
Jeux vidéos

Infos pratiques

> ECTS : 3.0

> Nombre d'heures : 24.0

> Langue(s) d'enseignement : Français

> Niveau d'étude : BAC +2

> Période de l'année : Enseignement troisième 

semestre

> Méthodes d'enseignement : En présence

> Forme d'enseignement : Travaux dirigés

> Ouvert aux étudiants en échange :  Oui

> Composante : Philo, Info-Comm, Langages, 

Littératures & Arts du spectacle

> Code ELP : 4L3AS07P

Présentation

Les Game Studies se sont développées dans le champ 

universitaire anglophone à partir des années 1990, 

en France depuis les années 2000, et le jeu vidéo est 

entré au musée dans les années 2010, consacrant ainsi 

l'importance culturelle du secteur. Ce cours propose une 

introduction à l'histoire et à la théorie du jeu vidéo, afin 

de développer une connaissance et une compréhension 

approfondie de ce médium. On retracera ainsi les 

grandes lignes de l'évolution du secteur vidéoludique 

depuis les laboratoires américains des années 50 

jusqu'aux jeux mobiles, en apportant un intérêt particulier 

à certains créateurs (Shigeru Miyamoto, Fumito Ueda, 

Hideo Kojima, Jonathan Blow, Frédéric Raynal...). On 

s'intéressera ensuite à la théorie classique du jeu 

(Huizinga, Caillois, Winnicott, Henriot) et aux apports 

des game et des play studies récentes. On étudiera enfin 

les rapports que les jeux vidéo entretiennent avec les 

autres arts (une place particulière sera accordée au 

cinéma) et avec les jeux traditionnels. Enfin, le cours 

visera également à faire acquérir une méthode d'analyse 

des jeux vidéo, en introduisant aux caractéristiques 

propres au médium (gameplay, game feel, échec, 

punition et récompense...) ainsi qu'à leurs modes et outils 

de production (game design, level design, équilibrage, 

concept art, etc).

Objectifs

• Poser les bases d'une culture vidéoludique classique

• Introduire aux enjeux de la recherche sur les jeux vidéo

• Faire découvrir la diversité et les possibilités 

esthétiques offertes par les jeux vidéo

• Développer des outils de réception critique à l'égard 

des jeux vidéo

• Améliorer la compréhension des logiques à l’œuvre 

dans les images vidéoludiques

Évaluation

M3C en deux sessions   

REGIME STANDARD Session 1: CC 100%

• Contrôle Continu : 2 notes au moins dont une 

évaluation en temps limité.

• Contrôle Terminal : Non

REGIME DEROGATOIRE : Non

•  Pas de régime dérogatoire pour ce cours.

SESSION 2 (dite de 2nd chance) : CC 100%

• Contrôle Continu : Rattrapage adapté en période de 

cours.

Pré-requis nécessaires

Une maîtrise correcte de l'anglais à l'écrit (des lectures en 

anglais pourront être demandées)

Compétences visées

• Une connaissance approfondie de l'histoire et du 

fonctionnement des jeux vidéo

• Une méthode de réflexion critique et esthétique à 

l'égard des jeux vidéo

• Des outils d'analyse des images vidéoludiques

• + 2 en intelligence

• + 3 en charisme
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