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Se former tout au long de la vie ¢ LIEGE université
Le savoir progresse, Vous aussi... Philosophie & Lettres

Le jeu vidéo s’étant imposé comme un média populaire et influent, de nombreux acteurs
culturels ont besoin de développer une expertise de cet objet culturel riche et foisonnant.
Il en va ainsi des journalistes, des animatrices et animateurs culturels, des artistes,
des employé-e's d’associations d’éducation permanente, de centres culturels ou de
musées, des bibliothécaires ou médiathécaires ou encore des enseignants et éducateurs
aux médias.

. Toutes et tous se retrouvent confrontés, via leurs missions et leurs publics, a la complexité et

LE JEU VIDEO a lintérét du jeu vidéo. En effet, la consommation et I'appréciation de jeux vidéo s’inscrivent

ET LES MET'ERS dans le développement d’une culture spécifique comportant ses propres codes, son langage

spécialisé, ses références, ses genres et ses conceptions du monde. Pour travailler avec la

DE LACULTURE  cutture vidéoludique de maniére adaptée aux objectifs d’une institution et a son public, il faut
donc comprendre cette culture, mais aussi pouvoir 'analyser et la partager.

Pour répondre a ce besoin, le Liégge Game Lab organise, en partenariat avec la Haute Ecole de
la Ville de Liege et le Digital Lab, le premier certificat universitaire entiérement dédié a la
culture vidéoludique et a son utilisation a des fins professionnelles.

PROGRAMME Pour s’ancrer dans les pratiques de terrain, ce certificat s’articule autour de la création,
par les participant-e's, d’'un projet qui sera directement lié a leur contexte professionnel.
DE LA FORMATION Ce projet mobilisera les acquis développés au sein des quatre unités d’enseignement :

> UE 1 « Le jeu vidéo comme objet d’analyse et d’étude » : Les participant-e-s seront
initié-e's a une vision analytique et scientifique de la culture du jeu vidéo basée sur les
développements récents des game studies.

» UE 2 « Histoires et présents du jeu vidéo » : Les histoires du jeu vidéo seront abordées
depuis différentes perspectives dans une visée réflexive : il s’agira de comprendre
pourquoi, comment et par qui s’écrit ’histoire de ce média.

» UE 3 « Pratiques de création : initiation et projet personnel » : Cette unité vise a faire
acquérir aux participant-e-s des compétences techniques - en les initiant notamment a la
programmation, au graphisme, au game design et au level design - tout en leur fournissant
les outils pour approcher ces pratiques créatives de facon critique.

> UE 4 « Le jeu vidéo dans le contexte pédagogique » : Cette unité sera consacrée aux
aspects didactiques du jeu vidéo (comment apprendre par le jeu, mais aussi comment
apprendre a jouer) ; elle explorera les pratiques d’éducation (formelles, non formelles et
informelles) et d’enseignement (scolaire ou non) mobilisant le jeu vidéo.

Découvrir le programme complet de la formation :
www.programmes.uliege.be/info/culture-videoludique



https://www.programmes.uliege.be/info/culture-videoludique 

> LES MODES D’ENSEIGNEMENT
> Hybride
» Présentiel: 18 vendredis aprés-midi (environ 13h-18h) de cours théoriques, séminaires,
ateliers, tables rondes et jeu commenté en classe seront organisés tout au long du
semestre (de janvier a juin).
» En ligne : SPOC (small online private course); en amont et en aval des séances en
présentiel, les participant-e-s serontinvité-e's a consulter des ressources en ligne (vidéos
illustrées, ressources scientifiques) et a s’auto-évaluer.

» Apprentissage par projet (séances dédiées en cours et a domicile) : réalisation d’un
projet mobilisant les acquis de formation. Ces projets seront orientés vers l'activité
professionnelle (actuelle ou souhaitée) des participant-e-s.

» Les apprenant-e's seront les bienvenu-e's aux événements dont le Liege Game Lab est
organisateur ou partenaire.

EVALUAT'ON & Le certificat est délivré par ’ULiege et la HEL et validé par le Liege Game Lab, centre de
recherche en jeu vidéo reconnu internationalement. Il répond directement a une demande
RECONNAISSANCE d’acteurs et d’employeurs du secteur socioculturel et de 'enseignement. Via le travail de fin de
certificat, les participant-e's disposeront d’une plus-value transposable immédiatement dans

leur contexte professionnel ou d’un portfolio valorisable dans leur curriculum.

A QU| S’ADRESSE Les candidat-e's doivent étre détenteurs du diplome de 1¢ cycle de I'enseignement supérieur
et provenir des milieux suivants :

LA FORMATION 7 » socio-culturel
CONDITIONS > enseignement

> artistique

D’ADMISSION | ...

» communication
> jeunesse

Une admission par VAE est possible (informations sur les conditions : fanny.barnabe@uliege.be).

» COUT DE LA FORMATION

800 euros

» LIEUX DE LA FORMATION

AlUniversité de Liége (place du20-Aof(it), a la Haute Ecole de la Ville de Liége (rue Hazinelle, 2)
et au Digital Lab (rue des Croisiers, 17).

| N FO RMA—H O N S > ORGANISATION DE LA FORMATION
PRAT] Q UES ET Séances en présentiel les vendredis apreés-midi de janvier a juin 2023.

INSCRIPTION > INSCRIPTIONS

Date limite d’inscription : 5 décembre 2022.
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