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Une introduction à l’usage des jeux vidéo 
en classe de géographie

• Pourquoi jouer ? 
• Motiver les élèves (Chenette, 2022 ; Lavoué, 

2023)

• Apprentissage de soft skills (Casel)

• Atteindre le flow state (Csikszentmihalyi, 1990)

• Mais : 
• Des pédagogies ludiques et invisibles (Bernstein, 

1975 ; Bautier, 2006)
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• Et en cours de géographie 
: quel intérêt ? (Ter 
Minassian et Rufat, 2008)

• Pratiquer l’espace et 
incarner des acteurs

• Modéliser, expérimenter, 
simuler

• Comprendre et analyser 
l’espace virtuel comme un 
territoire

Figure 1 : La ville dans Sim City : une agglomération en croissance constante (Ter 

Minassian et Rufat, 2008)
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• Voir les travaux de Romain Vincent (en sciences de l’éducation et en 
histoire) : 

• R. Vincent, 2023, « Faire entrer le jeu vidéo en classe : les cultures ludiques juvéniles au 
prisme des pratiques enseignantes », Éducation et sociétés, vol. 50, n°2, 69-85. URL : 
https://www.cairn.info/revue-education-et-societes-2023-2-page-69.htm 

• Mes travaux :
• G. Barral, 2022, « Quand les élèves se prennent au jeu (vidéo). Faire cours d'Histoire-

Géographie avec Assassin's Creed Odyssey et Papers, please! », 3e édition du colloque 
international Telling Science Drawing Science -TSDS#3, Angoulême. URL : 
https://hal.science/hal-03798861 

Pour en savoir davantage…

https://www.cairn.info/revue-education-et-societes-2023-2-page-69.htm
https://hal.science/hal-03798861
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I. Jeux vidéo et urgence écologique

• Une industrie vidéoludique assez peu écoresponsable 
(Kerinec, 2023 : Reporterre)

• Des joueurs (gamers) conscients du changement 
climatique (Leiserowitz et al., 2022) 
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I. Jeux vidéo et urgence écologique

• Une industrie vidéoludique assez peu écoresponsable 
(Kerinec, 2023 : Reporterre)

• Des joueurs (gamers) conscients du changement 
climatique (Leiserowitz et al., 2022) 

• Des jeux vidéo à thématique écologique de plus en plus 
nombreux
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Pour en savoir davantage…
• …sur Civilisation VI Gathering Storm : V. Boutonnet et M. Barroca-Paccard, 2022, « Simulation des changements 

climatiques dans Civilization VI Gathering Storm”, VertigO - la revue électronique en sciences de l'environnement [Online], 
22, 1 : http://journals.openedition.org/vertigo/35043 

• …sur Abzû : G. Trépanier-Jobin, M. Charre-Tchang et S. Largeaud-Ortega, 2023, « Possibilités et limites des jeux vidéo à 
thématique écologique : Analyse et étude de réception d’Abzû », Sciences du jeu [Online], 19 : 
http://journals.openedition.org/sdj/5283 

http://journals.openedition.org/vertigo/35043
http://journals.openedition.org/sdj/5283
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I. Jeux vidéo et urgence écologique

• Une catégorisation possible des jeux vidéo à thématique 
écologique (Abraham et Jayemanne, 2017) :

• Environment as backdrop

• Environment as resource

• Environment as antagonist (Descola, 2015)

• Environment as text
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I. Jeux vidéo et urgence écologique

• Et les jeux sérieux…?
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II. Un exemple d’utilisation de jeu vidéo 
en classe : Inua. A Story in Ice and Time

Image promotionnelle du jeu vidéo Inua



14Festival International de Géographie 34e édition - 2023

Capture d’écran prise au début du chapitre 2 d’Inua
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Pour aller plus loin : 

article de C. Loïzzo 

(2022), paru dans le 

Carto n°74 
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II. Un exemple d’utilisation de jeu vidéo 
en classe : Inua. A Story in Ice and Time

• Quelques travaux sur les Inuits et 
leur territoire (Collignon, 1995, 
1996 ; Glon, 2012)

• Ecologie des liens (Ingold, 2011) 
: les populations autochtones, 
des gardiens de la Terre ?

Capture d’écran issue du site de l’Impact académique des Nations Unies 

: https://www.un.org/fr/impact-universitaire/nous-sommes-autochtones-la-

durabilit%C3%A9-fait-partie-de-l%C3%A9cologie-politique 

https://www.un.org/fr/impact-universitaire/nous-sommes-autochtones-la-durabilit%C3%A9-fait-partie-de-l%C3%A9cologie-politique
https://www.un.org/fr/impact-universitaire/nous-sommes-autochtones-la-durabilit%C3%A9-fait-partie-de-l%C3%A9cologie-politique
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Capture d’écran de la page d’accueil du manuel L’écran du savoir
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Capture d’écran de l’activité sur Inua réalisée par Guillaume Barral pour le manuel L’écran du savoir
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Merci pour votre écoute!

Contact : guillaume-camil.barral@ac-lyon.fr ou 

guillaumebarralgeo@gmail.com  

Linkedin : Guillaume Barral

Mon carnet de recherches : 

https://geopedie.hypotheses.org/ 

mailto:guillaume-camil.barral@ac-lyon.fr
mailto:guillaumebarralgeo@gmail.com
https://geopedie.hypotheses.org/
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