surtout sur l’aspect narratif de votre jeu 
(pourquoi est-ce que Conker devient-il roi ?). Il permet aussi des situations cornéliennes 
(comment conciliez des races opposées au sein de votre équipe dans Baldur’s Gate ?) ou 
une mise en valeur de l’aspect compétitif du jeu (les versus games qui proposent de se 
choisir un némésis).

• Phrases typiques : « Your face. Your ass. What’s the difference? » et hop, Dukem Nukem 
est posé ! De bonnes punchlines sont un élément fondamental d’une caractérisation 
humoristique de votre personnage, ce genre de détail qui pose un caractère immédiate-
ment reconnaissable/attachant/haïssable/…
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Troisième exercice : Emouvoir le joueur

Peut-on pleurer devant un tas de pixels ?
 
Emouvoir le joueur ? Mais enfin, le jeu vidéo n’émeut-il 
pas depuis ses origines ? Qui n’a jamais pesté contre ses 
fichus fantômes de Pac-Man, qui n’a jamais enragé de 
tomber dix fois dans le même trou à Super Mario Bros, qui 
n’a jamais hurlé sa joie en achevant un niveau de Sha-
dow of the Beast, qui ne s’est jamais réjoui de la monté 
de niveau de son personnage à World of Warcraft, qui n’a 
jamais tremblé devant les boss de Resident Evil, … ?

Oui, il s’agit bien d’émotions mais celles-ci se résument malheureusement à la frustration de perdre, 
la satisfaction de gagner et à la peur ou l’exaltation devant l’action. Trois émotions, c’est peu quand 
on pense aux centaines d’autres que véhiculent le cinéma, la littérature, la bande dessinée, … Compa-
raison n’est pas raison et il n’y aura pas ici de débat stérile sur un éventuel 10ème (11ème ?) art. Non, 
l’objectif de cet exercice vise plutôt à montrer que le jeu vidéo peut par son langage propre, c’est-à-
dire l’interactivité, émouvoir les joueurs de toutes sortes de manières différentes.

La consigne est donc simple : choisissez une émotion différente des trois évoquées ci-dessus et ima-
ginez un gameplay, n’importe lequel, qui permette au joueur de ressentir cette émotion par le game-
play et pas par le scénario, les dialogues ou les cinématiques. L’interactivité, rien que l’interactivité.

Exemple : 12th september http://www.newsgaming.com/games/index12.htm, par son gameplay, crée 
un véritable malaise au sein du joueur en lui renvoyant la vacuité, et même la contre-productivité, des 
méthodes violentes habituellement utilisées pour « lutter contre le terrorisme ». Même chose avec les 
différents Metal Gear Solid.

A vous la main !
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Troisième exercice bis : Emouvoir le joueur

Sous-catégorie : Peut-on réfléchir devant un tas de 
pixels ?
 
Si vous connaissez The Wire (« Sur écoute »), vous êtes 
certainement tombé sous le charme de la série et surtout 
de son incroyable qualité d’écriture qui en fait certaine-
ment la meilleure série américaine qui soit (il y a aussi 
une réalisation de qualité et des acteurs excellents mais 
ce n’est pas le sujet).

En fait, et nous arrivons au cœur de cette deuxième partie du troisième exercice, ce qui est stupéfiant 
dans The Wire, c’est la manière de rendre la complexité du réel, de rendre le fait qu’une action implique 
un grand nombre de réactions à la fois du système administratif mais aussi du milieu hors-la-loi, des 
syndicats, des habitants, ... The Wire montre pourquoi il n’y a aucune réponse simple à une réalité 
toujours complexe.

Le jeu vidéo est-il capable de cela ? Comment écrire un jeu qui rendrait à ce point cela, une telle com-
plexité tout en présentant un gameplay fluide et les conséquences des actes du joueur de manière 
aussi claire ? Les jeux très scénarisés comme les jeux d’aventure ou les RPG présentent parfois des 
histoires très complexes mais celles-ci ne sont pas le fait des joueurs et l’impact des joueurs sur ces 
histoires est souvent faible (à l’exception notable des Fallout et des Elder Scrolls).

Exemples : Deux jeux me viennent immédiatement à l’esprit : Civilization et Sim City. Car l’un et l’autre 
proposent de diriger des systèmes ultra-complexes (une civilisation et une mégalopole contempo-
raine) de manière claire, ludique, simple dans l’interface et évidente dans les conséquences. Même si 
ces deux exemples ne permettent pas vraiment à tout un chacun de s’amuser, le joueur doit s’investir 
sérieusement. Mais n’est-ce pas le cas aussi de The Wire ?
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Quatrième exercice : Créer un jeu pensé pour le multijoueur

It’s party time !
 
Vaincre Ryu, écraser les armées romaines, dominer une compétition de FIFA, … tout cela est assez va-
lorisant mais nettement moins que de flanquer une bonne pâtée à votre cousin. Oui, celui qui fait deux 
têtes de plus que vous et qui vous disait lorsque vous étiez ado tout savoir des filles alors que vous 
peiniez à brancher Suzette (« mais si, je te jure, j’ai la version prime de Street Fighter II, c’est trop cool ! 
»). Ah, l’être humain est ainsi fait qu’il savoure toujours plus une victoire sur autrui que sur lui-même (et 
pourtant Platon nous disait déjà que « la victoire sur soi est la plus grande des victoires »). Telle est la 
base des jeux à score ou des versus games.

Heureusement, le monde des jeux vidéo est sorti de cette version assez basique des relations hu-
maines pour aussi proposer des jeux en coopération qui mettent l’accent sur le jeu à plusieurs avec 
un objectif commun à atteindre ensembles.

Les jeux vidéo prennent une autre dimension lorsqu’ils sont partagés avec d’autres joueurs humains, 
dans la confrontation ou la collaboration, voire les deux réunis lors des affrontements par équipe. A  
vous donc de concevoir un jeu pensé dès le départ pour le multijoueur et non pas un jeu solo auquel 
on aurait ajouté un mode multijoueur. Il n’y a pas de nombre limité de joueurs, à part le minimum fixé à 
deux, mais conservez plutôt vos idées de MMO pour le futur exercice dédié à ce genre. A vous de choi-
sir de les opposer ou de les obliger à coopérer voire de créer un subtil mélange de contraintes selon la 
situation.

Exemples : L’histoire du jeu vidéo abonde de jeux multijoueurs qui subli-
ment leur gameplay à plusieurs, à commencer par l’un des plus anciens 
: Pong. L’arcade a ensuite donné ses lettres de noblesse aux jeux oppo-
sant les joueurs, Track & Field ou Joust, avant de les réunir par le succès 
des beat’em up comme Double Dragon ou Final Fight. Mais c’est récem-
ment que les consoles ont développé les party games, jeux conviviaux 
par essence qui n’existent que pour les parties à plusieurs, comme tous 
les FPS/MOBA/STR qui ont éclos depuis vingt ans.

A vous la main !



CONSEILS OPTIONNELS :

• Réfléchissez aux différentes possibilités des outils que vous placez entre les mains des 
joueurs. Si les jeux pensés pour le multijoueur prennent autant de temps à être réalisés, 
c’est simplement que l’être humain est retors et exploitera tout ce dont il dispose, fera 
rapidement à plusieurs le tour des failles de conception à utiliser à son avantage. J’ai plus 
appris en une heure de Unreal Tournament sur internet qu’en vingt heures du même jeu 
contre les bots.

• Plus encore en multijoueur qu’en jeu solo, le designer accepte de ne pas être le maître 
à bord de sa création. En effet, vous devez laisser aux joueurs les rênes de l’histoire, ce 
sont eux qui orientent la manière dont les événements se déroulent. Evidemment, les jeux 
vidéo actuels n’en sont encore qu’à « laisser orienter » et pas vraiment à « écrire l’his-
toire ». Mais les MMO ont changé cela.

• Si vous proposez un jeu ouvert sans scénarisation forte, à la manière des jeux purement 
multijoueurs comme Team Fortress, vous devez faire preuve de suffisamment d’imagi-
nation dans les possibilités offertes au départ pour permettre une grande rejouabilité 
de votre titre. En effet, tout réside alors dans la maîtrise progressive des moyens (armes, 
classes, coups, …) et des lieux (maps, structures spécifiques, …).
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D. « Ma vie dont vous êtes le héros/l’héroïne » : Créer un livre interactif

INTRODUCTION :

Le livre dont vous êtes le héros est un genre littéraire vieux d’un demi-siècle qui, ici, peut servir de 
base pour un exercice d’écriture varié et ludique. A la fois réflexion de l’apprenant sur sa vie, le sens de 
ses choix, son rapport aux conventions, … et construction d’un jeu d’écriture, ce parcours mélange les 
genres pour un résultat souvent plein d’humour.

MÉTHODE :

Voilà le grand moment arrivé, cette fois-ci c’est la bonne, vous vous lancez dans l’écriture ! Et il va 
s’agir d’assurer pour publier un ouvrage interactif d’une dizaine de pages sur votre vie… et ce qu’elle 
aurait pu devenir. A vous d’imaginer cela, d’utiliser toute la fantaisie dont vous pouvez être capable !

Dans un premier temps, les 10 premiers choix, ceux de la naissance (avant et/ou après), seront réalisés 
ensemble comme exemple pour être certain que chacun a bien compris l’exercice. Une fois ce premier 
chapitre écrit, à vous d’organiser un planning pour distribuer l’écriture des chapitres suivants sur le 
temps qui vous convient.

Vous allez réaliser un ouvrage d’une dizaine de pages (ou plus…) retraçant votre vie… et ce qu’elle aurait 
pu être ! Vous utiliserez pour cela la structure du « livre dont vous êtes le héros », c’est-à-dire un livre 
dans lequel vous devez réaliser des choix qui mènent dans des directions différentes. Grâce à cette 
organisation particulière, vous écrirez une biographie interactive : votre vie en imaginant les direc-
tions qu’elle aurait prise si vous aviez effectué d’autres choix. Si par exemple vos parents vous avaient 
affublé d’un autre prénom, si vous aviez choisi une autre option, si vous aviez eu d’autres amis, … Au 
fur et à mesure de vos choix, plusieurs vies possibles vont se construire, à vous de les imaginer pour 
réaliser un ouvrage complet. Vous veillerez à indiquer à la fin de votre livre les choix que vous avez 

réellement effectués.
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CONSIGNES : 

Votre livre se divisera en 5 chapitres : 

• Naissance et origines (10 choix minimum), 

• Enfance et vie avec les parents (15 choix minimum), 

• Amitié et amour (15 choix minimum), 

• Votre futur (10 choix minimum). 

• École et rencontre de l’autre (15 choix minimum), 

Pour chaque moment important, vous proposerez plusieurs possibilités de choix, plusieurs situations 
Votre ouvrage totalisera une centaine de situations réparties sur ces 5 chapitres. Chaque situation 
sera décrite en 2 lignes minimum. Votre livre sera donc long d’au moins 130 lignes. 

En développant votre ouvrage, vous développerez donc plusieurs vies en parallèle dépendant chacune 
des autres choix que vous aurez pu prendre dans votre vie réelle. L’objectif étant de créer une lecture 
cohérente et de par cela réfléchir de manière ludique sur la vie que vous avez menée jusqu’ici.

Voici le calendrier des échéances pour la remise des travaux :

1 Naissance et origines (10 choix minimum) : réalisé ensemble ;

2 Enfance et parents (15 choix minimum) : à date du      /     /     ;

3 Ecole et l’autre (15 choix minimum) : à date du      /     /     ;

4 Amitié et amour (15 choix minimum) : à date du      /     /      ;

5 Futur (10 choix minimum) et relecture de tout le livre : à date du      /     /     .
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EXEMPLE :

1, Je m’appelle Gédéon Bagdaïeff et je suis né le 31 décembre 1998. Pas de chance pour moi, tout le 
monde a la tête ailleurs ce jour-là, sauf mes parents qui ont deux occasions de faire la fête. Mais qui a 
choisi ce prénom ? Et que ce serait-il passé si j’étais né cinq jours plus tard ?

2, Mes parents sont terriblement heureux de ma naissance, le 31 décembre, comme le meilleur ami 
de papa quand il était adolescent, Bertrand Vanghewuyl. En honneur de cet ami, ils décident de me 
prénommer de la même manière. Maman avait pensé un instant à Gédéon mais elle avait eu peur des 
blagues possible comme « monsieur et madame Groidanmabaignoirécétrèsenuyan ont un fils, comme 
l’appellent-ils ? » Plus tard, mes parents ont dû choisir entre

3, Gédéon, quel beau prénom ! Sûr que ce n’est pas facile à porter tous les jours mais je suis content 
de mon prénom. Au moins on ne me confond avec personne et personne ne s’appellera comme moi 
dans ma classe. Par contre, être né le 31 décembre, franchement, c’est pas cool quand on est un 
enfant : il y a plein de gens à ma maison pour mon anniversaire mais ils ne sont pas là pour me fêter, 
ils font du bruit bien après que je sois allé me coucher et ils me réveillent à minuit quand je suis enfin 
arrivé à m’endormir. Mes parents ont ensuite choisi de me donner

Une fille, le rêve de ma grand-mère ! En plus, je suis née cinq jours après la date prévue. Personne 
n’oublie de m’offrir des cadeaux même si souvent ma famille ou les amis de mes parents ont tout dé-
pensé pendant les fêtes. Sans parler de ceux qui m’offrent les cadeaux qu’ils ont reçus à Noël et qu’ils 
n’aiment pas !

• Si vous choisissez de vous appeler Bertrand Bagdaïeff, allez en 2)

• arrêter de travailler pour rester avec moi à la maison (allez en 5),

• une petite sœur (allez en 8),

• Si mes parents ont choisi de m’appeler Sidonie allez en 11,

• Si vous choisissez de conserver le nom de Gédéon Bagdaïeff, allez en 3)

• me déposer à la crèche avec d’autres enfants (allez en 6)

• un petit frère (allez en 9)

• si mes parents ont choisi de m’appeler Babara allez en 12

• Si vous choisissez d’être une fille et de vous appeler Cécilie Bagdaïeff, allez en 4)

• ou me déposer chez mes grands-parents paternels (allez en 7).

• ou de me laisser seul profiter d’eux pour les réveiller la nuit (allez en 10).

• et si mes parents ont choisi de m’appeler Hélène allez en 13.
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CONCLUSION DE L’ATELIER :

Il est fréquent pour les exercices d’écriture en atelier de partager en groupe le résultat du travail. Si 
vous décidez d’accorder un temps pour cela voire de conclure tous vos ateliers par ce partage, veillez 
à respecter la liberté de partage des apprenants, à instaurer un climat bienveillant et à n’accepter que 
les critiques constructives.

Vous pouvez aussi mettre en place comme conclusion de cet atelier une lecture libre de tous les livres 
réalisés, avec ou sans un temps de correction et de mise en page préalable, afin de laisser un temps 
libre pour vos apprenants de jouer avec le livre dont vous êtes le héros des autres participants.
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DÉCOUVRIR LES MÉTIERS 
du jeu vidéo

• Nbre de participants : 4 à 25

• Durée : de 2 heures à 6 heures

• Âge : à partir de 10 ans

A. Objectifs pédagogiques

B. Exercice introductif : Comparaison n’est pas raison

Il s’agit, à travers un parcours ludique, de découvrir les métiers de l’industrie du jeu vidéo et de décon-
struire ensemble le processus de création d’un jeu afin de comprendre comment on construit un jeu. 
Les étapes, la grammaire, les besoins ainsi que l’organisation générale d’un studio et les apports des 
différents corps de métier dans une industrie par essence collective.

Lancez vos apprenants dans un petit travail de recherche pour comparer jeu vidéo et cinéma (ou une 
autre industrie culturelle), à partir des questions suivantes :

Il ne s’agit pas de développer des réponses détaillées mais de faire prendre conscience aux appre-
nants de la taille de l’industrie vidéoludique, de la richesse de la création aujourd’hui, de la variété des 
métiers impliqués et de la complexité de réaliser un jeu.

Ayant animé de nombreuses fois cet atelier avec Olivier Bogarts, professionnel du secteur, nous 
avions pris l’habitude de le commencer par un avertissement, nécessaire auprès des joueurs : ne 
confondez pas le plaisir de jouer à un jeu vidéo avec le fait de créer un jeu vidéo, les deux n’ont aucun 
lien dans les compétences mobilisées, «être un joueur n’a rien à voir avec être un développeur». Cette 
mise au point évitera bien des déceptions.

• Quel est le budget moyen d’une œuvre ?

• Combien de personnes travaillent sur un projet et pendant combien de temps ?

• Combien de métiers différents existent dans cette industrie et combien de professionnels 
existent-ils dans le monde ? 

• Quelles sont les sources de revenus ?
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C. Chasse au trésor des métiers

Distribuez à vos apprenants le texte d’Olivier Bogarts présentant la plupart des métiers du jeu vidéo 
en s’inspirant d’un texte de la game designeuse Liz England. Vous retrouverez ce texte ci-dessous 
dans les ressources. A partir de ce texte, proposez à vos apprenants de jouer librement à plusieurs 
avec comme mission d’identifier selon eux quel jeu représente le mieux chaque métier en complétant 
une liste donnée avec le texte d’Olivier Bogarts. 

Cette recherche prend la forme d’une chasse au trésor puisque les apprenants doivent pratiquer tous 
les jeux tout en tentant de trouver pour chacun la réponse adaptée.

LISTE DES JEUX DE L’EXERCICE :

1 Best Amendment (Molleindustria, 2013)

8 Paper, Please (3909 LLC, 2013)

2 Like Roots in the soil (Space Backyard, 2017)

9 Gorogoa (Jason Roberts, 2017)

3 Loved (Alex Ocias, 2010)

10 Stanley Parable (Galactic Café, 2013) et Beginner’s Guide (Everything Unlimited Ltd., 2015) 

4 Vanquish (PlatinumGames, 2010)

11 Hidden Folks (Adriaan de Jongh and Sylvain Tegroeg, 2017)

5 That Dragon, Cancer (Numinous Games, 2016)

12 Reigns (Nerial, 2016)

6 Limbo (Playdead, 2010)

13 Monument Valley (Ustwo Games, 2014) 

7 TowerFall Ascencion (Matt Makes Games, 2014)

14 Luxuria Superbia (Tale of Tales, 2013)
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D. Variante pour les plus jeunes : Une balade parmi les jeux vidéo 

Cette variante de l’exercice précédent a été pensée par Olivier Bogarts pour les apprenants plus 
jeunes, qui éprouvent parfois des difficultés avec certains aspects plus techniques de la découverte 
des métiers du jeu vidéo. 

Les apprenants sont accueillis par une discussion sur les jeux qu’ils pratiquent, « à quels jeux jouez-
vous ? ». Puis l’échange s’oriente sur la manière dont un jeu est fabriqué. De cela découlent les quatre 
métiers principaux : 

En évoquant les graphismes, les apprenants peuvent comparer les jeux exposés en fonction de leur 
âge et réaliser que certains jeux possèdent des pixels visibles à l’œil nu. Bon moyen de développer ce 
qu’est un pixel (par exemple en parlant de photographie).

De fil en aiguille et de jeu en jeu, les apprenants vont découvrir les différents métiers expliqués sim-
plement par l’animateur avec à l’appui un jeu exposé différent pour chaque métier.

• Développeur/Programmeur

• Les organisations professionnelles, soit la WALGA pour la Wallonie et la FLEGA pour la 
Flandres ; 

• Les Hautes Ecoles dispensant une formation dédiée, soit DAE Howest (Courtrai), l’ESA 
Saint-Luc (Bruxelles) et l’HEAJ (Namur) ;

• Les centres de compétences, soit Technocité (Mons), Technobel (Ciney) et Interface3 
(Bruxelles) ;

• Et bien sûr directement avec les studios, soit une septantaine dans le pays.

• Sound designer

• Graphiste

• Game designer

E. Rencontre avec un professionnel 

F. Exercice de conclusion : Créer un jeu

L’industrie du jeu vidéo se caractérise par un fort accent sur les compétences des travailleurs bien 
plus que sur leur formation, même si les deux restent liés. Amener vos apprenants à réaliser un travail 
de recherche sur cette industrie puis à rencontrer un professionnel et à échanger avec lui sur la réalité 
de son métier demeure la meilleure manière de comprendre ce secteur d’activité.

En Belgique, vous pouvez prendre contact avec 

Bien sûr, la meilleure manière de conclure est d’enchaîner avec l’atelier « Créer des jeux vidéo : Quels 
programmes accessibles utiliser ? » qui en est la continuation naturelle.
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G. Ressources

Deux sites (en anglais) font référence à propos des métiers du jeu vidéo : Gamasutra et GDC Vault.

Nous vous conseillons aussi l’excellent livre «Art of Game Design» / «L’art du game design» (2008) de 
Jesse Schell, un classique du sujet.

Vous pouvez aussi venir assister au MEET & BUILD, l’événement annuel des professionnels belges du 
jeu vidéo qui propose une série de conférences internationales gratuites, et à la Brotaru, le rassemble-
ment mensuel des créateurs du pays qui montrent les jeux sur lesquels ils travaillent.

« Quelques métiers du jeu vidéo », texte d’Olivier Bogarts rédigé en 2017 pour la Cité des Métiers 
de Charleroi

Le jeu vidéo est devenu aujourd’hui l’une des principales industries culturelles mondiales et donne du 
travail à plusieurs centaines de milliers de créateurs. La Belgique participe aussi à cette économie, 
modestement pour le moment mais en comptant tout de même plusieurs studios de développement 
nationaux. Vous trouverez ci-dessous une série de métiers existant aujourd’hui dans notre pays.

Toutefois, il est important de garder à l’esprit qu’il s’agit d’une industrie particulièrement exigeante en 
raison d’une concurrence mondiale féroce, d’un niveau élevé de qualité demandé aux candidats, de 
besoins technologiques spécifiques en perpétuelle évolution et d’une charge de travail conséquent

Développeur/Programmeur

Le développeur sera en charge de la programmation du jeu. Depuis le gameplay jusqu’à la modifica-
tion d’un moteur de jeu existant en passant par l’intégration de l’interface, le développeur peut être 
amené à apprendre de nombreux langages en fonction des tâches ou des supports : SQL, C++, C#, 
javascript, Python sont les plus courants.

Gameplay Programmer : La porte s’ouvre et 
se ferme lorsque le joueur rentre ou sort de 
son périmètre. On peut aussi la fermer à clé 
avec un script automatique.

AI Programmer : Voilà, les alliés du héros 
sont maintenant capables de reconnaître 
une porte et de l’ouvrir eux-mêmes.

Network Programmer : Est-ce que les 
joueurs doivent tous pouvoir ouvrir la porte 
en même temps ?

Release Engineer : Vous avez jusque 3h 
de l’aprem’ pour intégrer les portes si vous 
voulez qu’elle soient présentes dans la ver-
sion finale du jeu.

Pour plus de facilité, nous avons exemplifié chacun des métiers autour de son travail pour 
une porte dans un jeu vidéo. Vous pouvez retrouver le texte original sur le site (http://www.
lizengland.com) de la game designeuse Liz England.
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Graphiste

Le métier de graphiste peut prendre de nombreuses formes selon ses spécialités : interfaces, élé-
ments publicitaires (icones, logos, ...), rendus graphiques 3D de très haute définition ou encore des 
illustrations et des concept art. Dans les petits studios, le graphiste se doit d’être polyvalent entre ces 
tâches ; dans les plus grandes structures, il sera plutôt amené à se spécialiser.

Producteur/Project Manager

Le producteur sera chargé de la production dans son ensemble, de lui donner une cohérence et de 
prendre les décisions nécessaires pour la mener à bien. Il gère l’agenda de la production en allouant 
les ressources en temps, en compétences et en argent aux différents volets de création du jeu.

Project Manager : 
Je mets du temps sur le SCRUM [outil de gestion d’équipe] pour faire cette porte.

UI Designer : 
il y a maintenant une icone au-dessus de toutes les portes

Concept Artist : 
J’ai fait de fabuleux dessins pour le design de la porte !

Art Director : 
Le dessin de la porte n°3 fonctionne bien avec la direction artistique du projet, je valide !

Environment Artist : 
Ok, je m’occupe de la créer en 3D pour en faire un objet dans le jeu.
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Game designer

Le game designer s’occupe de toutes les mécaniques du jeu. En d’autres termes, il définit la manière 
dont on joue au jeu, la manière dont le joueur agit dans le monde du jeu. C’est un métier qui demande 
de grandes qualités de communication, pour lequel il ne faut pas avoir peur de se tromper et de re-
commencer. En Belgique, les postes de game designer sont rares, le chef de projet cumulant souvent 
les deux casquettes, ou l’artiste voire toute l’équipe du jeu. 

Commercial

Le commercial sera chargé de trouver des contrats, des clients, des éditeurs, des investisseurs, … afin 
de garantir une viabilité économique à l’entreprise. Il sera amené à rencontrer de nombreux clients et 
à produire des devis selon leurs demandes. C’est un métier de relations, il faudra être avenant et faire 
preuve de beaucoup de positivité. 

Sound designer

Le sound designer sera en charge de l’aspect sonore d’un jeu. Il devra créer tous les sons (environne-
ment, actions, ...) qui définissent l’ambiance générale du jeu. Il s’agira souvent d’un indépendant tant 
son travail est spécifique. Il arrive aussi qu’il soit musicien et compose les mélodies du jeu.

Game Designer : 
Je rédige un doc expliquant comment on interagit avec cette porte.

Monetization Designer : 
On pourra demander au joueur de payer 0,1$ pour ouvrir la porte ou alors il devrait at-
tendre 24h pour l’ouvrir gratuitement !

Game Designer : 
Si le joueur ouvre la porte sur des ennemis, ceux-ci prennent des dégâts et sont sonnés!

Sound Designer :  
Hé, je me suis occupé de faire le son d’ouverture et de fermeture de la porte !

Audio Engineer : 
Cool, je m’arrange pour que le son soit différent en fonction de la position du joueur.

Composer : 
Voilà, j’ai fait une chanson pour le moment où le joueur découvre la porte !
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Technical artist

Le technical artist est un graphiste qui jongle avec l’aspect technique des images d’un jeu vidéo. En 
charge de la bonne intégration des éléments graphiques, il assure aussi le lien entre les graphistes et 
les développeurs afin de proposer des outils qui faciliteront le travail de l’équipe. Profil très rare et donc 
très recherché, le technical artist doit disposer d’une sensibilité artistique et d’un esprit très tech-
nique.

Animateur

L’animateur sera en charge des animations du jeu. Plus généralement, les animateurs s’occupent de 
l’aspect technique des animations ainsi que de son aspect artistique. A l’instar des technical artists, 
les animateurs sont des profils rares et recherchés.

Tools Programmer :  
J’ai programmé un outil qui crée des portes procéduralement !

Animator :  
Super, je fais une animation d’ouverture et de fermeture de la porte !
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CRÉER DES JEUX VIDÉO 
Quels programmes accessibles utiliser ?

• Nbre de participants : 4 à 25

• Durée : 2 heures

• Âge :  à partir de 6 ans

• Moyens techniques 

nécessaires 
Un ordinateur pour 1 à 2 apprenants

A. Objectifs pédagogiques

B. Introduction : Jouer pour s’initier à la programmation

La majorité des programmeurs informatiques vous le dira : « j’ai appris à coder pour faire des jeux ». 
Les jeux vidéo sont une formidable première étape pour découvrir et apprendre les bases de la pro-
grammation et de l’informatique, savoirs cruciaux dans une société où le numérique est partout. Outre 
cet apprentissage, faire permet toujours de mieux comprendre. Enfin, cela permet d’exercer et d’en-
courager la créativité des jeunes.

Des jeux vidéo conçus ou détournés pour initier à la programmation, il en existe plusieurs. En utilisant 
la trame des autres ateliers jeux vidéo (pratique libre puis mise en commun et verbalisation des ap-
prentissages), vous pouvez lancer votre atelier d’initiation à la programmation par ces jeux.

1 Human Resource Machine (Tomorrow Corporation, 2012), 10€, PC

5 Super Mario Maker (Nintendo, 2015), 20€, Wii U et Nintendo 3DS

9 Hack ‘n’ Slash (Double Fine Productions, 2014), 13€, PC

2 Minecraft (Mojang, 2009), 7€ à 24€, PC/consoles/mobile

6 Code Combat (CodeCombat Inc., 2013), payant, PC

10 Hacknet (Team Fractal Alligator, 2015), 10€, PC

3 Gladiabots (GFX47, 2018), payant, PC et mobile

7 SHENZHEN I/O (Zachtronics, 2016), 15€, PC

11 Prime Mover (4Bit Games, 2018), 12.5€, PC

4 Algobot (Fishing Cactus, 2018), 10€ ou gratuit en Wallonie, PC

8 TIS – 100 (Zachtonics, 2015), 7€, PC

12 Silicon Zeroes (PleasingFungus Games, 2017), 15€, PC

13 while True: learn() (Luden.io, 2018), 7€, PC



C. Programmes accessibles et gratuits

Des jeux vidéo conçus ou détournés pour initier à la programmation, il en existe plusieurs. En utilisant 
la trame des autres ateliers jeux vidéo (pratique libre puis mise en commun et verbalisation des ap-
prentissages), vous pouvez lancer votre atelier d’initiation à la programmation par ces jeux.

Si certains programmes demeurent très simples à prendre en main, mettre en place un véritable ate-
lier régulier demandera pour les animateurs un investissement important. Voici quelques liens vers les 
programmes les plus accessibles et complets ainsi que des tutoriels vidéo disponibles pour se former 
par soi-même. Si vous êtes intéressé par le sujet, n’hésitez pas non plus à rejoindre les communautés 
en ligne, très actives et accueillantes pour les nouveaux.

140

1 Scratch (https://scratch.mit.edu) : Le plus accessible de tous les programmes de créa-
tion, pensé par le MIT pour être utilisable dès 7 ans afin d’initier aux bases de la program-
mation. Pour les tutoriaux, vous pouvez consulter les chaînes Youtube de CrayonLaser et 
de Cubix. A noter que Scratch Jr (https://www.scratchjr.org), une version pour mobiles, est 
accessible gratuitement pour des enfants à partir de 5 ans. 

4 Kudo (http://www.kodugamelab.com/about) : Un programme plus ancien (2009) de Mi-
crosoft, très simple à prendre en main mais limité.

3 Construct 2 (https://www.scirra.com) : Un programme très complet, utilisé pour des jeux 
commercialisés.

2 Twine (http://twinery.org) : Un programme simple pour réaliser des histoires interactives 
sans aucune connaissance en programmation. Le tutorial mis en ligne par Tortue Ga-
ming n’est pas mal même si de meilleurs tutoriels existent en anglais.
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5 The Game Factory 2 (http://www.clickteam.com/fr/the-games-factory-2) : Le plus com-
plet des logiciels accessibles même s’il demandera plus de temps que les trois précé-
dents. Les tutoriels sont très nombreux sur Internet mais le plus souvent en anglais.

8 En logiciels de son, nous vous conseillons beepbox (https://www.beepbox.co), Audacity 
(https://www.audacityteam.org/) et lmms (https://lmms.io/), aussi complets que perfor-
mants.

6 Piskel (https://www.piskelapp.com) : Un logiciel gratuit, disponible en ligne pour créer du 
pixel art et de l’animation en 2d. 

7 Krita (https://krita.org/fr) : L’équivalent gratuit du célébrissime Photoshop. 

D. Conclusion de l’atelier

E. Ressources

Comme pour les autres ateliers créatifs, nous ne pouvons que vous inviter à encourager vos appre-
nants à partager leurs créations. Faites-les tester les jeux les uns des autres, invitez-les à les mettre 
en ligne sur les sites des outils utilisés voire sur www.itch.io qui héberge gratuitement les jeux vidéo.

Le centre de compétences Technobel (https://leis.technobel.be) dispense gratuitement des formations 
et stages d’initiation à la programmation avec  les outils créés par LEGO dans ce but.

Le collectif Ludilab (www.ludilab.be) propose un ensemble d’activités et de jeux pour s’initier de ma-
nière ludique à la programmation et à la pensée informatique.
Code.org (http://code.org) est une organisation distribuant depuis 2013 gratuitement des outils très 
accessibles pour s’initier à la programmation. Elle organise aussi la « Hour of Code ».
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RESSOURCES 

Livres

Magazines

• Johan Huizinga, Homo Ludens, 1938

• Canard PC qui, sous couvert d’un humour particulièrement affirmé, réalise chaque mois 
un vrai travail d’analyse de l’industrie vidéoludique et sélectionne les jeux les plus intéres-
sants.

• Agir Par la Culture n°43, Jeu vidéo : Loisir multiple, objet politique, 20153

• Julian Alvarez, Damien Djaouti, Olivier Rampnoux, Apprendre avec les serious games ?, 
Canopé, 2016

• Michel Tozzi, Penser par soi-même, Chronique sociale, 2005

• D.W. Winnicott, Jeu et réalité, Gallimard, 1975

• Arnaud Zarbo, La vie sexuelle et affective de nos ados à l’heure du Net, in Annabelle Klein 
(Ed.), Nos jeunes à l’ère numérique, Academia-L’Harmattan, 2016

• Mathieu Triclot, Philosophie des jeux vidéo, Zones, 2011

• Alexis Blanchet, Des Pixels à Hollywood, 2010

• Roger Caillois, Les jeux et les hommes, 1958

• Vincent Berry, L’expérience virtuelle : Jouer, vivre, apprendre dans un jeu vidéo, 2012

• Mathieu Triclot, Philosophie des jeux vidéo, Zones, 2011

• Fanny Lignon, Genre et jeux vidéo, Presses universitaires du Midi, 2015

• Pascal Minotte, Coopérer autour des écrans (2017) & Cyberdépendance et autres croque-
mitaines (2010)2 , Yapaka.be

• Média Animation (écrit par Daniel Bonvoisin et Martin Culot), Education aux médias et 
jeux vidéo : Des ressorts ludiques à l’approche critique, Média Animation, Bruxelles, 20151

• William Audureau, L’Histoire de Mario, 2011

Dans l’espace francophone, de nombreux auteurs ont produit des œuvres passionnantes dans des 
domaines très différents à propos du même sujet : les psychologues Thomas Gaon et Yann Leroux, 
les chercheurs Sébastien Genvo, Olivier Mauco, Vincent Berry et Alexis Blanchet ou les journalistes 
William Audureau et Corentin Lamy pour Le Monde et Florent Gorges.

Si vous lisez l’anglais, les « game studies » ont produit depuis plus de 15 ans une immense littérature. 
Trois références en particulier : Jesper Juul, Henry Jenkins et Jesse Schell. 

1. Aussi téléchargeable sur http://www.media-animation.be/IMG/pdf/media_animation_-_education_aux_medias_et_jeux_
video.pdf
2. Gratuitement téléchargeables sur www.yapaka.be 
3. Gratuitement téléchargeable sur https://www.agirparlaculture.be/pdf/apc_43.pdf 
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Sites : Français

Sites : Anglais

Vidéos en ligne

• www.gamekult.com

• http://www.gamasutra.com

• http://www.pedagojeux.fr : Un site du gouvernement français pour comprendre le jeu 
vidéo

• https://luduminvaders.wordpress.com : Le site de Gaël Gilson, professeur de français et 
chercheur à l’UCL analysant et utilisant les jeux video dans le cadre de ses cours. 

• Le site du chercheur Mehdi Derfoufi (https://delautrecote.org).

• Le site créé par le psychologue Serge Tisseron (http://3figures.org/fr) sur l’altérité.

• www.factornews.com

• http://kotaku.com

• www.merlanfrit.net

• http://www.polygon.com

• www.grospixels.com : Premier site francophone consacré au « retrogaming », met à dis-
position de tous un millier d’articles et de dossiers sur l’histoire du média.

Les jeux vidéo sont le premier sujet traité sur Youtube et de nombreuses chaînes y sont dédiées 
même si une bonne partie se contente de publi-reportages.

Pour de l’analyse, nous vous conseillons les chaînes de Romain Vincent, de Brundlemousse, de 3615 
Usul Master, de Game Next Door, de Damastès, d’ Anita Sarkeesian, de la Développeuse du Dimanche, 
d’Esteban Grine, de Game Spectrum, d’Un Drop Dans La Mare, d’After Bit, de l’émission BiTS, d’Un bot 
pourrait faire ça, de Sébastien Genvo et d’Edward.

Nous vous conseillons aussi l’excellente série documentaire « Les Filles aux Manettes » de Sonia Gon-
zalez, gratuitement accessible sur le site d’ARTE (www.arte.tv).
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Associations

Trouver des jeux

• Médias Animations, structure de formation et d’éducation aux médias (https://media-ani-
mation.be) 

• Le site OuJeViPo (http://oujevipo.fr/), tenu par Pierre Corbinais, recense depuis 2010 des 
jeux bizarres, originaux, différents et le plus souvent gratuits.

• Action Médias Jeunes, structure d’éducation aux médias (http://www.actionmedias-
jeunes.be) 

• Non-Violent Game of the Day (http://nvgotd.tumblr.com/) propose quotidiennement des 
jeux sans violence.

• LUDO asbl, association de promotion culturelle du jeu et d’éducation permanente (http://
ludobel.be)

• FreeIndieGame (http://freeindiega.me) propose de nombreux jeux indépendants gratuits.

• Lab JMV, association des chercheurs belges francophones liés aux questions du jeu 
vidéo (http://labjmv.hypotheses.org)

• ZQSD (http://zqsd.fr) est un podcast dédié au jeu vidéo.

• WALGA : L’association des professionnels du jeu vidéo wallons, utile pour trouver les 
coordonnées des studios (www.walga.be)

• Indie Mag (https://www.indiemag.fr) s’est spécialisé dans la découverte de jeux indépen-
dants.

• Le site Planet Emulation (http://www.planetemu.net) propose un très large choix de jeux 
anciens.


