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CHAPITRE 1

INTRODUCTION AUX AVANTAGES THEORIQUES
DES JEUX VIDEO DANS L'ENSEIGNEMENT
SECONDAIRE
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1.1. Qu'est-ce qu'un jeu vidéo ? Flashback dans I'histoire du jeu video
L'idée de jouer a des jeux vidéo et la création des jeux vidéo ne sont pas apparues de
nulle part ; elles ont été inventées. En fait, quelques personnes sont a l'origine de cette
importante invention. Les jeux vidéo font aujourd'hui partie intégrante de notre
paysage culturel ; cependant, ils n‘ont pas toujours été présents autour de nous, ce qui
rend difficile de comprendre que les jeux vidéo n'existaient pas avant les années 1950

(Wolf, 2001). Alors, qu'est-ce qu'un jeu vidéo ?

Un jeu vidéo peut étre défini de deux manieres distinctes, une maniére simple et une

maniére complexe.

Source: https://www.esrb.org/blog/what-parents-need-to-know-about-communicate-online/

La définition la plus étroite et précise du jeu vidéo le décrit comme un "divertissement
numérique interactif* auquel une personne joue sur un ordinateur, un téléphone ou
une tablette, ou sur une console de jeu, comme la PlayStation ou la Xbox. Cette
définition résume assez bien la situation. Cependant, pour comprendre plus en
profondeur les jeux vidéo, une définition plus large et plus complexe est nécessaire.

Les mots "jeu vidéo" projettent un lien large sur un grand nombre de choses distinctes.
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Comme nous le savons tous, il existe des milliers de types de jeux vidéo différents,
chacun d'entre eux fonctionnant comme son propre systeme de médias de
divertissement. La question suivante découle de cette phrase: pourquoi considérons-
nous la télévision et les films comme des types de médias distincts des jeux vidéo ? Si
I'on compare la télévision et les films a tout ce qui peut étre décrit comme un jeu vidéo,
on peut les considérer comme vagues les uns des autres (Owen, 2016). Par
conséquent, les jeux vidéo, comme tout autre dispositif technologique, sont des
médias par lesquels les éleves et les adultes s'engagent dans des activités
spécifiques (De Aguilera & Mendiz, 2003). Les jeux vidéo peuvent étre considérés
comme des films et des émissions de télévision interactifs, des sports se déroulant sur
l'ordinateur, des jeux de cartes et des jeux de société numérisés. lls peuvent étre
définis comme une simulation grossiéere de la vie quotidienne d'une personne. lls
peuvent aller de la saga "Candy Crush" a "League of Legends", en passant par "Super

Mario Bros", aucun de ces jeux n'étant similaire a un autre (Owen, 2016).

Statista, un portail allemand de statistiques en ligne, indique qu'en 2018, 66 % de la
population américaine était composeée de joueurs. En outre, le nombre de joueurs
vidéo actifs dans le monde en 2020 correspond a 2,69 milliards, soit I'équivalent
de 34 % de la population mondiale totale, 7,8 milliards (2020) (Gough, 2020). Dans
les principaux pays européens, 84 % des éleves agés de 11 a 14 ans et 74 % des
individus agés de 15 a 24 ans jouent a des jeux vidéo. 77 % de ces joueurs de
jeux vidéo jouent au moins une heure par semaine. (Europe’s Video Games Industry,
2020). Les données montrent que la "passion du jeu" est commune aux jeunes et aux
moins jeunes, mais aussi que le nombre de joueuses augmente (Gough, 2020). La
croissance remarquable de l'industrie du jeu vidéo prouve que les développeurs de
jeux, les conteurs et les artistes sont la "lumiére la plus brillante" de I'économie
mondiale ; chaque année, ils découvrent de nouvelles fagons de ravir les 2,69
milliards de joueurs du monde (Entertainment Software Association, 2018). D'ici la fin
de 2020, l'industrie du jeu vidéo pourrait valoir plus de 90 milliards de dollars dans le
monde et une augmentation rapide des joueurs pourrait signifier que plus de 2/3 des

membres des ménages américains jouent fréquemment a des jeux vidéo
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heure par semaine. En outre, 45 % des joueurs de jeux vidéo européens sont
des femmes et il a été démontré que les filles qui jouent a des jeux vidéo ont trois fois
plus de chances d'obtenir un dipléme lié aux STIM que les filles qui ne jouent pas a
des jeux vidéo. (Europe’s Video Games, 2020)

Mais comment les jeux vidéo ont-ils fini par étre trés populaires ?

654 BY
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connaissons tous aujourd'hui. Les jeux vidéo

ont mis du temps a étre reconnus comme un support artistique dans le monde
universitaire, méme aprées soixante ans d'existence. L'idée que les jeux vidéo puissent
étre considérés comme une forme d'art est un sujet couramment débattu dans
l'industrie du divertissement. Au début du développement des jeux, les graphismes
utilisés étaient simples et le mécanisme dans son ensemble n'avait pas un grand

impact sur la culture (Wolf, 2001).

Méme aprées avoir rassemblé toutes les informations connues sur l'invention et le
développement des jeux vidéo, il existe encore aujourd'hui un débat sur l'identité de

leur premier inventeur.

En 1952, A.S. Douglas, un professeur britannique, dans le cadre de sa thése de
doctorat a l'université de Cambridge, a créé OXO (le jeu du morpion ou tic-tac-toe). En

1958, W. Higinbotham crée pour la journée annuelle des visiteurs du Brookhaven
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National Laboratory a Upton, New York, le "Tennis for Two". Il a été créé sur un grand
ordinateur analogique et un écran d'oscilloscope connecté. En 1962, S. Russell a
inventé Spacewar ! au Massachusetts Institute of Technology (MIT). Spacewar ! est
un jeu vidéo de combat spatial basé sur I'ordinateur Programmed Data Processor-1,
un ordinateur alors trés avancé que I'on trouvait habituellement dans les universités. Il
s'agit du tout premier jeu vidéo qui a pu étre joué sur de nombreuses installations

informatiques.

En 1967, chez Sanders Associates,
Inc. des développeurs dirigés par R.
Baer ont créé "The Brown Box", un
prototype de systeme de jeu vidéo
multi-programmes et multi-joueurs qui

se jouait sur la télévision. Baer,

également connu sous le nom de

oA . PR . Atari 2600
Pere des jeux vidéo", a donné la

Source: https://en.wikipedia.org/wiki/Atari 2600

licence de son appareil a Magnavox,
une société ameéricaine d'électronique fondée en 1917. En 1972, Magnavox a vendu le
systéme a ses clients sous la forme de la premiere console de jeux vidéo de salon,
I'Odyssey. Au cours de cette année, le premier jeu vidéo d'arcade est sorti, une
véritable inspiration pour le Pong d'Atari et I'un des 28 jeux de I'Odyssey. Dans les
années qui suivirent, la console Odyssey disparait car elle n'est pas considérée
comme un succes commercial. En 1977, Atari sort une console de salon, appelée
Atari 2600 - également connue sous le nom de Video Computer System - comprenant
des joysticks et des cartes de jeu pour jouer a des jeux multicolores. Cette console
connut beaucoup de succes, donnant le coup d'envoi de la deuxiéme génération de

consoles de salon de jeux vidéo (History.com Editors, 2017).

Entre la fin des années 1970 et le début des années 1980, il convient de mentionner

gue l'industrie du jeu vidéo a connu les étapes suivantes :


https://en.wikipedia.org/wiki/Atari_2600
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En 1979, le premier développeur de jeux tiers, Activision, a développé des
logiciels sans la création de consoles ou d'arcade ;

L'introduction de Pac-Man - un jeu d'arcade japonais - aux Etats-Unis ;
Donkey Kong — faisant connaitre au monde le personnage de Mario — créé par
Nintendo ;

Le premier jeu Flight Simulator est publié par Microsoft.

En 1983, l'industrie du jeu vidéo en Amérique du Nord a connu un " crash " majeur.
Parmi les facteurs, on peut citer un marché des consoles de jeu surchargé, une
concurrence énorme pour les jeux sur ordinateur et un excés de jeux de mauvaise
gualité, comme le célébre E.T. En 1985, l'industrie du
jeu vidéo a commencé a se redresser avec l'introduction
de la Nintendo Entertainment System (NES, également
connue sous le nom de "Famicom" pour "family
computer" au Japon) - Nintendo, qui a commencé
comme fabricant de cartes a jouer (1889) - aux Etats-

Unis. Nintendo a lancé plusieurs franchises de jeux

vidéo encore connues et utilisées aujourd'hui.
Notamment "Super Mario Bros.", "Metroid" et "The Angr Birds

Legend of Zelda". En 1989, Nintendo lance le célebre Source:
https://en.wikipedia.org/wiki/Ang
ry_Birds_Friends

appareil de jeu vidéo 8 bits "Game Boy" et plusieurs
successeurs a succes du "Game Boy" vont sortir au
cours des 25 années suivantes (Game Boy Color en 1998 ; Nintendo DS en 2004 ;
Nintendo 3DS en 2011). De la fin des années 1980 au milieu des années 1990, un
certain nombre de nouvelles franchises, de consoles, de jeux et méme de films basés
sur des jeux vidéo sont sortis. En 1995, la console Saturn a été lancée en Amérique
du Nord par Saga, 5 mois avant la date prévue. Il s'agissait de la premiere console de
32 bits qui permettaient de jouer a des jeux sur des CD au lieu de cartouches. Ce

mouvement rapide devait devancer la sortie de la PlayStation de Sony avec son
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“invasion" dans les jeux vidéo. En d'autres termes, Sony a conquis l'industrie du jeu
vidéo et a continué a le faire dans les générations suivantes. En 2000, la PlayStation 2
est sortie en confrontation avec la Nintendo Gamecube (2001), la Saga Dreamcast
(1999) et la Xbox de Microsoft (2001). Peu apres, elle est devenue la console de jeu la

plus vendue de tous les temps.

En 2005-2006, donnant le coup d'envoi de I'éere moderne des jeux en HD, la
PlayStation 3, la Xbox 360 et la Wii de Nintendo sortent, donnant lieu a une
compétition tendue entre les adversaires. Grace aux avancées technologiques des
années suivantes, le jeu vidéo s'étend aux plateformes de médias sociaux (par
exemple Facebook) et aux appareils mobiles. L'un des jeux vidéo pour téléphones et
tablettes les plus connus est Angry Birds, qui a rapporté 200 millions de dollars en
2012 (History.com Editors, 2017).

D'une part, les jeux vidéo servent a divertir les joueurs, et d'autre part, ils sont
€galement une source de stimulation de I'économie mondiale. L'industrie du jeu vidéo
a une influence considérable sur I'économie - "elle représente l'une des réussites
économiques les plus convaincantes d'Europe" et vaut plus de 21,6 milliards d'euros
(Economic Success, n.d.). L'industrie du jeu vidéo est une source économique
puissante ainsi qu'un créateur d'emplois convaincant (voir "National Economic Impact

of the U.S. Gaming Industry"”, n.d.).

1.2. Les jeux video ont-ils leur place dans I'éducation ?

Il est important de souligner la maniére dont les jeux vidéo peuvent influencer le
processus d'apprentissage d'un enfant et d'un adulte mais aussi la maniére dont ils
affectent, en général, le processus éducatif. Les premieres recherches ont eu lieu
entre la fin des années 1970 et le début des années 1980 - peu d'années apres que
les jeux vidéo aient commencé a circuler dans le public - et étaient basées sur la

motivation des enfants pour l'apprentissage, y compris leur potentiel cognitif.

Vu que de nouvelles avancées technologiques se développent continuellement, la
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technologie est constamment en état de changement (Adapt to Technology, n.d.). Par
conséquent, afin d'offrir des solutions pertinentes aux problémes sociaux d'aujourd'hui,
les individus doivent s'adapter aux conditions imposées par ce houveau contexte de la
société et acquérir une connaissance géenérale et compléte des caractéristiques du
changement technologique. Par conséquent, il ne suffit pas d'éduquer la population
aux nouvelles technologies et aux nouveaux médias, a leurs langages et a l'univers
culturel auquel ils sont liés. Il est tout aussi essentiel de redéfinir et de repenser
I'ensemble du systeme éducatif, y compris ses cadres médiatiques, les concepts et les
méthodes sur lesquels il repose. L'idée est de développer les capacités, les
compétences et les connaissances essentielles qui permettent aux gens de formuler
des significations alternatives. Le potentiel de la technologie, en particulier des médias
électroniques, n'est toujours pas reconnu ou accepté par un nombre important de
professionnels du systéme éducatif. De la méme maniere que la lecture,
l'arithmétique, I'écriture et d'autres compétences établies de longue date ont été
traditionnellement mises en valeur a I'école, les responsables du systeme éducatif
devraient maintenant identifier et appliquer ce réseau composite : le flux continu de
divers signes et symboles communiqués par des dispositifs techniques spécifiques,
conformément aux différents moyens culturels qui établissent une école paralléle.
Dans la lignée de ce qui vient d’étre évoqué, ces derniéres années, un certain nombre
d'initiatives ont été développées dans le seul but d'expérimenter et de découvrir le
rapport entre les jeux vidéo et le programme scolaire. Néanmoins, ces cas « isolés »
ne sont encore qu’en phase d'émergence et ne seront pas intégrés de sitot dans le

systéme d'enseignement scolaire.

On peut résumer que la combinaison des jeux vidéo et du processus d'apprentissage
est d'une importance indiscutable et peut étre utilisée a différents niveaux
académiques. En plus d'étre une source d'inspiration et de motivation, les jeux vidéo
sont reconnus pour leur utilité dans 'acquisition de compétences pratiques,
I'amélioration de la perception d'un individu ainsi que le développement et
I'encouragement des compétences en matiere de résolution de problemes,

d'organisation des médias et des outils, d'évaluation des stratégies et de recherche de

10
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réponses intelligentes (De Aguilera & Mendiz, 2003).

1.3. Avantages des jeux vidéo dans I'enseignement secondaire

BENEFITS OF PLAYING
mproves ~ VIDEOGAMES

coordination

+ o Enhances
memory

o Improves problem
solving skills

o Improves attention
and concentration

Benefits of Playing Video Games

Source: https://www.freepik.com/free-vector/benefits-playing-video-games-with-details 7853586.htm

Des années de recherche ont été consacrées aux effets des jeux vidéo sur le
comportement agressif des enfants. Cependant, pour vraiment comprendre 'impact
des jeux vidéo sur le développement des éleves, nous devons envisager une
perspective plus équilibrée. Compte tenu du changement radical de la nature des jeux
vidéo au cours des quinze dernieres années - c'est-a-dire qu'ils sont devenus plus
complexes, réalistes, diversifiés - et afin d'avoir une perspective plus large sur les jeux
vidéo, il est important de se concentrer non seulement sur les effets négatifs possibles

des jeux vidéo mais aussi sur les avantages de jouer a ces jeux (Granic et al., 2014).
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Par conséquent, étudions comment en jouant a des jeux vidéo les éleves de

I'enseignement secondaire en bénéficient.

Les jeux vidéo peuvent aider les individus a développer leur patience et leur

persévérance a relever des défis, grace a la répétition des niveaux. Par

exemple, les individus devront répéter un défi plusieurs fois avant de réussir.

Les individus développent des compétences en matiére de résolution de

problemes.

Les jeux vidéo "apprennent” aux individus a élaborer des stratégies logiques

pour accomplir des taches.

Les individus développent des compétences de raisonnement spatial grace aux

jeux vidéo en se déplacant dans des mondes dimensionnels.

Le fait d'apprendre une compétence dans les jeux vidéo et de I'appliquer, plus

tard, a un défi différent, peut contribuer au processus éducatif. Cela est

important pour développer l'apprentissage individualisé - un processus

d'enseignement dans lequel tout (contenu, rythme, technologie pédagogique)

est basé sur l'intérét et la capacité de I'apprenant. (Individualized Learning for

Students, n.d.)

Les jeux vidéo aident les individus a développer leur logique et leur capacité de

raisonnement.

Les jeux vidéo peuvent soulager le stress et aider a calmer une personne

émotionnellement instable.

lls offrent une échappatoire aux personnes qui préférent les environnements

calmes, un engagement social limité, celles qui ont besoin de se ressourcer, de

s'isoler pendant un moment.

Pour que les individus progressent dans un jeu vidéo, ils peuvent étre poussés

a prendre des décisions fondées sur un jugement éthique et moral.

Les jeux vidéo enseignent aux individus que I'échec est inévitable, comment y

faire face et rebondir lorsque les choses ne se passent pas comme prévu. Cela

pourrait étre I'un des avantages les plus importants, car il prépare les individus

au monde réel en développant leur capacité a réfléchir a I'échec et a créer de
12
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nouveaux plans pour surmonter les obstacles. lls peuvent simuler des
circonstances de la vie réelle et jeter les bases de compétences qu'ils utiliseront
plus tard dans la vie.

L'expérience du jeu vidéo peut aider les personnes ayant des besoins
spécifiques a développer des chemins neuronaux et a faire I'expérience
virtuelle du monde.

Stimuler la curiosité et l'intérét d'une personne pour des domaines tels que les
STIM et l'aider & comprendre la technologie et la programmation.

Grace au jeu, les individus peuvent prendre confiance en eux. lls peuvent
résoudre des niveaux et les gagner par essais-erreurs. Et si nous donnions aux
jeunes plus de chances d'apprendre par I'erreur dans la vie réelle ?

Les jeux vidéo sont parfaits pour promouvoir la motivation, la fixation d'objectifs
clairs, l'interprétation des résultats et le retour d'information.

Les individus peuvent acquérir des compétences de collaboration en travaillant
ensemble de maniere cohérente et en jouant a des jeux qui nécessitent deux
joueurs ou plus. (Erin, 2018) Dans certains cas, un jeu solo peut méme étre
joué avec un " copilote " ou un coach qui donne des conseils lors des passages

difficiles.

Source: https://jtcl.org/playing-video-games-is-good-for-your-brain-heres-how/

Il existe des milliers de jeux vidéo qui ont tous des themes et des objectifs distincts.

Beaucoup de ces jeux vidéo se jouent en coopération ou en compétition. Un individu

13
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peut jouer seul ou avec d'autres joueurs en ligne physiquement ou virtuellement
présents et peut jouer sur plusieurs appareils différents - des consoles aux ordinateurs
en passant par les téléphones portables. Les éléves de I'enseignement secondaire
bénéficient de la pratique des jeux vidéo en ce qui concerne les avantages cognitifs,

motivationnels, émotionnels et sociaux (Granic et al., 2014).

Le jeu vidéo offre la connaissance d'autres mondes et cultures, fournit une fantaisie
ainsi que la capacité de résoudre des problemes, et inspire la croissance des
compétences logiques et spatiales. Par exemple, la visualisation des objets et de leur
relation dans I'espace, I'organisation de divers facteurs, c'est-a-dire la pensée
stratégique. Chaque type de jeu vidéo - en tenant compte de I'age, du sexe et du
niveau scolaire - peut étre lié aux capacités et aux compétences associées a
I'apprentissage et a I'éducation en général. En résumé, les jeux de plateforme et
d'arcade peuvent contribuer au développement des aptitudes psychomotrices et
d'orientation spatiale ; les jeux dynamiques et sportifs permettent une meilleure
coordination psychomotrice et peuvent étre utilisés pour réduire le stress ; les jeux de
réle et de stratégie aident a stimuler la motivation interne et la réflexion sur les normes
des jeux ; les jeux de question et de puzzle aident a développer la capacité d'un
individu a raisonner et a penser logiguement ; enfin, les jeux de simulation aident a
développer les aptitudes intellectuelles et I'expertise des machines (De Aguilera &
Mendiz, 2003).

Contrairement aux croyances de certaines personnes, jouer a ces jeux vidéo favorise
un large éventail d'aptitudes cognitives. Cela est particulierement vrai pour les jeux
"d'action” - les jeux vidéo de tir - dont beaucoup sont considérés comme violents par
les parents. Des preuves ont été apportées par diverses études de recherche et de
formation qui utilisent des joueurs « naifs » - des individus qui n'ont pratiquement
jamais joué a un jeu vidéo "d'action” - et assignent a chacun d'eux, au hasard, de
jouer a un jeu vidéo de tir "d'action” pendant la méme période de temps. Par rapport
aux autres participants, ceux qui jouent au jeu vidéo de tir présentent une distribution

de l'attention plus rapide et plus précise, une résolution spatiale développée dans le
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traitement visuel, ainsi que des capacités de rotation mentale améliorées. Le
développement des compétences spatiales résultant de la pratique de jeux vidéo
d'action disponibles dans le commerce est analogue aux effets de cours formels - de

niveau secondaire et universitaire - congus pour améliorer ces mémes compétences.

En outre, les compétences spatiales peuvent méme étre entrainées avec I'utilisation
de jeux vidéo dans une période de temps comparativement breve, et ces
compétences peuvent étre transférées et utilisées dans d'autres taches spatiales en

dehors du cadre du jeu vidéo (Granic et al, 2017).

L'une des théories les plus anciennes et les mieux documentées de la recherche en
communication pour l'utilisation de diverses formes de médias est que les individus
apprennent a améliorer leurs états émotionnels et a gérer leurs humeurs. Le concept
de jeu pourrait étre I'un des moyens les plus efficaces et actifs par lesquels les joueurs
développent des sentiments positifs. En outre, plusieurs études ont montré une
relation fondamentale entre I'amélioration de I'humeur ou lI'augmentation des émotions
positives et la pratique de jeux vidéo. Par exemple, plusieurs études ont suggéré que
le fait de jouer a des jeux vidéo de type puzzle - c'est-a-dire des jeux avec des limites
minimales, des engagements a court terme et un haut degré de disponibilité - peut
améliorer I'humeur d'un individu, favoriser la relaxation et aider a réduire son anxiéte.
De plus, il a été conseillé que certaines des expériences émotionnelles positives les

plus puissantes sont activées en jouant a des jeux vidéo (Granic et al, 2017).

De méme, les jeux vidéo présentent un énorme potentiel pour enseigner de nouvelles
formes de pensée et de comportement. Nous affirmons que cette possibilité
d'apprentissage n'a pratiqguement pas été exploitée dans le domaine de la santé
mentale et que le fait de combler cette lacune est extrémement prometteur pour une
approche fondamentalement nouvelle. L'immense majorité des interventions fondées
sur des preuves dans ce domaine reposent sur des principes cognitivo-
comportementaux. Malgré les conclusions optimistes sur I'utilité et I'efficacité de la
thérapie cognitivo-comportementale (TCC), ses limites ont également été soulignées.

Les jeux vidéo peuvent donc aborder ces limites de maniere unique et significative et
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améliorer certains effets d'interférence dans un large éventail de troubles. L'une des
premiéres limites d'un certain nombre d'approches fondées sur des données
probantes - principalement celles axées sur les principes de la TCC - est qu'elles
dépendent largement de la communication d'informations psychoéducatives,
généralement dans un style didactique. Il est certainement essentiel d'apprendre a
quel point notre état émotionnel est étroitement lié a nos pensées et comment cette
interface sous-tend le comportement et les stratégies de résolution de problémes
(c'est-a-dire les biais cognitifs). Néanmoins, les étudiants, en particulier ceux qui ne
reconnaissent pas avoir un probléme de santé mentale ou qui ne souhaitent pas

changer, trouvent souvent ces legons fastidieuses.

Dans ce cas, l'utilisation d'un jeu vidéo peut aider a surmonter cet obstacle et a
influencer ces mémes connaissances mais en utilisant des éléments de jeu et des
mécanismes de jeu qui se sont avérés trés engageants. Un jeu de role fantastique,
SPARX, a été développé sur la base de la TCC afin d'accroitre I'engagement et
d'aider les jeunes souffrant de dépression légere a modérée, de stress ou d'anxiété, a
surmonter leur état (Lien, 2012). Un essai précis randomisé a montré que le jeu a le
méme effet que le traitement de la dépression dans le cadre d'un programme de TCC

administré par un thérapeute (Granic et al, 2017).

Plus important encore, les jeux vidéo mettent en relation des personnes d'ages, de
sexes, de cultures, de milieux socio-économiques différents et les individus peuvent a
la fois renforcer leur groupe d'amis existant mais aussi les aider a créer un nouveau
réseau d'amis, qui est généralement différent de celui de I'école/du travail, ou ils
partagent des intéréts identiques pour les jeux et des expériences soit en ligne - en
jouant ensemble - soit physiquement - en allant a des événements et des conventions
de jeux vidéo. L'utilisation des jeux vidéo est un moyen de rester en contact avec les

gens, méme avec ceux qui vivent dans différents pays du monde (Shi et al., 2019).

Les avancées technologiques, telles que les jeux vidéo, apportent de nouveaux défis
dans le domaine de I'éducation. Les jeux informatiques et vidéo présentent des

avantages qui ne sont pas présents dans d'autres approches d'apprentissage. Par
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exemple, la possibilité de choisir des solutions distinctes a un probléme difficile et de
voir comment ces décisions affectent un jeu fictif peut permettre a un individu
d'expérimenter et de développer des compétences de résolution de problémes dans
un environnement relativement sar (Griffiths, 2002). Les jeux peuvent également offrir
une expérience « libératrice » aux joueurs en leur permettant de faire des choses qui

seraient impossibles dans le monde réel.

Les étudiants se voient offrir une chance de se détendre, d'atteindre des objectifs,
d'étre mis au défi et, enfin et surtout, d'exercer un contréle. Les jeux vidéo les aident a
déstresser et a se détendre entre leurs lourdes charges de travail (Shi et al., 2019). Au
fil des années, il y a une vaste augmentation des joueurs qui jouent a des jeux en
ligne, avec leurs amis, avec leur famille ou avec des inconnus, interagissant avec
d'autres joueurs du monde entier, dépassant les frontiéres culturelles, les écarts d'age
et de génération, les frontiéres socio-économiques et les barriéres linguistiques
(Granic et al., 2014).

1.4 Démystifier les jeux vidéo : pourquoi c'est important ?

Nous avons tous des idées préconcues sur toute forme d'activité ou de loisir et en
particulier sur les personnes qui pratiquent ces activités et le plus souvent, elles
s'accompagnent d'un coté positif et d'un c6té négatif. Ces idées peuvent étre
statistiguement vraies ou fausses mais il est important de garder I'esprit ouvert, non
seulement pour s'assurer que nous n‘avons pas de préjugés a l'encontre des autres

mais aussi pour rester ouvert a de nouvelles perspectives et connaissances.
Considérez ces quelques exemples :

Lorsque vous voyez quelgu'un s'intéresser aux mathématiques, vous attendez-
vous a ce qu'il s'intéresse a la littérature ?

Seriez-vous surpris d'entendre un rappeur dire qu'il aime aussi l'opéra ?
Seriez-vous surpris de voir une fille qui joue au football mais qui aime aussi les

activités considérées comme "féminines" ?
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Avoir des idées précongues sur les gens et leurs hobbies comporte le danger de se
laisser influencer par eux et de réduire le potentiel des autres a nos yeux. Cela est
particulierement important pour les éducateurs lorsqu'ils réfléchissent aux loisirs de
leurs éleves : vous pouvez aimer ou non ces loisirs, mais il est essentiel de ne pas en
déduire qu'ils sont mauvais, car cela pourrait aliéner vos éléves et, au final, entraver

leur parcours d'apprentissage.

Avant de plonger dans l'analyse des mythes des jeux vidéo, considérons les facteurs
suivants qui contribuent a expliquer pourquoi il peut y avoir tant de mythes négatifs sur
les jeux vidéo. Cette liste n'est en aucun cas exhaustive mais vise a offrir les

premieres étapes d'une réflexion critique sur les mythes des jeux vidéo.

Historiguement, les nouveaux passe-temps des adolescents, en particulier, ont été
accueillis avec scepticisme par les adultes en général et dans le monde de I'éducation
formelle. L'une des raisons en est que lorsqu'un produit culturel est créé pour les
adolescents, il utilise des codes qui appartiennent a la culture des adolescents et qui

nécessitent un effort de la part des adultes pour s'y plonger et le comprendre.

En ce sens, le manque de connaissances est a la base des préjugés. Les bandes
dessinées, par exemple, ont été considérées comme ayant une influence négative sur
la moralité des jeunes en Europe et aux Etats-Unis. Bien que la plupart des lois visant
a limiter le champ d'application de la littérature pour la jeunesse aient été adoptées
dans les années 1940 et qu'elles tendent a étre moins appliquées de nos jours, on
pourrait également considérer qu'en général, les bandes dessinées européennes sont
percues comme plus sérieuses et plus appropriées a la lecture que les bandes
dessinées ou les mangas américains qui sont percus comme plus violents. Sur ce

point, en particulier, le parallele avec les jeux vidéo est facile a faire.

L'utilisation des écrans et de la sphére numérique amplifie les idées précongues a
I'encontre des jeux vidéo : chaque génération a grandi avec des technologies
différentes et peut étre dubitative face a de nouvelles utilisations de technologies avec
lesquelles elle n'a pas grandi. La télévision et la diffusion de spectacles violents ont

eté considérées comme amplifiant la violence chez les jeunes par exemple. L'accés
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aux ordinateurs personnels, aux téléphones portables, puis aux smartphones et
tablettes pour les adolescents s'accompagne de préjugeés réactives sur les effets de la

technologie sur les jeunes - qu'ils soient vrais ou non.

Ces facteurs contribuent aux préjugés les plus courants a l'encontre des jeux vidéo,
selon lesquels les jeux vidéo rendraient les joueurs violents, dépendants, hyperactifs,
socialement isolés, en échec scolaire, et d'innombrables autres problemes. Nous
allons explorer ces mythes ainsi que d'autres perspectives sur les jeux vidéo dans

I'éducation dans une série de fiches d'information.

D'autres mythes sont plus positifs mais doivent étre pris avec précaution : certains
pensent que les jeux vidéo pourraient remplir le rle d'un éducateur, ou qu'ils
pourraient compenser les symptéomes de certains troubles, mais les recherches sont

encore jeunes.

Avant de les lire, terminons par un conseil général relatif aux mythes des jeux vidéo : a
manier avec précaution. Si vous souhaitez analyser le matériel de jeu de maniéere
critigue avec vos éléves, assurez-vous de ne pas percevoir ce matériel uniguement
sous un angle négatif. Les personnes qui jouent aux jeux vidéo sont souvent
passionnées par leur hobby et elles sont habituées a ce que des figures d'autorité,
telles que des personnalités politiques ou médiatiques, critiquent les jeux, méme si
elles n'y ont jamais joué elles-mémes. Par conséquent, montrer que vous étes préts a
reconnaitre des aspects positifs que vous n'aviez pas envisagés peut créer un

dialogue intéressant avec vos éléves.
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Qu’est ce que les jeux éducatifs ?

Les jeux éducatifs sont des programmes informatiques qui visent a transmettre des

connaissances aux joueurs tout en les divertissant.

A partir des années 1980, mais surtout dans les années 1990, de nombreux jeux
éducatifs ont été créés, tels que "Where in the world is Carmen San Diego" (1985) de
Broderbund ou la série Adi et Adibou (1992) de Coktel Vision. Dans le premier, le
joueur découvre le monde en poursuivant un espion devenu voleur d'ceuvres d'art, et
dans le second, le joueur effectue des exercices de compétences scolaires de base

tout en découvrant le quotidien d'un personnage venu de I'espace.

Aujourd'hui, il est facile de trouver des applications ou des petits jeux qui permettent

aux éleves de réaliser des exercices de compétences de base répondant aux besoins
des programmes scolaires. Ne seraient-ils pas des outils parfaits a utiliser en classe ?
Voici un point de vue qui montre que les jeux éducatifs ne sont pas toujours adaptés a

I'enseignement secondaire.

Les limites des jeux éducatifs dans I'’enseignement secondaire

Premierement, les jeux éducatifs ont tendance a répondre aux besoins de
I'enseignement primaire et des niveaux inférieurs de I'enseignement secondaire. Il est

plus facile de créer des programmes capables de vérifier les résultats d'exercices
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d'orthographe et de calculs simples que de vérifier si un éléve a rédigé un essai
logique.

Deuxiemement, les jeux éducatifs sont souvent développés en tenant compte des
besoins des parents ou des éducateurs. Ils peuvent souvent avoir des résultats étroits
et étre infantilisants. lls ne sont pas toujours trés attrayants pour I'apprenant car il y a
rarement une véritable histoire derriére la réalisation des taches. Un mauvais jeu

éducatif pourrait aliéner vos éléves.

L'essentiel est de ne pas attendre des jeux vidéo qu'ils ne soient qu'une transposition

numerique de ce que vous faites déja bien dans vos cours.

Si les jeux éducatifs peuvent répondre a certains objectifs pédagogiques, ils exploitent

rarement toutes les possibilités offertes par un vrai jeu.

Source: Character vector created by vectorjuice - www.freepik.com

Comment les jeux vidéo traditionnels peuvent-ils contribuer a I'éducation ?

Les jeux vidéo traditionnels ou "non éducatifs" ont leur place dans un cadre éducatif.
Certains jeux qui n‘ont pas été concus a l'origine pour étre éducatifs, comme les séries
Civilization ou SimCity de Sid Meier, peuvent développer les compétences non
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techniques des joueurs et les inciter a rechercher des faits et des exemples
historiques pour comprendre les mécanismes du jeu. Dans Civilization, les joueurs
démarrent leur civilisation sur Terre et progressent a travers les époques historiques
en gérant les ressources et en développant leur influence. Dans SimCity, le joueur est
le maire de la ville moderne qu'il crée et il doit la faire croitre tout en gérant de
nombreux défis (criminalité, catastrophes naturelles, approvisionnement en services
publics, etc.) Tous deux peuvent offrir un regard pratique sur I'histoire, la géographie,
l'urbanisme et la politique. Les exemples sont innombrables et méme des jeux de
base comme Super Mario Bros pourraient constituer une bonne introduction pour

montrer que l'apprentissage n'est pas un processus sans heurts.

Les versions éducatives des jeux vidéo traditionnels

De plus en plus de jeux vidéo traditionnels proposent désormais des versions
éducatives. Dans Minecraft EDU, les classes peuvent créer leur environnement et
réaliser des exercices. Les producteurs d'Assassin’'s Creed ont créé des versions
Discovery Tour qui nous permettent d'explorer 'Egypte ancienne et la Gréce antique.
Ces éditions éducatives permettent de construire a partir de la relation du joueur avec
le jeu original mais selon les possibilités qu'elles offrent, elles ne sont pas toujours les
jeux les plus engageants non plus. Par exemple, dans Assassin's Creed's Discovery
Tours, le joueur peut se promener, écouter le narrateur et dialoguer avec les
personnages, mais il n'y a pas de combats ni d'autres mécanismes de jeu. Il ne serait
pas honnéte de dire qu'ils ne sont pas intéressants a utiliser en classe car ils offrent de

beaux rendus et plus d'interaction qu'un manuel ou une vidéo.

Je suis confus : quels types de jeux dois-je utiliser ?

La réponse la plus simple est de choisir un jeu en fonction du résultat d'apprentissage

gue vous visez en termes de compétences ou de connaissances.
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Une bonne régle de base est de ne pas se concentrer uniquement sur les jeux
étiquetés comme éducatifs mais d'utiliser différents jeux qui abordent le sujet que vous

souhaitez explorer dans vos cours.
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Pourquoi entendons-nous toujours dire que les jeux vidéo rendent les gens

violents ?

L'un des mythes les plus courants concernant les jeux vidéo est que ceux-ci rendent
les joueurs violents et agressifs. L'exposition & des médias violents, en général, est un
bouc émissaire facile pour les figures médiatiques a blamer lorsque la violence est
perpétrée par des adolescents et de jeunes adultes. Le fait qu'un auteur de violence
ait joué a des jeux vidéo violents est souvent présenté comme une cause de son acte
dans les médias en raison du mythe selon lequel les jeux vidéo rendent les gens

violents, ce qui renforce a son tour le mythe.
La science n'a pas établi de lien entre les jeux et les actes de violence.

La logique qui sous-tend l'idée que les jeux vidéo violents rendent les joueurs violents
est que si les joueurs passent du temps a frapper et a tirer sur des objets dans les
jeux, ils se sentent encouragés a le faire dans la vie réelle. Tout d'abord, ce serait
ignorer I'effet cathartique (« libérateur ») de la culture. Mais peut-étre plus important
encore, il n'existe aucune preuve scientifique que les jeux vidéo (violents) incitent les
joueurs a commettre des actes de violence. Jusqu'au début des années 2000, il y a eu
un débat sur le fait que jouer a des jeux peut faire monter I'adrénaline ou provoquer de
la frustration (surtout lorsque les jeux sont difficiles), ce qui peut rendre les joueurs
plus impulsifs dans les minutes qui suivent le jeu. Ces expériences en laboratoire sont
désormais considérées comme difficilement reproductibles dans la vie réelle et

pourraient souffrir d'un biais de confirmation (Jones et al., 2014).
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Cela dit, il est important de garder a I'esprit que les études pourraient encore se
contredire. Le psychologue Lalo affirme que les études ont tendance a étre
incohérentes car il est difficile d'avoir les bons échantillons et les bons jeux dans les
études. Idéalement, pour mesurer le véritable effet des jeux vidéo, le mieux serait une
étude mondiale sur le méme jeu qui prendrait en compte tous les facteurs
environnementaux du sujet pendant les 10 années précédentes pour s'assurer que

tous les facteurs seraient pris en compte (Mourgues, 2019).
Pourquoi les gens jouent a des gens violents ?

Pour quelqu'un qui ne joue a aucune forme de jeux vidéo ou a aucun jeu représentant
une certaine forme de violence, il peut étre choquant de voir des jeunes s'amuser tout
en frappant le personnage de leur ami dans un jeu, en tirant sur des personnages

réalistes ou en agissant d'une maniére moralement discutable.

Tout d'abord, tous les joueurs ne jouent pas a des jeux extrémement violents et ce
gu'est la violence dans les jeux peut étre percu différemment. Techniquement, Super
Mario Bros oblige le joueur a écraser ses ennemis en leur sautant dessus ou en leur
lancant des boules de feu. La plupart des joueurs des Sims se sont amusés a torturer
leurs personnages juste parce qu'ils le pouvaient. Par conséquent, définir ce que sont

les jeux vidéo violents n'est peut-étre pas le plus important.

Les exemples ci-dessus ne sont peut-étre pas percus comme violents par les joueurs
car ils sont dirigés contre des avatars virtuels et ils peuvent détendre les joueurs car ils
leur permettent de dépenser un surplus de tension ou d'énergie dans un
environnement virtuel sans aucune contrainte. En ce qui concerne le plaisir des
joueurs, la violence ne semble pas étre un facteur important par rapport aux défis et a

la liberté d'action dans les jeux (Przybylski et al., 2009).

Comment puis-je gérer I'’excitation et la frustration des éléves lorsqu’ils jouent

en classe ?

Le probleme le plus pratique pour les éducateurs serait de gérer les émotions des

éléves lorsqu'ils jouent en classe. L'excitation ou la frustration que les joueurs peuvent
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ressentir peuvent faire éclater vos éléves dans la classe ou entre eux. Examinons
quelques exemples et voyons comment vous pouvez transformer ces comportements

en une énergie de groupe positive :

Source: People vector created by freepik - www.freepik.com

Que dois-je faire si mes éleves commencent a se crier dessus ou a s'insulter ?

Faites asseoir les éléves et demandez-leur de vous raconter ce qui s'est passé.
Ensuite, demandez aux éléves s'ils ont déja ressenti la méme chose par rapport a un
jeu et comment ils ont réussi a surmonter leur frustration. N'oubliez pas que certains

jeux peuvent présenter des défauts de conception et étre parfois frustrants.

Que dois-je faire si mes éléves s'énervent parce qu'ils ont perdu un jeu ? Que

puis-je faire si certains éleves ne parviennent pas a jouer ou a gagner un jeu ?

Laissez I'éléve se calmer, puis demandez aux éléves plus habitués au jeu de lui
apprendre a jouer aussi calmement que possible. Expliquez-leur l'importance des
essais et des erreurs dans le processus d'apprentissage car cela s'applique
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également aux jeux vidéo. Précisez que vous ne forcez pas I'éleve a apprécier le jeu,

mais a réfléchir de maniére critique a son expérience de jeu.
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Il peut étre intimidant pour les enseignants et les éducateurs qui ne jouent pas
régulierement aux jeux vidéo ou qui n'ont jamais joué du tout, de commencer a penser
a utiliser des jeux vidéo ou du matériel lié aux jeux dans leurs activités

d'enseignement. Voici quelques pistes pour commencer :

Vous pourriez demander a vos éléves quels sont les jeux qu'ils aiment et
regarder leurs bandes-annonces, peut-étre des vidéos de gameplay et regarder
si des enseignants les ont déja utilisés en classe pour trouver l'inspiration. Si
vous le pouvez, essayez de jouer a quelques jeux suggérés par vos éleves.
Vous pouvez rechercher des listes de jeux qui pourraient étre utiles pour la
matiére que vous enseignez pour des lecons particulieres.

Si vous ne disposez pas de beaucoup de ressources, n'hésitez pas a
commencer par utiliser des bandes-annonces de jeux ou d'autres vidéos pour
susciter une conversation avec vos éléves sur un sujet spécifique (par exemple,
comparer la représentation de la guerre ou des batailles dans différents jeux).
Cela peut étre un bon outil pour I'éducation aux medias.

Vous pouvez également introduire un sujet de cours et demander a vos éleves
de rechercher des jeux en rapport avec celui-ci, voire de préparer une

présentation sur ces jeux.
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Source: People vector created by pch.vector - www.freepik.com

En d'autres termes, vous n'étes pas obligé d'introduire les jeux eux-mémes dans les
salles de classe, mais vous pouvez aborder le sujet avec vos €éléves. N'oubliez pas de
garder I'esprit ouvert, méme lorsque les éleves mentionnent des jeux qui semblent
violents ou que vous ne trouvez pas intéressants : si vous leur demandez pourquoi ils
les aiment, cela pourrait vous aider a créer un lien a travers leurs intéréts, a
comprendre un peu mieux les jeux vidéo et a trouver des moyens de les utiliser en

classe.

Si vous n'étes pas sdr de vous, n'hésitez pas a faire du jeu une petite partie de votre
cours au début, et demandez a vos éléves s'ils I'ont trouvé intéressant ou s'il a éveillé

leur curiosité.

Dans le cadre du projet "Les jeux au service des compétences”, nous développons 88
séquences pédagogiques permettant d'introduire des jeux vidéo dans la classe et
destinées a étre utilisées par des éducateurs qui n'ont pas de connaissances

spécifiques sur les jeux vidéo.

En outre, pour découvrir des jeux qui peuvent avoir un impact positif, jetez un coup
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d'ceil a : https://www.gamesforchange.org/games/
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CHAPITRE 2

LA CONTRIBUTION DES JEUX VIDEO A
L'ENSEIGNEMENT
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2.1 Les jeux vidéo et la connaissance

Dans un monde qui ne s'arréte jamais, la technologie est le déclencheur de tous les
grands changements. Une part importante de ces changements est représentée par
les jeux vidéo, qui selon certains "ont changé la facon dont les personnes élevées a

cette époque pensent, apprennent et traitent l'information.” (Prensky, 2001)

Dans ce contexte, il est inspirant de voir tant de joueurs fascinés et passionnés,
partageant un espace virtuel, et ayant un sentiment d'appartenance. Cette puissante
industrie évolue en permanence et met en lumiére de nouvelles technologies qui
peuvent étre appliquées non seulement au jeu mais aussi a I'amélioration des
processus d'apprentissage, des compétences et du savoir-faire. Il existe méme des
jeux éducatifs, qui sont des jeux explicitement congus a des fins pédagogiques et qui
abordent des sujets spécifiques. Mais ce monde des jeux est riche et les joueurs
peuvent apprendre de leur propre expérience de jeu, par la découverte, I'échec, les
interactions. Utiliser les jeux pour améliorer I'expérience d'apprentissage représente
une nouvelle alternative. Avec une approche holistique de I'apprentissage par les jeux,
les étudiants découvriront et acquerront des compétences importantes qui les

prépareront mieux pour l'avenir.

Une méthode d'apprentissage traditionnelle aidera les étudiants a acquérir des
compétences et des capacités en gérant I'information, mais dans la plupart des cas, il
n'y a pas de composante pratique. Il s'agit d'un apprentissage hors contexte car, en
général, I'environnement nécessaire a la corrélation entre la connaissance et la

pratiqgue ne peut étre assure et la connaissance est séparée du connaisseur.

"Dans les jeux vidéo, la connaissance et le connaisseur sont indissociables ; les
actions du joueur interagissent avec I'environnement de jeu créant une association

information-action." (Sandford, 2009).
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Ce qui est encore plus spécifique aux connaissances dans le contexte des jeux vidéo,
c'est que les compétences et les capacités sont acquises progressivement, a travers
une série d'actions, d'événements, de situations qui aideront I'apprenant a améliorer
sa prise de décision, a se forger sa propre opinion sur un sujet, a développer de
meilleures capacités de compréhension et & améliorer globalement le processus de

pensée critique.

Un bon apprentissage basé sur le jeu est lié aux principes qui sont incorporés dans les
jeux vidéo et qui devraient étre appliqués a l'apprentissage scolaire. James Paul Gee
a défini un ensemble de principes d'apprentissage susceptibles de transformer
I'apprentissage et de responsabiliser les apprenants. Pourquoi ces principes
d'apprentissage sont-ils importants ? Parce que, d'une certaine maniére, ils traduisent
le processus de jeu vidéo en compétences et attitudes quantifiables. Les principes,

tels que présentés par Gee, sont les suivants :

Identité : endosser une nouvelle identité en développant une identité virtuelle ;
le joueur devra établir une connexion entre son identité virtuelle et I'activité
virtuelle.

Interaction : la relation entre le joueur et I'environnement du jeu.

Production : chaque action du joueur et ses choix tout au long du jeu,
établissent un parcours. "Méme au niveau le plus simple, les joueurs co-
concoivent les jeux par les actions qu'ils entreprennent et les décisions qu'ils
prennent” (Gee, 2005).

Prise de risque : I'échec comme une chose positive, laissant la place a la prise
de risque, a I'exploration, a la recherche de nouvelles stratégies sans avoir peur
du résultat grace a la possibilité de réessayer.

Personnalisation : le choix de la fagon de jouer appartient au joueur, car les

jeux vidéo offrent généralement un niveau de personnalisation.
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Agence : les joueurs ont le contrdle de I'environnement de jeu, une situation
peu courante dans le contexte de I'apprentissage traditionnel.

Des problémes bien ordonnés : d'un probleme a l'autre, tout est graduel, d'un
niveau a l'autre, du moins dans les jeux vidéo plus traditionnels.

Défi et consolidation : I'apprentissage est consolidé par la répétition et les défis.
"A I'école, il arrive que les éléves les plus pauvres n'aient pas assez
d'occasions de consolider et que les bons éleves n'aient pas assez de
véritables défis a leur maitrise scolaire." (Gee, 2005)

"Just in Time" et "On Demand" : le flux des informations dans les écoles devrait
étre le méme que pour les jeux vidéo ; vous recevez les informations quand
vous en avez besoin ou quand vous les demandez.

Significations situées : nouvel apprentissage a l'aide d'images, d'actions et
d'autres situations de jeu, les nouveaux mots ont un sens.

Agréablement frustrant : le jeu doit étre suffisamment frustrant pour mettre
I'éleve au défi, mais suffisamment facile pour qu'il puisse surmonter les
problemes.

Pensée systémique : les pieces d'un jeu s'emboiteront, dessinant une image
plus large, et pas seulement des actions individuelles prises séparément.
Explorer, penser latéralement, repenser les objectifs : passer rapidement d'un
sujet a l'autre est ce que font les éléves dans un systéme scolaire traditionnel.
Dans le monde des jeux, l'attitude est différente, on apprend a explorer toutes
les possibilités, a prendre du temps, a penser latéralement.

Outils intelligents et connaissances distribuées : I'arriére-plan virtuel des jeux
contient des personnages qui peuvent distribuer leurs connaissances aux
joueurs.

Des équipes transversales : dans les jeux multijoueurs, il y a des joueurs avec
des compétences différentes qui doivent compter les uns sur les autres.

La performance avant la compétition : on n'entre en compétition qu'apres avoir

été performant.
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Le réle des jeux éducatifs et des jeux vidéo non éducatifs n'est pas de remplacer un
systeme d'apprentissage traditionnel mais au contraire d'améliorer ce processus en
aidant et en soutenant les étudiants dans l'acquisition d'un ensemble de compétences
utiles non seulement dans la salle de classe mais aussi pour les préparer au
développement personnel et professionnel. Il y aura toujours un transfert entre les
connaissances et les compétences obtenues dans un contexte (I'environnement du
jeu vidéo) et appliquées dans un autre (la salle de classe). "Les joueurs appliquent
leurs compétences et apprennent de leur expérience en se concentrant sur la
réalisation de l'objectif du jeu.” (Liberman, 2014). En fait, les jeux vidéo sont
expérientiels, presque un schéma : vous décidez de jouer, vous étes prét pour
I'expérience, vous essayez, vous réussissez ou échouez et réessayez. Ces
compétences sont répétées jusqu'a ce que vous en tiriez des lecons. En outre, en tant
gue joueur, vous allez acquérir "des compétences spatiales et logiques, telles que la
visualisation d'objets et leur mise en relation dans l'espace"” (Miguel de Aguilera,
2003). En conclusion, ces nouvelles circonstances imposées par I'environnement des
jeux vidéo vont aider les joueurs a changer et a acquérir des connaissances
completes afin de s'adapter et de trouver des solutions non seulement aux étapes et
aux défis posés par les jeux vidéo mais aussi en les transposant dans des situations

de la vie réelle.

Un monde qui évolue rapidement exige de nouvelles compétences pour réussir au

XXle siécle.

Leonard A. Annetta, dans « Video Games in Education : Why They Should Be Used
and How They Are Being Used », parle d'un ensemble de nouvelles compétences
meédiatiques comprenant le jeu, la performance, la simulation, I'appropriation, le

« multitasking », la cognition distribuée, l'intelligence collective, le jugement, la
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navigation transmédia, la mise en réseau et la négociation. Il s'agit des compétences
prévues et nécessaires dans un siécle qui sera axé sur l'application des technologies
et le développement de nouveaux systemes, processus et idées. En outre, aborder
I'éducation aux médias en analysant la représentation de groupes ou de personnages
spécifiques, tels que des figures historiques, dans les jeux vidéo, peut aider les éléves
a activer leur esprit critique. En leur permettant d'exprimer leur opinion sur un média
qui n‘appartient pas a I'environnement scolaire traditionnel, I'expérience

d'apprentissage des éléves évolue, s'adapte et peut devenir motivante.

Alors que les résultats d'apprentissage et les objectifs éducatifs sont généralement
plus clairs avec les jeux éducatifs, I'utilisation d'un jeu non éducatif a le potentiel d'offrir
pratiquement les mémes perspectives dans I'expérience d'apprentissage, offrant une
approche intéressante et attrayante de I'étude de l'unité en question. Les exemples
suivants comprennent des jeux éducatifs et commerciaux qui permettent de motiver,
de développer des compétences et d'encourager la collaboration tout en abordant

différents sujets.

Placespotting est un jeu éducatif, basé sur la géographie et utilisant Google Maps.
En tant que joueur, vous devez trouver des lieux a partir d'images contenant des
indices ou des descriptions d'événements. (placespotting.com). Mais aussi, un jeu non
éducatif, Pokémon Go (pokemongolive.com) aborde des sujets variés. L'interface du

jeu propose une carte numérique qui aide a l'orientation et a la lecture de cartes.

Cell Craft (carolina.com) est un jeu éducatif qui enseigne les cellules, leur structure et
comment une cellule survit & un environnement hostile. Spore est un jeu vidéo
commercial, utilisé avec succes par de nombreux enseignants en classe, dans les
cours de biologie. Les éléves pourront créer leur monde tout en complétant le matériel

pédagogique (spore.com).

Global Conflicts (seriousgames.net) est une série de jeux éducatifs congus pour
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permettre aux éleves (agés de 13 a 20 ans) de s'informer sur divers conflits dans le
monde et sur les thémes sous-jacents de la démocratie, des droits de I'homme, de la
mondialisation, du terrorisme, du climat et de la pauvreté. D'autre part, Civilization
(civilization.com) est peut-étre I'un des jeux vidéo commerciaux les plus instructifs. Les
éléves peuvent apprendre tant de choses en jouant a ce jeu vidéo : a commencer par
la réflexion stratégique, la technologie, I'économie, la diplomatie et méme l'analyse

colt-bénéfice.

Food Force 2 est basé sur le tremblement de terre en Haiti et a pour but de fournir
une aide humanitaire. Ce jeu a été créé pour éduquer et motiver les gens a résoudre
la faim dans le monde et les problemes sociaux. (pygame.org) Sim City est une
simulation de construction de ville et d'urbanisme qui attire encore beaucoup de
joueurs. Il les encourage a se fixer des objectifs, a tester des hypotheses et a

transférer des connaissances d'une expérience a une autre. (www.ea.com)

Minecraft, (minecraft.net) un autre jeu commercial, peut soutenir et développer une
série de compétences dans différents domaines tout en s'amusant. Cependant, il
existe Minecraft : Education Edition (education.minecraft.net), spécialement congu
pour I'éducation en classe. Il utilise certaines fonctionnalités de la version commerciale
de Minecraft mais ajoute des outils de collaboration et de contréle de la classe pour
soutenir I'apprentissage des éléves. Il s'agit plutét d'une plateforme basée sur un jeu

populaire.

Et ce ne sont la que quelques exemples des jeux éducatifs et non éducatifs qui
peuvent améliorer chaque programme d'études, en intégrant la partie ludique dans le

contexte de l'apprentissage.
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2.2 Comment les jeux vidéo peuvent étre utilisés dans un contexte

pédagogique

Les systemes d'apprentissage ne sont plus en mesure de maintenir les méthodes
traditionnelles. Il ne suffit pas de "transmettre" les connaissances des enseignants aux
éléves, cela ne fonctionne plus. L'information "doit étre apprise par eux, par le biais de
guestions, de découvertes, de constructions, d'interactions et, surtout, de plaisir."
(Prensky, 2001).

Il existe de nouvelles méthodes d'apprentissage qui peuvent étre plus motivantes
gu'un systeme d'apprentissage traditionnel. Ces méthodes doivent étre explorées car
elles sont liées a la réalité "actuelle” et aux technologies numériques. Si la salle de
classe n'est pas préte a les accueillir, ce sera une bonne occasion de s'y mettre des
maintenant, en intégrant la nouvelle éducation aux médias, l'expérience d'autres salles

de classe et les nombreuses possibilités offertes par I'apprentissage par le jeu.

L'utilisation des jeux vidéo dans diverses disciplines n'est pas le fruit du hasard, elle a
un but précis et nous pouvons apprendre beaucoup des jeux vidéo. Ce que nous ne
savons pas avec certitude, c'est dans quelle mesure les résultats de I'apprentissage
par le jeu numérique sont similaires ou différents de ceux d'autres activités. Les jeux
vidéo éducatifs commerciaux, également connus sous le nom de ludo-éducatifs, se
concentrent sur des compétences spécifiques. La plupart des parents sont satisfaits
de cette combinaison entre éducation et divertissement car ils considérent que les
enfants acquierent certaines compétences de base spécifiques en jouant. Il a été
démontré que les jeux vidéo utilisés en mathématiques, programmation, physique,

géographie, histoire, biologie, orthographe, lecture facilitent I'apprentissage. Il existe
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encore de nombreuses idées fausses et un certain scepticisme quant a l'utilisation de
I'apprentissage par le jeu numérique mais les résultats actuels de I'apprentissage sont
prometteurs et encouragent cette approche. Bien sdr, tous les résultats
d'apprentissage d'une discipline ne seront pas obtenus en jouant a un jeu vidéo mais
ces jeux vidéo peuvent soutenir le processus, faire participer tous les étudiants et les
aider a acquérir des compétences non techniques qui sont plus difficiles a transmettre
dans un systeme traditionnel. En jouant a un jeu vidéo dans une discipline spécifique,
comme I|'éducation ou le commerce, le résultat de I'apprentissage ne sera jamais
uniquement lié au sujet, il y aura ce "plus" qui encouragera le joueur a en savoir plus,

a s'engager et a découvrir.

Les nouvelles méthodes d'enseignement adaptées a la contemporanéité sont des
moteurs importants de la modernisation des programmes scolaires. Le défi consiste a
organiser le programme scolaire autour des expériences d'apprentissage et de
l'acquisition de compétences et non autour d'objectifs généraux. Les nouveaux
principes d'apprentissage et la nouvelle éducation aux médias exigent un programme
scolaire actualisé qui doit inclure ces nouvelles approches. Cela permettra aux éléves
de profiter des différentes opportunités offertes par les jeux vidéo et de vivre

différentes expériences d'apprentissage par le jeu.

Les jeux vidéo a l'intérieur d'une salle de classe vont favoriser le processus
d'apprentissage. Mais tous les éleves seront-ils préts a vivre cette expérience, d'autant
plus gu'elle est particuliere ? Si un éléve n'est pas passionné par le jeu, comment
I'intégrer dans cet apprentissage ? Un jeu vidéo, outre la discipline spécifique qu'il
aborde, s'accompagne d'exigences relatives a certaines compétences non techniques
gue tous les éléves ne maitrisent pas. De plus, les jeux vidéo sont souvent basés sur
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un processus d'apprentissage par I'échec et nous ne sommes pas tous capables de
gérer ce sentiment. Alors, que peut-on faire pour aider tous les éléves a faire partie du
processus ? C'est parfois difficile, mais pas impossible. En tant qu'enseignant, vous
connaissez vos éleves et, en général, vous savez ce qui attire leur attention. La
plupart des jeux vidéo s'adaptent aux capacités du joueur et peuvent ajuster le niveau
de difficulté. Pour les étudiants les plus sceptiques, le processus sera plus intéressant
s'ils voient I'applicabilité de ces compétences acquises dans le monde réel. Voici
guelques-uns des avantages les plus intéressants de I'utilisation des jeux vidéo en

classe :

Développement des compétences de la vie courante : patience grace a la
répétition, capacité a résoudre des problemes, prise de décision, persévérance,
apprentissage de la stratégie pour mener a bien des taches, capacités de
raisonnement et de logique, résilience, capacités de collaboration dans les jeux
qui exigent que deux ou plusieurs joueurs travaillent ensemble, et bien d'autres
encore.

Les jeux vidéo offrent des possibilités de développement des compétences
STEAM. Par exemple, Minecraft peut enseigner a tailler du bois, a construire
des structures architecturales ou a renforcer les connaissances en histoire en
créant des paysages historiques.

Développement des compétences numériques - les jeux vidéo offrent aux
éléves des possibilités d'exploration technologique ; ils peuvent ainsi apprendre
la programmation, le codage et la conception CAO (Conception assistée par
ordinateur).

Développement des compétences artistiques grace a des jeux comme Guitar

Hero, Rock band, uDraw studio.

Etre conscient des avantages des jeux vidéo en matiére d'apprentissage, attirer tous
les éleves et les faire participer n'est plus qu'une question de stratégie : trouver ce qui
motive les éléves et suivre cette voie. Il est important d'étre conscient du fait que

l'utilisation des jeux vidéo en classe impliqgue un apprentissage soutenu par
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I'enseignant. L'enseignant encourage l'apprentissage des éléves par le biais
d'interactions et de connaissances conceptuelles qui les sensibilisent aux
mathématiques, aux sciences, a l'alphabétisation, aux langues étrangeres, a la
littérature, a I'histoire, etc. Vous pouvez demander a vos €léves a quoi ils jouent, ce
qui vous permettra de faire des recherches et de trouver comment combiner le
contenu de votre programme avec leurs intéréts/passions. Si vous ne savez pas
comment jouer a un jeu, demandez a vos éléves, ils seront heureux de changer de
place et d'étre votre professeur. Utilisez des approches collaboratives, vous
favoriserez ainsi le travail d'équipe mais surtout, vous serez en mesure de faire face a

des situations ou certains éléves ne savent pas comment jouer au jeu.

De plus, il est important d'avoir des objectifs d'apprentissage et des résultats
clairement définis lors de I'utilisation d'un jeu vidéo. La planification de votre session
d'apprentissage est importante, vous pouvez intégrer le jeu vidéo pour fournir un
apprentissage sur des sujets spécifiques, a la fin de la lecon, pour I'évaluation, etc.
Pendant la session d'apprentissage, les éleves doivent étre conscients qu'ils ne font
pas que jouer mais que le jeu est I'instrument par lequel ils apprennent ou montrent ce
gu'ils ont appris. Vous pouvez développer toute une discussion et les aider a choisir
des jeux adaptés en fonction des compétences et des connaissances que vous
souhaitez transmettre a vos éléves. Une telle approche suscite des conversations et
permet aux éléves de trouver de nouvelles facons de comprendre et de travailler avec

les concepts acquis, non seulement en classe mais aussi en jouant a la maison.

2.3 L'effet des jeux vidéo sur I'éducation formelle et non formelle

Le potentiel des jeux vidéo dans I'éducation est considérable. A cet égard, nous
devrions les percevoir comme plus qu'un divertissement mais comme une industrie ou
un genre artistiqgue. Ce sont des avancées technologigues avec une composante
ludique trés importante a leur base, qui peuvent parfaitement étre utilisées comme
ressource éducative dans n'importe quel environnement d'apprentissage.
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La possibilité de créer des contenus spécifiques adaptés a tout environnement
éducatif spécifique, ainsi que la possibilité d'aborder ces contenus par le biais du jeu,
est ce qui rend le jeu vidéo attrayant et parfaitement utile en tant qu'outil pédagogique.
En fait, I'idée d'introduire le jeu comme moyen de promouvoir le développement
personnel tout au long de I'expérience pendant le processus d'apprentissage n'est pas
nouvelle. L'une des pionnieres dans ce domaine a été Maria Montessori qui, plus tard,

a donné son nom a la méthode Montessori (Larson, 2013).

Il est inutile de préciser que 'adaptabilité des jeux vidéo dans différents
environnements éducatifs est une autre de leurs caractéristiques. C'est pourquoi nous
tenterons de nous concentrer sur la valeur ajoutée des jeux vidéo dans les

environnements éducatifs formels et non formels.

Il existe de nombreuses possibilités dans les deux contextes éducatifs, dans la
mesure ou, dans de nombreux cas, les actions pédagogiques peuvent étre similaires,
bien que la maniére dont les enseignants abordent la mise en ceuvre des jeux vidéo
soit généralement différente dans chaque type d'éducation. En ce qui concerne
I'enseignement formel, nous devons tenir compte du fait qu'il est généralement
nécessaire de mettre en ceuvre une démarche curriculaire et de développer certaines
compétences chez les éleves. Les jeux vidéo peuvent étre utilisés comme un outil

pédagogique amusant pour atteindre ces objectifs.

D'autre part, dans un contexte d'éducation non formelle, il y a beaucoup plus de
flexibilité dans la fagon dont les jeux vidéo peuvent étre mis en ceuvre en tant qu'outil
pédagogique. Par exemple, il peut s'agir d'un moyen d'engager un groupe d'enfants
dans une activité extrascolaire, d'un moyen de guider un groupe d'adultes dans une
session de formation professionnelle a travers un processus de ludification ou encore
d'un cours de création de jeux vidéo dans un centre communautaire, entre autres

possibilités.

L'utilisation des jeux vidéo dans I'éducation suscite une grande motivation chez les
eléves, ce qui en fait un outil tres efficace a intégrer dans les processus

d'apprentissage. L'aspect ludique des jeux vidéo est un élément clé de I'engagement
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des éléves dans les processus d'apprentissage.

En ce sens, il est largement admis que l'intégration de composantes ludiques dans les
processus éducatifs non formels contribue a faire participer les jeunes éléves au
processus d'apprentissage. Il a généralement été plus difficile d'intégrer I'utilisation de
jeux dans I'éducation formelle. Cependant, la mise en ceuvre de jeux vidéo est un outil
tres utile dans les contextes d'éducation formelle : en ce sens, ils peuvent étre utilisés
comme un complément pour remplir ce que les étudiants ont appris précédemment
avec l'explication d'un manuel. Les jeux vidéo ont tendance a étre beaucoup plus
accessibles aux étudiants et peuvent leur fournir une compréhension plus profonde du
sujet s'ils sont capables de I'apprendre en jouant ou en utilisant un dispositif qui leur
est familier. Le jeu leur offrira une nouvelle perspective de ce qu'ils ont appris
précédemment et pourra également les enthousiasmer et les inspirer. En outre, la
possibilité d'amener I'activité éducative en dehors de I'environnement strictement
éducatif peut étre motivante pour les étudiants et les aider a apprendre ce qu'ils

étudient d'un autre point de vue, beaucoup plus proche de leur vie quotidienne.

La motivation n'est pas seulement lieée a l'utilisation des jeux vidéo, mais aussi a
l'incorporation d'outils technologiques dans le processus d'apprentissage. Une
grande majorité de jeunes Européens sont nés et ont grandi avec la technologie dans
leur vie et, pour ces nouvelles générations, la chose la plus logique et la plus courante
est de I'utiliser dans toutes les sphéres de leur vie, y compris dans I'environnement

d'apprentissage.

Les jeux vidéo existent depuis assez longtemps, suffisamment pour que nous ayons
acces a différents outils pour y jouer et a du matériel offrant de nouvelles possibilités
d'interaction (bien plus qu'il y a quelques décennies) : de I'omniprésence des appareils
mobiles, de leurs écrans tactiles, de leurs différents types de capteurs... ainsi que
d'autres appareils offrant de nouvelles possibilités d'interaction, comme les ensembles
de réalité virtuelle, au nombre croissant d'outils logiciels qui donnent la possibilité de
créer des jeux a des non professionnels. Les choses ont beaucoup changé depuis

I'époque des manettes a deux boutons sur les consoles. Par conséquent, l'introduction
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de ces réalités technologiques dans les salles de classe aidera non seulement les
éleves a améliorer I'utilisation de la technologie, mais les incitera également a
s'intéresser davantage aux contenus éducatifs, puisqu'ils apprendront dans un

environnement plus familier et plus motivant.

L'utilisation de la technologie, et plus précisément des jeux vidéo, dans le processus
éducatif est également une possibilité d'amener le processus éducatif bien au-dela de
la salle de classe. La plupart des étudiants européens ont un appareil numérique a la
maison : smartphone, tablette, ordinateur, etc. S'ils sont trés motivés par le processus
d'apprentissage des jeux vidéo, ils peuvent mettre en pratique les contenus de la
lecon en jouant a des jeux. Ainsi, le contenu travaillé a I'école peut étre développé
d'une nouvelle maniére : plus rapide, directe et connectée aux objectifs éducatifs de

I'école.

L'intégration des jeux vidéo dans la classe nécessite également un changement de
paradigme dans le réle de I'enseignant. Il doit adapter sa vision et sa méthodologie
d'apprentissage pédagogique en modifiant ses séances afin d'utiliser les jeux vidéo
comme ressource pédagogique. L'utilisation des jeux vidéo peut se faire soit en
choisissant et en jouant a un jeu vidéo préexistant, soit en créant un jeu personnalisé

spécifiquement adapté a leur classe.

Lorsqu'ils choisissent un jeu, les enseignants doivent évaluer son lien avec le contenu
du programme scolaire ou les objectifs éducatifs. Lors de la préparation de la classe,
les éducateurs doivent se poser certaines questions : les éleves devront-ils mettre en
pratique une compétence ou appliquer certaines connaissances pour progresser dans
le jeu ? Quelles parties du jeu sont les plus liées aux besoins de I'action éducative ?

Quand, ou et dans quelle mesure les éleves joueront-ils ? Sur quel appareil ?

D'autre part, étant donné qu'il existe aujourd'hui un logiciel qui permet a n'importe quel
non-spécialiste de créer des jeux vidéo, comme nous l'avons déja mentionné ci-
dessus, nous devons prendre en compte l'option selon laquelle un enseignant peut
créer un jeu specifique qui peut étre spécialement congu pour ses propres besoins.

Par exemple, pensons a une classe ou les éleves vont apprendre a connaitre un
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élément du patrimoine historique de leur ville natale : I'école peut envisager la création
d'un jeu de rble dans lequel les éléves peuvent jouer le réle d'un personnage qui vit
dans la période historique étudiée tout au long d'une activité transversale du
programme éducatif dans le but que le jeu vidéo puisse étre utilisé comme un outil
d'apprentissage du contexte historique que I'enseignant prévoit de transmettre
(CoGame Project, 2017).

Outre les facons dont les jeux vidéo influencent I'éducation, il existe au moins un autre
domaine qui mérite d'étre présenté, étant donné son implication cruciale dans tout
processus d'apprentissage : I'acquisition et le développement de compétences. Les
jeux vidéo peuvent servir cet objectif soit parce que les éléves y jouent, soit parce
gu'ils créent un jeu. Dans ce cas, outre la possibilité que I'enseignant crée un jeu pour
les éléves, il est important de noter qu'ils peuvent créer eux-mémes un jeu, ce qui
constitue une autre possibilité de développer des compétences. Une fois encore,
comme pour les contenus du programme, les éducateurs doivent évaluer quelles
compétences un certain jeu (ou un processus de création) permettra aux éléves de
développer et comment. A ce stade, il convient de mentionner que les compétences
techniques ou les compétences SEL — apprentissage social et émotionnel (Weissberg,
R., 2016) — peuvent étre travaillées en utilisant les jeux vidéo comme ressource. De la
lecture a la programmation mais aussi de la conscience de soi au travail en équipe

peuvent étre travaillés avec les jeux vidéo.

Nous présentons ci-dessous une série d'exemples de compétences et de domaines
de connaissances qui peuvent étre mis en pratique par la mise en ceuvre de jeux
vidéo en classe. La plupart d'entre eux seront également expliqués plus en détails

dans les chapitres suivants.
Planification de projets

C’est utile lorsque nous créons un jeu, mais il est également possible de travailler
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dans un jeu ou les joueurs doivent planifier et gérer quelque chose, comme les
simulateurs économiques. Ainsi, les éleves seront en mesure de mieux organiser et
structurer leur travail. Les situations qu'ils auront a gérer dans un jeu, ainsi que la
gestion de I'ensemble des actions séquentielles a réaliser dans le processus de
création, sont ce qui permettra aux éleves de travailler ces compétences. Lorsque I'on

crée, les possibilités sont illimitées car il peut y avoir différentes sortes de jeux vidéo.
Compétences en matiére d'écriture et de narration

Les jeux vidéo sont narratifs, qu'il s'agisse de jeux narratifs proprement dits, dans
lesquels I'histoire est la partie centrale, ou de jeux de réflexion qui, méme s'ils n‘ont
pas besoin d'une structure narrative, ont souvent une histoire de fond présentée a
mesure que le joueur avance dans les niveaux. Cela s'accompagne de nombreuses
autres compétences connexes qui peuvent étre travaillées : écriture créative, création

de personnages, définition de la structure d'une histoire, synthése et resumé...
Définition de la mécanique du jeu

Parmi toutes les parties du jeu qui doivent étre congues, généralement au coceur de
toutes, il y a la mécanique de jeu : cela signifie comment le jeu fonctionne et comment
il est joué : c'est-a-dire les défis que le joueur devra relever, les énigmes qui devront
étre résolues et, plus important encore : comment elles fonctionnent. En ce sens, elle
implique la définition des maniéres dont le jeu réagit et de la maniére dont le joueur
peut interagir avec lui. La création d'un jeu nécessite donc un effort de la part du
joueur mais jouer a un jeu est également un moyen trés utile d'apprendre la
mécanique des jeux. Cela permettra aux éleves de mieux comprendre le
fonctionnement des mécanismes et de prendre conscience que tout doit étre travaillé
au prealable afin d'en voir le résultat, non seulement sur les jeux mais aussi sur tout

autre processus.
Pensée computationnelle

Ce terme fait référence a une méthodologie de pensée de résolution de problemes qui

s'effectue avec les mémes structures logiques qui fonctionnent habituellement sur un
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programme informatique. Aujourd’hui, certains jeux, par exemple Human Resource
Machine - Tomorrow Corporation (2015), font construire au joueur une structure
logique qui "programme" quelque chose dans le jeu, comme un moyen d'apprendre a
programmer sans utiliser un langage de programmation. C'est une possibilité tres
intéressante pour renforcer la pensée computationnelle chez les éléves. Le fait de
développer cette compétence leur permettra d'avoir une meilleure pensée analytique,
de disposer d'outils pour raisonner et de résoudre efficacement les problemes. Les
enseignants peuvent également travailler sur cette compétence en faisant créer un jeu
par les éleves. Au cours de la phase de conception du processus de création d'un jeu
vidéo, les créateurs doivent définir la mécanique du jeu d'une maniére dont ils pensent
que l'ordinateur la mettra en ceuvre une fois qu'elle sera en marche. Ceci est
développé en établissant les actions du gameplay a la fois en prédisant le
comportement du joueur et en définissant la réponse appropriée de I'ordinateur d'une
maniére structurée. C'est un trés bon exercice qui peut parfaitement étre mis en place
dans le gameplay et ainsi voir les résultats d'une maniere tres amusante. Une autre
possibilité de travailler davantage sur la pensée computationnelle pourrait étre, une
fois que les étudiants savent comment fonctionne la mécanique des jeux, de leur

demander comment ils pensent que la mécanique de leurs jeux préférés fonctionne.
Créativité et art

La créativité peut étre développée dans des situations et des pratiques tres différentes
avec les jeux, en particulier lors de la création d'un jeu, méme si jouer a des jeux peut
étre un bon exercice pour reconnaitre différents modes d'expression avec différents
langages : visuel, musical, littéraire, etc. et les appliquer ensuite a tout projet
artistiqgue. Cependant, lors de la création, les éleves devront concevoir les
mécanismes de jeu susmentionnés. Trouver la logique du jeu, par exemple : comment
la difficulté va augmenter, quels obstacles et quelles récompenses le joueur va-t-il
trouver, etc., et combiner tout cela de maniere cohérente avec la partie visuelle,
narrative et musicale du jeu, est un trés bon moyen de développer la créativité.

Travaliller sur ce point leur permettra d'avoir plus de flexibilité lorsqu'ils aborderont une
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situation de la vie, et donc d'avoir la capacité d'envisager différentes perspectives sur
un méme point. Comme nous l'avons mentionng, les jeux comprennent des
expressions dans différents langages artistiques. Ainsi, la création de graphiques,
d'illustrations, d'animations, de morceaux de musique, d'effets sonores, de voix off,
etc. est tres courante dans les jeux vidéo et peut parfaitement étre mise en pratique. Il
existe des jeux qui centrent le gameplay sur I'expérience esthétique et qui ne

mangueront pas d'inspirer les étudiants en art.

Une autre facon d'utiliser les compétences artistiques peut également étre appliquée
dans la phase de conception du processus de création, comme la conception de
storyboards pour avoir un apercu de ce a quoi ressemblera le jeu : comment il sera
joué, quelles scenes le joueur verra, a quoi ressembleront les niveaux et les interfaces
utilisateur... Cela signifie que différents types de techniques artistiques doivent étre
utilisés, ainsi qu'une compréhension de la mécanique du jeu et du fonctionnement de

l'interaction.
Contenu du programme et recherche

Une mécanique de jeu peut exiger du joueur qu'il utilise des connaissances
spécifiques pour surmonter les difficultés du jeu. Ces connaissances peuvent étre
préalablement présentées d'une maniére ou d'une autre dans le jeu lui-méme. Il peut
s'agir d'un élément de I'histoire elle-méme (nécessitant la compréhension de certains
concepts littéraires), d'informations sur des faits historiques ou de la connaissance de
principes physiques tels que la nécessité de prévoir comment la gravité, I'élasticité et
I'inertie affecteront un personnage avant qu'il ne saute un obstacle dans un jeu
d'action, ou de tout autre type de contenu que nous voulons que les éléves
apprennent. N'importe quel jeu peut faire I'affaire s'il posséde le contenu dont nous
avons besoin. Par exemple, un jeu créé specifiquement par I'enseignant pourrait étre
une option trés adaptée pour introduire un jeu en classe. D'un autre c6te, si ce sont les
éléves qui créent le jeu, ils doivent déja avoir certaines de ces connaissances
spécifiques a introduire dans le jeu. En d'autres termes, alors que les créateurs du jeu

devront intégrer le contenu du programme scolaire de maniere cohérente dans le jeu,
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les joueurs vivront une expérience de jeu qui leur permettra d'apprendre, leur donnant
peut-étre une nouvelle perspective pour comprendre une legon en classe ou une base
pour la pratique en classe. Dans les deux cas, cela peut étre une passerelle vers la
pratiqgue d'une autre compétence : la recherche. Les créateurs devront le faire afin
d'apporter des connaissances dans le jeu, tandis que les joueurs peuvent étre initiés a
un élément de connaissance et étre ensuite encouragés a rechercher de nouvelles

informations.
Utilisation de logiciels de création de jeux vidéo et/ou écriture de codes

En fonction de la maniére dont un jeu est programmé, les éleves apprendront a utiliser
des logiciels spécifiques, qui peuvent inclure une grande variété de compétences liées
a l'informatique. Il peut s'agir d'édition graphique, de gestion de fichiers, d'importation
et d’installation de ressources graphiques et audio, de programmation (soit avec du
code, soit avec d'autres systemes plus accessibles fournis par le logiciel), etc. Cette
partie prend généralement le plus de temps dans le processus de création d'un jeu
vidéo et les possibilités d'apprentissage de la réalisation de commandes sont vastes.
Prenons I'exemple du logiciel Scratch, qui est largement utilisé tant dans les écoles
(primaires et secondaires) que dans les activités éducatives non formelles. Il permet
aux jeunes créateurs d'assembler les piéces d'un puzzle pour créer des commandes

qui définiront une animation, un jeu vidéo ou méme le comportement d'un robot.

2.4 Une nouvelle perspective pour les jeux video dans I'éducation
L'expansion des jeux vidéo dans la société actuelle est une conséquence des
changements technologiques que nous avons connus au cours des derniéres
décennies. Ces changements affectent tous les aspects de notre vie, y compris
I'éducation, qui doit étre consciente du monde qui I'entoure. En fait, il n'est pas
possible de comprendre I'éducation aujourd'hui si elle n'est pas liée au progres
technologique. Par conséquent, la mise en ceuvre des technologies dans I'éducation

doit étre progressive et directe afin de combler le fossé entre la vision du monde que
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I'éducation formelle transmet et utilise comme base d'enseignement et la vision du
monde avec laquelle les étudiants grandissent dans un monde de plus en plus

connecté et basé sur la technologie.

Comme les jeux vidéo sont le reflet de ces évolutions et qu'ils font partie d'un monde
interconnecté ou tout influence tout le reste, il ne fait aucun doute que les jeux vidéo
sont non seulement un élément crucial de notre présent mais aussi de I'avenir de
I'éducation. lls constituent désormais une ressource éducative aussi importante que
les manuels scolaires, le matériel sur papier, les écrans tactiles ou les voyages
scolaires, et ils sont devenus un élément essentiel de notre avenir éducatif. Nous
pouvons également ajouter ici d'autres technologies liées aux jeux vidéo et qui sont
également utilisées comme ressources pédagogiques, telles que la robotique,
I'électronique, la réalité virtuelle (RV), la réalité augmentee (RA), etc. Elles sont
généralement un complément aux jeux vidéo dans I'éducation, car elles peuvent étre
jouées a travers n'importe lequel de ces éléments dans le cadre d'une expansion de
I'interactivité qui peut servir différents objectifs. Parfois, les enseignants peuvent
souhaiter que les éleves vivent une expérience immersive (avec la RV) ou leur
demander de programmer un robot qui sera utilisé pour jouer a un jeu sur I'écran. Les

possibilités sont infinies.

Nous avons souligné précédemment que l'aspect ludique des jeux vidéo est crucial
lorsqu'on envisage leur mise en ceuvre dans un espace éducatif, que le jeu est une
maniére d'apprendre qui a déja été théorisée dans I'Histoire. Bien que l'apprentissage
avec les jeux vidéo ne soit pas entierement nouveau de nos jours, nous pouvons dire
gue la maniére de les utiliser a considérablement changé, tout comme le réle qu'ils
jouent dans la société actuelle a évolué en méme temps que les progres
technologiques. Les possibilités sont aujourd'hui plus larges grace aux nouvelles
formes d'interaction homme-machine, aux nouvelles technologies, aux nouvelles
sensibilités, aux nouvelles histoires, aux nouvelles références culturelles, aux
nouvelles mentalités, etc. lls sont tous confrontés a un avenir dans lequel la présence

des jeux vidéo dans la société, y compris dans les espaces éducatifs, en fait partie

50



% y
= s |
g L { -
h S

for skills www.gamingdskills.eu

intégrante.

Nous avons tous entendu parler des jeux vidéo éducatifs, qui existent depuis des
décennies. Il s'agissait autrefois de jeux dont I'objectif était de démontrer certaines
connaissances scolaires telles que la grammaire, les mathématiques, I'histoire...
souvent sous la forme d'activités que I'on trouve dans un manuel scolaire, comme un
exercice "remplissez les blancs" ou "résolvez une équation”, mais sur I'écran au lieu
du papier et avec des éléments multimédias supplémentaires (généralement pour les
enfants, car il existe rarement des jeux éducatifs pour adultes). Aujourd'hui, la situation
a changé et les possibilités d'applications pédagogiques sont beaucoup plus vastes. Il
est important de prendre en compte les changements sociaux et économiques qui se
sont produits dans le monde des jeux vidéo au cours des derniéres décennies. Par
exemple, I'dge moyen des joueurs a augmenté, car beaucoup de ceux qui jouaient
quand ils étaient enfants dans les années 1980 ou 1990 n'ont pas cessé de jouer
guand ils ont grandi et ils ont donc demandé de nouveaux contenus dans les jeux, de
nouvelles mécaniques ou de nouvelles facons d'aborder les classiques. Ainsi, comme
nous l'avons vu, les avancées technologiques n'ont pas progressé seules, mais avec
l'influence en va-et-vient d'autres domaines : I'éducation elle-méme, mais aussi l'art, la

science, l'industrie, les débats publics, et méme la politique !

Si I'on adopte une approche économique, on constate que la production et la
distribution de jeux vidéo ont connu une croissance exponentielle qui, entre autres
conséquences, a conduit I'industrie et les gouvernements a appliquer de nouveaux
systémes de classification des jeux par age, comme le PEGI (Pan European Game
Information), utilisé en Europe, qui recommande des limites d'age et donne une idée
du type de contenu que I'on peut trouver. Bien qu'il s'agisse d'un outil permettant aux
parents de décider quoi acheter pour leurs enfants, il a un impact sur la production de
jeux vidéo : nombre d'entre eux peuvent désormais cibler des publics spécifiques avec
moins de risque d'étre interdits qu'auparavant, méme si, bien entendu, la maniere de
réglementer les jeux en tant que produits consommables est quelque peu discutable.

Mais le fait est que la nécessité et I'existence de tels débats publics et des politique
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qui en découlent sont la preuve que les jeux vidéo sont une réalité culturelle en

constante évolution, bien plus que ce que nous pensions par le passé.

L'une des plus grandes influences dans le monde des jeux vidéo est la société des
réseaux sociaux, qui est elle-méme le résultat d'une évolution technologique
constante. Tout d'abord, il est important de mentionner a quel point les jeux ont
augmenté leurs options multijoueurs. Alors que le multijoueur n'était autrefois qu'un
moyen pour deux personnes ou plus de jouer hors ligne, devant le méme écran, il
n'est plus aujourd'hui, grace a la technologie, qu'une petite option parmi d'autres.
Aujourd'hui, il est possible de jouer avec d'autres personnes d'une maniére qui n'était
pas possible auparavant, avec les jeux MMO (Massively multiplayer online games) et
toutes les réalités et formes d'expression transmédia qu'ils apportent a la culture du
jeu vidéo. Dans un contexte éducatif, la technologie permet a I'éléve de jouer avec de
nombreuses possibilités interactives, grace aux appareils mobiles, aux consoles de
jeu, etc. Mais la possibilité de jouer a des jeux multijoueurs offre aux éléves encore
plus de moyens d'apprendre, d'interagir et de se socialiser tout en le faisant. Les
possibilités sont vastes, non seulement en raison de la fagon dont ils peuvent jouer
(dans la méme piece avec une connexion LAN ou sur une console, ou depuis chez
eux via Internet), mais aussi en raison des formats offerts par les jeux : il existe de
nombreux jeux compétitifs avec de nombreuses mécaniques de jeu différentes, mais
aussi des jeux coopératifs avec un éventail plus large qu'auparavant de fagcons de
collaborer vers des objectifs communs. Dans la majorité des jeux coopératifs, le

groupe gagne ou personne ne gagne.

Au cours des quinze dernieres années, on a assisté a une augmentation de l'utilisation
d'un grand nombre de néologismes qui tentent de définir de nouvelles réalités sociales
et de nouveaux réles sociaux. L'un d'eux, que nous trouvons trés utile pour parler des
réles sociaux des joueurs, en particulier dans les contextes éducatifs, est le concept
de "prosommateur”, qui fait référence a un individu qui consomme et produit a la fois.
Dans le cas des jeux vidéo, comme nous l'avons décrit dans le chapitre précédent, un

prosommateur est un joueur qui crée également des jeux. Grace aux progrés
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technologiques, comme expliqué plus haut, il est possible de créer des niveaux de
jeux vidéo, des mods ou des add-ons pour les non-créateurs. Au fil du temps, le
nombre de programmes informatiques permettant a toute personne ne connaissant
aucun code de programmation de créer des jeux vidéo a augmenté. Aujourd'hui, la
variété de ces programmes est plus grande et il existe méme des applications
spécialement créées pour I'éducation, comme Scratch. Cela ne signifie pas que les
étudiants sont les seuls a pouvoir créer : les enseignants peuvent également créer des

jeux personnalisés et les adapter a leur ligne de travail pédagogique.

Tous ces changements expliquent en partie pourguoi la conception de ce que sont les
jeux vidéo est passée d'un simple divertissement pour enfants qui n'avait pas sa place
dans le débat public, a une forme d'art ou de création culturelle, faisant partie d'une
société transmédia en constante évolution technologique et, bien sir, a un formidable
outil d'éducation. Aujourd'hui, nous vivons dans un contexte ou les jeux vidéo ne sont
pas seulement un jouet, ils sont un divertissement pour tous les ages, font partie
d'expositions dans des musées du monde entier, d'études universitaires (des
neurosciences aux études culturelles et sociales, entre autres), de nombreux
créateurs de jeux, de scénarios, de visuels et de musique sont reconnus comme des
artistes, etc. Les exemples ne manquent pas, partout dans le monde. Il existe des
musées du jeu vidéo dans plusieurs grandes villes européennes (Rome, Wroclaw,
Cambridge, Berlin...) ainsi que des expositions itinérantes et des projets culturels
similaires. Jetez par exemple un coup d'ceil a I'exposition qui a eu lieu en 2017 dans la

ville de Sabadell (Barcelone) : https://expoenjoc.wordpress.com/

Il faut donc s'attendre a ce que leur forme et la qualité de leur contenu aient évolué au
fil des ans, non seulement en raison des progres technologiques, mais aussi des
changements sociaux et culturels. Cela signifie nécessairement que I'idée de la

maniere dont le joueur apprend en jouant a également changé.
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Dans de nombreux jeux que nous trouvons aujourd’hui, nous pouvons trouver
différents domaines d'expertise travaillant ensemble dans le méme projet créatif. Cela
s'applique a ce que I'on appelle les "jeux vidéo indépendants" depuis deux ou trois
décennies car les créateurs indépendants se concentraient sur certains aspects
auxquels l'industrie ne s'intéressait pas au départ, comme |'expérience esthétique de
certains jeux ou les connaissances historiques représentées dans le contenu d'un
jeu. Au fur et a mesure que ces jeux indépendants et les communautés qui les
entouraient se renforcaient, l'industrie grand public s'est intéressée a la fabrication de
produits susceptibles de plaire a ce nouveau public, qui s'intéressait désormais a la
valeur artistique, culturelle et référentielle des jeux (en fait, aujourd'hui, méme de
grandes sociétés comme Nintendo commercialisent des jeux vidéo créés par des
studios indépendants. La réalité et I"indépendance" de ces créateurs vis-a-vis du
grand marché est plus que remise en question. Mais personne ne conteste que la
scene des jeux a changé grace aux contributions de ces jeux indépendants qui sont
sortis au cours des premiéres années du 21e siecle). Cela explique pourquoi l'effort
d'inclure de nouvelles figures telles que des chercheurs historiques ou des
philosophes transhumanistes dans le processus de création de jeux vidéo historiques
ou de science-fiction respectivement, a gagné en importance dans la grande industrie
elle-méme. Si un jeu refléte ces idées ou d'autres, un jeu vidéo peut certainement étre
éducatif. Mais il y a plus. Dans les jeux vidéo, la connaissance n'est pas seulement
guelque chose que I'on transmet en la montrant, comme cela peut étre le cas
dans un film ou un roman, mais c'est aussi quelque chose que I'on peut
demander au joueur d'appliquer dans ses actions pour réussir les missions et

les niveaux ou pour débloquer des succes.

La facon dont nous pouvons apprendre en jouant & un jeu n'est pas seulement le
résultat de la juxtaposition de plusieurs connaissances ou de défis qui mettent nos
compétences a I'épreuve, comme la résolution d'équations mathématiques en tant

gu'objectif, mais la combinaison de ceux-ci avec les mécanismes du jeu ou d'autres
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aspects intrinséques du jeu, comme le fait de devoir résoudre une équation
mathématique pour avancer dans un jeu dont I'objectif est de déverrouiller des portes
et de s'échapper d'un établissement, comme c'est le cas avec la création de portes
dans le jeu vidéo Portal 2. En d'autres termes, en tant que joueur, on appréciera et on
donnera beaucoup plus de sens a un jeu qui permet de sentir comment une histoire
progresse au fur et a mesure que I'on surmonte des difficultés, plutdt qu'a un jeu qui
raconte une histoire entre les niveaux. Ainsi, donner plus de sens a l'expérience de
jeu, dans un contexte éducatif, se traduit par la nécessité de mettre en pratique

certains apprentissages afin de progresser dans le jeu.

Il ne fait aucun doute que les apprenants peuvent bénéficier des jeux vidéo dans le
cadre d'un programme pédagogique car c'est un moyen d'acquérir de nouvelles
connaissances et compétences. La création de jeux sert également cet objectif, car
diverses compétences sont nécessaires pour réaliser ce qui est une forme de création

multimédia.

Nous avons évoqué plus haut la maniéere dont les changements sociaux ont
conditionné la fagcon dont nous apprenons par les jeux. Lorsqu'on parle de la création
de jeux, il est essentiel de savoir ce que la technologie nous permet de faire
aujourd'hui et qui n'était pas possible auparavant. Les créateurs de jeux vidéo étaient
autrefois des informaticiens, des ingénieurs et des professionnels possédant des
connaissances techniques approfondies. Aujourd'hui, il existe de nouveaux moyens
accessibles aux étudiants, aux professionnels et aux utilisateurs en général pour créer
des jeux : il existe une grande variété de logiciels qui offrent cette possibilité et il existe
méme des communautés en ligne autour d'eux. Méme de nombreux studios de jeux
utilisent ces logiciels pour réaliser leurs créations. Dans les contextes éducatifs, de
nombreuses écoles ont commencé a utiliser certains de ces logiciels avec leurs
eléves. Puisqu'il s'agit désormais d'une possibilité technique, les possibilités
d'enseigner de nouvelles compétences aux apprenants avec les jeux vidéo sont plus
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nombreuses que jamais. Les compétences dont ils auront besoin ou qu'ils acquerront
au cours du processus de création ne sont jamais données en soi, il faut toujours en
combiner plusieurs, surtout si I'on considere que les jeux vidéo utilisent des formats
multimédias (vidéos, musique et sons, langage écrit, code, interactivité, etc.) De plus,
dans une équipe de création, tout le monde n'a pas les mémes compétences, car il
s'agit généralement d'un travail d'équipe. Ainsi, un jeu vidéo est le résultat de la
combinaison des compétences de différents types de professionnels ou, dans
notre cas, d'étudiants travaillant dans différents domaines (art, sciences
humaines, sciences, technologie, design graphique, littérature, musique...). Les
possibilités d’inclure des objectifs pédagogiques sont trés flexibles. Selon le jeu que
nous créons, certaines parties peuvent étre plus présentes que d'autres : certains jeux
nécessitent des connaissances historiques ou scientifiques préalables, tandis que
d'autres se concentrent sur l'art visuel, ou peut-étre sur des mécanismes de jeu
originaux qui nécessitent une conception ou une programmation minutieuse et

particuliére.

Il est important de noter que, bien que la facon d'apprendre en jouant ou en créant ne
soit pas la méme, selon ce que notre programme pédagogique exige, nous pouvons
utiliser I'une ou l'autre facon pour enseigner des compétences spécifiques. Quelles
gue soient les compétences ou les connaissances que les professionnels de
I'éducation souhaitent faire acquérir a leurs éléves, quels que soient leurs objectifs et
leurs échéances, ils doivent d'abord choisir le type de pratique qui leur convient le
mieux. Il peut également étre tres utile pour les éleves de participer a la création d'un
jeu vidéo, en apprenant son processus, puis de faire des recherches sur d'autres jeux
et de découvrir comment, selon eux, ils ont été créés, quels domaines de
connaissances ont été impliqués, comment certaines actions ont été programmeées,

etc.

Qui plus est, chacune de ces compétences peut étre acquise dans différents
contextes d'apprentissage, que ce soit dans un cadre d'éducation formelle ou non

formelle. Beaucoup de ces compétences ont plusieurs niveaux de difficulté et les
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connaissances transmises peuvent également avoir différents niveaux de profondeur.
Cela signifie qu'un méme type d'activité peut étre adapté a différents groupes d'age.
De nombreux jeunes éléves apprennent, acquierent de nouvelles compétences et
éveillent de nouveaux intéréts en passant du temps a faire quelque chose qui leur
plait, généralement sans s'en rendre compte. C'est pourquoi il est également
important de prendre en compte les espaces éducatifs non formels lorsque I'on
apprend avec des jeux vidéo. Cela conduit généralement a d'autres activités
éducatives dans lesquelles ils peuvent appliquer et étendre ce qu'ils ont appris en

jouant.

Découvrez le cas du projet "Enquétons et inventons pour étre plus durables"”, qui s'est
déroulé dans la ville d'El Prat de Llobregat (Barcelone) au cours de I'année scolaire
2018 - 2019, dans lequel des éleves du primaire et du secondaire ont créé des jeux
vidéo qui enseignent et sensibilisent les joueurs au recyclage et a la durabilité.

https://www.elprat.cat/actualitat/noticies/alumnes-del-prat-creen-videojocs-videos-

tutorials-i-circuits-electronics-sobre?lan=en#googtrans(calen) (site en anglais,

espagnol et catalan).
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Vais-je transformer mes éleves en accros aux jeux vidéo ?

L'un des mythes courants concernant les jeux vidéo est que les joueurs finissent par
en devenir dépendants et par négliger d'autres aspects de leur vie. Bien que certains
cas extrémes de joueurs finissant par passer tout leur temps sur les jeux aient été

rapportés, cela ne devrait pas influencer la décision que prennent les enseignants et

les éducateurs lorsqu'ils incluent les jeux vidéo en classe.
L’addiction aux jeux vidéo est-elle réelle ?

Le débat sur la question de savoir si la dépendance aux jeux vidéo est réelle ou non

est encore récent et il est trés polarisé.

Tout d'abord, comme c'est le cas pour d'autres mythes sur les jeux vidéo, les joueurs
sont habitués a ce que leur hobby soit le bouc émissaire de pratiguement tous les
dysfonctionnements de la société. Le fait que les non-joueurs aient tendance a

accuser les jeux d'étre a I'origine de tels troubles n'aide pas a établir un dialogue.

Ensuite, méme si un trouble du jeu a été défini par I'Organisation mondiale de la
santé (OMS) en 2018, les psychologues et les psychiatres ne sont pas tous d'accord
sur la base scientifique d'une telle définition et cette décision est toujours percue
comme controversée. Par exemple, en 2013, le trouble du jeu sur Internet n‘avait pas
été inclus en tant que trouble dans le Manuel diagnostique et statistique des troubles
mentaux (DSM-5) de I'American Psychiatric Association, mais comme un sujet

nécessitant des recherches supplémentaires (Haelle, 2019).

Enfin, le trouble du jeu ne concernerait qu'un faible pourcentage de joueurs, bien
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gue ce pourcentage ne semble pas encore établi. Pour la plupart des gens, jouer a
des jeux vidéo, que ce soit en ligne ou hors ligne, ne les fait pas souffrir sur le plan

mental, social et comportemental (Brigham Young University, 2020).

Est-ce que je risque de faire jouer mes éleves trop longtemps ?

Certains jeux sont créés pour étre joués indéfiniment, d'autres sont créés pour étre
joués comme on lit un livre : il y a un début et une fin clairs au jeu, et vous pouvez
revenir a certaines parties de temps en temps comme vous aimeriez lire vos pages

préférées dans un livre.

Certains jeux ou moments d'un jeu peuvent demander beaucoup de concentration,
faire ressentir au joueur des émotions fortes, ou étre frustrants parce qu'ils sont

difficiles.

Source: Technology vector created by freepik - www.freepik.com

Ces aspects inhérents aux jeux peuvent fatiguer le joueur et la plupart des jeux
l'invitent a faire des pauses de temps en temps (soit par des messages explicites, en
proposant de se préparer avant une bataille importante, en distribuant des checkpoints
ou des points de sauvegarde tout au long du jeu, etc.)
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De la méme maniére, si vous invitez vos €éléves a jouer a des jeux ou a revoir le
matériel de jeu dans le cadre d'une activité ou d'un exercice, que ce soit en classe ou
a la maison, il est peu probable gu'ils développent un trouble du jeu. Apres tout, vous
ne leur demanderez pas de rester en ligne pendant 16 heures pour développer une
ville ou une station spatiale dans un « jeu en ligne massivement multijoueur »
(MMOG). La tache que vous proposerez aura un obijectif clair et il est probable qu'elle
contiendra une contrainte de temps, surtout si elle est effectuée en classe. En outre,
jouer pour soi et jouer pour la classe n'est pas la méme chose : méme si les éléves
développent un intérét pour le jeu que vous proposez, il est peu probable qu'ils y

consacrent tout leur temps.

Les joueurs et les non-joueurs devraient étre plus conscients des mécanismes

de rétention des joueurs.

Certains jeux peuvent sembler "addictifs" aux personnes qui ne jouent pas parce qu'ils
peuvent inciter ou encourager le joueur a jouer régulierement, ou pendant plusieurs
heures. Tant que le joueur s'amuse et garde le contréle de ces mécanismes, ils

n'‘entrainent pas de comportements addictifs.

Le modele économique de certains jeux repose sur des mécanismes de rétention du
joueur qui l'incitent a revenir régulierement. Par exemple, un joueur qui se connecte
tous les jours, méme sans jouer, pendant plusieurs jours d'affilée, peut obtenir des
récompenses dans un jeu (points, houveaux pouvoirs, compétences, etc.). D'autres
exigent de rejoindre des groupes pour accomplir des taches ensemble en méme
temps. Certains de ces mécanismes visent a rendre le jeu amusant (par exemple,
jouer avec d'autres personnes), mais d'autres sont créés par les équipes de marketing

pour que le jeu génere davantage de revenus.

De tels mécanismes, lorsque le joueur n'est pas conscient de leur impact, peuvent ne
pas rendre le joueur cliniquement dépendant, mais peuvent brouiller la ligne de
démarcation entre le fait de jouer pour le plaisir et le fait de jouer parce qu'on y est

obligé, ou parce que le jeu l'oblige.
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Les organisations liées a des événements tels que la Journée pour un Internet plus
sr (https://www.saferinternetday.org/) peuvent fournir des informations intéressantes
pour comprendre et discuter de ces sujets. Par exemple, Childnet.com (Royaume-Uni)

en anglais : https://www.childnet.com/teachers-and-professionals/hot-topics/gaming
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FICHE D’'INFORMATION

Apercu de 7 compétences que les jeux vidéo

peuvent aiguiser

Jouer et créer des jeux vidéo peut contribuer au développement de 7 compétences
intéressantes pour I'environnement scolaire et professionnel.

Source: Abstract vector created by vectorjuice - www.freepik.com
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Planification de projet

Travail d’équipe

Ecrire et raconter des

histoires

Définition de la

mécanique des jeux

Pensée informatique et

résolution de problémes

Les jeux de gestion des

ressources, par exemple,
exigent des joueurs qu'ils
planifient soigneusement

leur stratégie.

Le travail d'équipe est
nécessaire pour jouer a
des jeux coopératifs et
atteindre des obijectifs

ensemble !

La plupart des jeux
proposent une histoire de
fond et des personnages :
ils peuvent inspirer les

joueurs.

Tous les joueurs préferent
des mécanismes de jeu
différents : mieux les
connaitre les aide a mieux

jouer !

Certains jeux, comme
Dreams sur PlayStation
ou Scratch, forment le
joueur a développer des

Jeux.

www.gaming4skills.eu

Il est nécessaire de
planifier et de suivre des
étapes pour créer les
différents aspects d'un

jeu.

Différentes compétences
et différents réles sont
nécessaires pour créer un
jeu et ils doivent étre

coordonnés.

Il est nécessaire de créer
des personnages et une

histoire pour créer un jeu.

La conception de jeux
exige des créateurs qu'ils
réfléchissent aux défis de

maniére logique.

Créer a l'aide d'un logiciel
de création de jeux ou de
programmation exige de
réfléchir au processus de
maniere logigue et de
comprendre le

fonctionnement de la
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logique des jeux et des

ordinateurs.

La créativité et I'art Les jeux incluent La créativité et I'art sont
I'expression dans nécessaires pour créer
différents langages les visuels, la musique et

artistiques et éduquent le  les textes d'un jeu !

joueur sur leur esthétique.

Contenu du programme Les jeux peuvent exiger Les jeux peuvent exiger

d'études et recherche des joueurs qu'ils des joueurs qu'ils
recherchent des recherchent des
informations, soit dans le  informations, soit dans le
jeu, soit en dehors du jeu, jeu, soit en dehors du jeu,
pour surmonter des pour surmonter des

obstacles. obstacles.
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Dans ce guide, nous présentons tous les avantages pour encourager les enseignants
et les éducateurs a utiliser les jeux vidéo en classe. Certains pourraient méme se
demander si les jeux vidéo pourraient enseigner a la place des enseignants, ou si les
jeux vidéo pourraient carrément remplacer I'enseignement formel. Si cela peut paraitre
surprenant pour certains, il est bon de relativiser en se rappelant que cette question se
pose chaque fois qu'une nouvelle technologie est introduite dans I'enseignement.
Pensez a la facon dont il a été dit que les ordinateurs, les robots, les tablettes ou

I'intelligence artificielle pourraient remplacer les enseignants ou méme les écoles.

La réponse, bien sdr, est que les jeux vidéo ne peuvent pas remplacer un enseignant.
Les jeux vidéo éducatifs pourraient en théorie fournir des informations aux éléves et
leur proposer de réaliser des exercices et des tests mais le travail d'un enseignant ne

consiste pas seulement a donner des cours et a faire passer des tests aux éléves.

Méme lorsque nous écrivons que les jeux sont intéressants pour permettre aux éléves
de développer des compétences non techniques, nous ne voulons pas dire qu'ils sont
le seul outil pour le faire et les jeux peuvent rarement évaluer le développement de

ces compétences.

De plus, comme pour tout autre outil, une méthode peut étre efficace pour enseigner a
certains éléves mais ne pas |'étre pour d'autres. Par conséquent, les jeux vidéo, méme
les jeux éducatifs qui visent a travailler sur des points spécifiques du programme

scolaire, ne doivent pas étre considérés comme un outil a taille unique. Nous voulons
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seulement montrer que les jeux vidéo peuvent étre I'un des innombrables outils que
les enseignants peuvent utiliser dans leur pédagogie, en plus de tous les outils qu'ils

utilisent déja.
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CHAPITRE 3

LES JEUX VIDEO, LE DEVELOPPEMENT
DES COMPETENCES CLES ET
L'APPRENTISSAGE DE L'APPRENTISSAGE
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L'utilisation des jeux vidéo en classe a augmenté de maniére exponentielle au cours
des vingt derniéres années. Les jeux vidéo permettent aux étudiants de faire
I'expérience de mondes virtuels dans lesquels ils pourront acquérir et appliquer des
connaissances sur un contenu/domaine spécifique, pratiquer et développer des
aptitudes et des compétences clés et améliorer leur esprit critique, tout en étant dans
un environnement sdr. Comme I'a conclu Squire (2005), les jeux vidéo rendent
I'apprentissage amusant et captent I'attention de I'apprenant lorsqu'il explore le

contenu.

L'explosion de l'industrie du jeu a fait entrer les jeux dans les salles de classe en
nombre croissant. De nombreux efforts, par le biais d'études spécifiques, ont été
déployés au cours des vingt derniéres années, ce qui représente des résultats positifs
sur l'utilisation des jeux pour améliorer I'apprentissage en classe. En 2001, des
chercheurs ont découvert que les jeux vidéo pouvaient étre efficaces en tant que
tutoriels et outils pour le transfert de I'apprentissage tout en améliorant la motivation et
I'efficacité (Alessi et al, 2001). Des résultats de recherche ont également démontré
gue les jeux peuvent capter I'attention des éléves et leur enseigner une matiére d'une
maniére qu'ils trouvent agréable (Squire 2004a). Au cours des 20 derniéres années,
de nombreuses études de cas ont été menées dans plusieurs domaines de I'éducation
(par exemple, les mathématiques, la physique) qui ont montré que tout au long de leur
mise en ceuvre (de durée variable), les étudiants ont développé des attitudes plus

positives envers la discipline d'apprentissage spécifique.

Dans ce chapitre, nous présentons comment les jeux vidéo peuvent contribuer au
développement de compétences clés, en mettant I'accent sur la compétence

"apprendre a apprendre”.
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3.1 Les compétences-clés et “apprendre a apprendre »

Selon le Journal officiel de I'Union européenne C 189/7 (RECOMMANDATION DU
CONSEIL du 22 mai 2018 sur les compétences clés pour I'éducation et la formation
tout au long de la vie), les compétences clés sont celles dont tous les individus ont
besoin pour leur épanouissement et leur développement, leur employabilité, leur
inclusion sociale, un mode de vie durable, une vie réussie dans des sociétés
pacifiques, une gestion de la vie soucieuse de la santé et une citoyenneté active. Ces
compétences peuvent étre développées tout au long de notre vie, a un rythme continu
allant de notre enfance a notre vie d'adulte. Elles peuvent étre développées dans un
cadre formel (par exemple, I'école, l'université) ainsi que dans un cadre
d'apprentissage non formel ou informel (par exemple, la famille, le lieu de travalil, les

communautés locales).

Le Conseil de I'UE propose que toutes les compétences clés aient la méme
importance car chacune d'entre elles joue un role important dans une vie réussie au
sein de notre société. Selon la recommandation du Conseil de I'UE, le développement
des compétences clés conduira a I'acquisition de compétences importantes telles que
la pensée critique, la résolution de problemes, le travail en équipe, les aptitudes a la
communication et a la négociation, les capacités d'analyse, la créativité et les
compétences interculturelles car ces compétences sont considérées comme faisant

partie intégrante des compétences clés.

Le cadre de référence proposé définit huit compétences clés :
Compétence en matiere d'alphabétisation,
Compétence multilingue,

Compétence mathématique et compétence en sciences, technologie et
ingénierie,
Compétence numeérique,
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Compétence personnelle, sociale et aptitude a apprendre a apprendre,
Compétence en matiere de citoyennete,

Compétence en matiére d'esprit d'entreprise,

Compétence en matiére de sensibilisation et d'expression culturelles.

Dans Gaming4Skills, nous présenterons la maniere dont les jeux vidéo peuvent
contribuer au développement de compétences clés, en mettant I'accent sur la

compétence Apprendre a apprendre.

Apprendre a apprendre est devenu une priorité politique dans le contexte de
I'éducation et au-dela en raison du lien entre le développement de cette compétence
clé gu'est I'apprentissage tout au long de la vie et I'économie de la connaissance et la
cohésion sociale. Mais comment pouvons-nous définir I'apprentissage de

I'apprentissage ?

Ces derniéres années, de nombreuses tentatives ont été faites pour définir ce
concept. Stringher (2006) a identifié 40 définitions différentes de I'apprentissage de
I'apprentissage. Nous pouvons donc comprendre qu'il existe une certaine complexité
dans la définition de ce concept. En effet, la compétence d'apprendre a apprendre
implique des concepts et des approches qui font appel a la métacognition, au
socioconstructivisme, aux approches sociocognitives et socio-historiques, a

I'apprentissage tout au long de la vie et aux études d'évaluation.

Pour le projet Gaming4Skills, le consortium suivra les recommandations du Conseil
européen, qui préconise un cadre de référence européen sur les compétences clés .
Selon les COMPETENCES CLEFS POUR L'APPRENTISSAGE TOUT AU LONG DE
LA VIE - UN CADRE DE REFERENCE EUROPEEN recommandé par le
PARLEMENT EUROPEEN ET DU CONSEIL le 18 décembre 2006, les compétences
clés pour l'apprentissage tout au long de la vie et 'une des 8 compétences clés

recommandées était Apprendre a apprendre. La définition proposée par le cadre de
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référence est la suivante :

Apprendre a apprendre” est la capacité de poursuivre et de persévérer
l'apprentissage, d'organiser son propre apprentissage, hotamment par une
gestion efficace du temps et de l'information, tant individuellement qu'en
groupe. Cette compétence comprend la conscience de son processus
d'apprentissage et de ses besoins, l'identification des opportunités
disponibles et la capacité a surmonter les obstacles afin d'apprendre avec
succes. Cette compétence implique I'acquisition, le traitement et I'assimilation
de nouvelles connaissances et aptitudes, ainsi que la recherche et I'utilisation
de conseils. Apprendre a apprendre engage les apprenants a s'appuyer sur

leurs acquis et leurs expériences de vie afin d'utiliser et d'appliquer des

connaissances et des compétences dans des contextes variés : a la maison,

au travail, dans I'éducation et la formation. La motivation et la confiance sont

cruciales pour la compétence d'un individu."

Source : Journal Officiel de I'Union européenne - RECOMMANDATION DU PARLEMENT EUROPEEN ET DU
CONSEIL du 18 décembre 2006 sur les compétences clés pour I'éducation et la formation tout au long de la vie

En 2018, le Conseil européen a mis a jour la recommandation sur les compétences
clés, y compris une définition actualisée de la compétence Apprendre a apprendre, qui
a été nommée " compétence personnelle, sociale et apprendre a apprendre ". Nous
présentons ci-dessous la définition détaillée de la compétence " apprendre a

apprendre " qui est présentée dans la recommandation.

La compétence personnelle, sociale et d'apprentissage est la capacité a réfléchir sur
soi-méme, a gérer efficacement le temps et I'information, a travailler de maniére
constructive avec les autres, a rester résilient et a gérer son propre
apprentissage et sa propre carriere. Elle comprend la capacité de faire face a
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I'incertitude et a la complexité, d'apprendre a apprendre, d'assurer son bien-étre
physique et émotionnel, de préserver sa santé physique et mentale et d'étre
capable de mener une vie consciente de sa santé et orientée vers l'avenir, de
faire preuve d'empathie et de gérer les conflits dans un contexte d'inclusion et

de soutien.
Les connaissances, aptitudes et attitudes essentielles liées a cette compétence.

Pour des relations interpersonnelles et une participation sociale réussies, il est
essentiel de comprendre les codes de conduite et les regles de communication
généralement acceptés dans les différentes sociétés et environnements. La
compétence personnelle, sociale et d'apprentissage pour apprendre exige également
la connaissance des composantes d'un esprit, d'un corps et d'un mode de vie
sains. Cela implique de connaitre ses stratégies d'apprentissage préférées, de
connaitre ses besoins en matiere de développement des compétences et les
différentes maniéres de les développer, et de rechercher les possibilités
d'éducation, de formation et de carriére ainsi que les conseils ou le soutien

disponibles.

Les compétences comprennent la capacité d'identifier ses capacités, de se
concentrer, de faire face a la complexité, de réfléchir de maniére critique et de prendre
des décisions. Cela inclut la capacité d'apprendre et de travailler a la fois en
collaboration et de maniére autonome, ainsi que d'organiser et de persévérer dans
son apprentissage, de I'évaluer et de le partager, de rechercher un soutien le cas
échéant, et de gérer efficacement sa carriére et ses interactions sociales. Les
individus doivent étre résilients et capables de faire face a l'incertitude et au stress. lls
doivent étre capables de communiguer de maniére constructive dans différents
environnements, de collaborer en équipe et de négocier. Cela implique de faire preuve
de tolérance, d'exprimer et de comprendre des points de vue différents, ainsi que

d'étre capable de créer de la confiance et de ressentir de I'empathie.

La compétence repose sur une attitude positive a I'égard de son bien-étre personnel,

social et physique et de son apprentissage tout au long de la vie. Elle repose sur une
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attitude de collaboration, d'affirmation de soi et d'intégrité. Cela implique de respecter
la diversité des autres et de leurs besoins et d'étre prét a la fois a surmonter les
préjugeés et a faire des compromis. Les individus doivent étre capables d'identifier et
de fixer des objectifs, de se motiver et de développer la résilience et la confiance en
SOi pour poursuivre et réussir leur apprentissage tout au long de leur vie. Une attitude
de résolution de problemes soutient a la fois le processus d'apprentissage et la
capacité de l'individu a faire face aux obstacles et au changement. Elle comprend le
désir d'appliquer les acquis et les expériences de vie antérieures et la curiosité de
rechercher des occasions d'apprendre et de se développer dans divers contextes de
vie.

Source : Journal Officiel de I'Union européenne - RECOMMANDATION DU

PARLEMENT EUROPEEN ET DU CONSEIL du 18 décembre 2006 sur les
compétences clés pour I'éducation et la formation tout au long de la vie

D'apres I'analyse documentaire effectuée jusqu'a présent, nous pouvons conclure que
la compétence "Apprendre a apprendre” contribue au développement des aspects

suivants :

Une motivation personnelle renouvelée

Acquérir un esprit critique

Etre créatif

Reconnaissance des intéréts et des objectifs personnels

Amélioration d'autres compétences personnelles et professionnelles (par
exemple, collaboration, travail en équipe, gestion des taches)

Amélioration de la confiance en soi

En développant la compétence « Apprendre a apprendre », une personne pourrait
bénéficier de l'acquisition d'aptitudes pour gérer et organiser la procédure

d'apprentissage, au sein de groupes ou de contextes individuels, ainsi que pour avoir
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la gestion du temps nécessaire, étre capable de résoudre des problémes et d'atteindre

un apprentissage plus approfondi, ainsi que d'auto-évaluer les connaissances et d'étre

capable de les appliquer dans différents cadres contextuels (Letina, 2020).

La compétence « Apprendre a apprendre » englobe les dimensions cognitive et

affective et indique sa nature transversale et sa dimension permanente et continue.

Les connaissances, aptitudes et capacités de base que I'on peut acquérir en

développant cette compétence sont présentées dans le tableau 1 (Letina, 2020).

Tableau 1 : Connaissances, aptitudes et attitudes de base qui font partie de la

compétence « apprendre a apprendre » (crédit Alena Letina, 2020).

La connaissance et la
compréhension des
différentes méthodes
d'apprentissage, des
forces et des faiblesses
de leurs capacités

d'apprentissage.

Connaissance des

possibilités d'éducation et

compréhension de la
maniere dont les
décisions prises au cours
de I'éducation conduisent
a différentes carrieres

professionnelles.

Capacité d'autorégulation
d'apprentissage, la gestion
efficace du temps
d'apprentissage,
autonomie, discipline,
persévérance et
information dans le
processus

d'apprentissage.

Capacité a se concentrer
sur des périodes
d'apprentissage plus ou

moins longues.

Capacité a réfléchir de
maniere critique sur le but
et I'objectif de

I'apprentissage.

Attitude positive a I'égard
de l'apprentissage et
disposition & poursuivre
le développement de la
compétence
d'apprentissage, de la
motivation et de la
confiance en sa propre
réussite pendant

I'apprentissage.

Attitude positive a I'égard
de l'apprentissage en
tant qu'activité importante
pour la vie de chaque
personne et

développement de
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I'initiative pour

I'apprentissage.

Flexibilité dans le
processus

d'apprentissage.

3.2 Pourquoi les jeux vidéo peuvent-ils aider le joueur a apprendre ?

L'un des objectifs du projet Gaming4Skills est d'explorer et de proposer des moyens
de développer les compétences clés, et notamment la compétence "apprendre a
apprendre”, par le biais de jeux vidéo. De nos jours, les connaissances peuvent
s'appliquer a différents environnements ainsi qu'a des circonstances exigeantes.
L'apprenant devra acquérir des compétences allant de la pensée critique, de la
pensée créative, de I'apprentissage de l'apprentissage et de l'autorégulation a
I'empathie, I'efficacité personnelle et la collaboration, en passant par I'utilisation des
TIC (technologies de l'information et de la communication) sous différentes formes et

avec différents dispositifs.

L'analyse de la littérature et des recherches menées dans ce domaine montre que les
jeux vidéo peuvent étre développés a des fins éducatives ou utilisés comme tels en
suivant des approches éducatives et pédagogiques spécifiques ainsi que des
séquences éducatives. Cependant, l'utilisation de jeux vidéo en classe ou en général
pour des raisons éducatives doit &tre congue avec soin. L'environnement
d'apprentissage des jeux vidéo doit suivre des caractéristiques spécifiques (Zap et
Code, 2009) afin d'atteindre les objectifs éducatifs, d'augmenter la motivation et
l'intérét de I'apprenant. Par conséquent, un aspect important de I'utilisation des jeux

vidéo, pour contribuer au développement de la compétence "apprendre a apprendre”,
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est une conception trés soignée de I'environnement de jeu.
Certains des aspects importants pourraient étre les suivants :

Doit inclure une simulation d'un contexte réel afin de permettre aux étudiants
lors de la prise de décisions d'étre dans un environnement sdr sans
conséquences reelles.

L'acquisition de compétences transférables doit se faire par le biais d'activités
d'engagement des éleves.

Les approches basées sur I'enquéte et I'observation doivent étre incluses dans
les activités d'apprentissage des éleves.

Les éléves doivent développer leur empathie par le biais d'activités de jeux de
réle afin d'étre en mesure d'explorer et de comprendre la diversité des idées et
des opinions.

Les environnements de collaboration au sein d'un jeu vidéo doivent étre congus
de maniére a ce que tous les participants puissent atteindre les mémes niveaux
de connaissances (avec le soutien et I'encadrement de leurs

enseignants/éducateurs).

A cet égard, les jeux vidéo peuvent contribuer au développement de tous les aspects

de la compétence "apprendre a apprendre"”.

Au XXle siécle, I'éducation traditionnelle et les processus d'enseignement dans le
public, le privé et les entreprises ont commencé a disparaitre car ce type
d'enseignement n'est pas suffisant pour les conditions et les attentes actuelles. Les
processus d'enseignement ont changé positivement par les conceptions graphiques
dans les jeux vidéo et ainsi les innovations technologiques ont pris un role plus

important dans le processus d'enseignement (Miller, 2015).

La figure 1 (anglais) illustre les aspects de la compétence « Apprendre a apprendre »

qui pourraient étre développés par I'utilisation de jeux vidéo.
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Figure 1: Les aspects de la compétence “Apprendre & apprendre” qui pourraient étre développés par l'utilisation de

jeux vidéo.

Dans le récent rapport de 'OCDE (2020), intitulé " What Students Learn Matters", des
résultats sont présentés pour les pays de 'OCDE montrant I'importance des
compétences clés, et a quel niveau celles-ci sont incluses dans les programmes
d'études et les systemes éducatifs. Bon nombre des compétences du XXle siécle
décrites dans le Compas d'apprentissage 2030 de 'OCDE sont mises en évidence

dans les visions des pays pour les étudiants et les profils d'étudiants.

Dans la figure 2, nous pouvons observer que les "compétences, attitudes et valeurs
pour 2030" sont déja bien représentées dans les programmes d'études cartographiés.
L'esprit critique (66 %), suivi par la résolution de problémes (59 %), « Apprendre a
apprendre », crucial pour naviguer dans un avenir incertain et largement considéré

comme une compétence clé pour l'apprentissage tout au long de la vie, est également
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bien représenté en moyenne dans les pays/juridictions (36 %), suivi par la

coopération/collaboration au méme niveau.

Percentage of content items in the overall mapped curricula targeting each competency (as main or sub target),
and distribution by learning area
On average across countries/jurisdictions with available data
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Figure 2: What Students Learn Matters - © OECD 2020

Comme nous l'avons déja présenté dans les sections précédentes, les jeux vidéo
peuvent contribuer et améliorer le développement des compétences clés (voir figure
1). Comme le montrent les résultats de I'OCDE, les programmes scolaires des pays

ont déja commencé a intégrer certains aspects des compétences clés.

L'acquisition de ces compétences clés et de ces aptitudes pourrait étre réalisée par
l'utilisation de jeux vidéo. S'ils permettent aux joueurs de s'immerger dans des mondes
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riches en imagination, de collaborer ou de rivaliser avec des amis ou d'autres joueurs
du monde entier, ils posent des défis intellectuels importants, notamment sur la
maniére de traiter et de comprendre l'information, de résoudre des problemes, de
développer des stratégies et des plans, et d'interpréter des informations (verbales et

visuelles) de différents points de vue.

Il existe plusieurs exemples d'enseignants qui ont utilisé des jeux en classe et qui ont
observé une amélioration significative de plusieurs compétences clés telles que la
résolution de problemes et les compétences analytiques, sociales, intellectuelles et
spatio-temporelles, ainsi qu'une augmentation de la concentration, de l'intérét et de la
motivation. Les mémes exemples ont conclu a des résultats positifs en ce qui
concerne la contribution des jeux vidéo au développement de la créativité et de
l'innovation, chez les étudiants qui y ont participé. En outre, plusieurs gouvernements
en Europe pensent ou ont déja établi des procédures pour introduire les jeux vidéo
dans les programmes scolaires. Par exemple, le gouvernement polonais, depuis
I'année scolaire 2020-2021, a déja introduit le jeu vidéo "This War of Mine" de 11-bit
Studios. Ce jeu vidéo est déja placé dans le programme scolaire officiel des lycéens
en Pologne et a été mis a disposition gratuitement pour soutenir I'enseignement de la

sociologie, de I'éthigue, de la philosophie et de ['histoire.

La Flandre belge a été le deuxieme gouvernement européen a lancer officiellement
des initiatives visant a intégrer les jeux vidéo dans le programme scolaire (ISFE,
2020).

Des recherches récentes menées par le UK National Literacy Trust ont réveélé, entre
autres résultats, que jouer a des jeux vidéo peut favoriser I'alphabétisation, la
créativité et I'empathie des jeunes. Une enquéte menée aupres de 4 626 jeunes
joueurs agés de 11 a 16 ans a revéle que 79 % d'entre eux lisent des documents liés
aux jeux vidéo, notamment des communications dans le jeu (40 %), des critiques et
des blogs (31 %), des livres (22 %) et des fanfictions (19 %), tandis que 35 % pensent
gue jouer a des jeux vidéo les rend meilleurs lecteurs. 63% d'entre eux écrivent

régulierement du contenu lié aux jeux vidéo, notamment des scénarios de jeux vidéo
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(28%), des conseils pour aider les autres joueurs (22%), des fanfictions (11%), des
blogs ou des critiques (8%). En outre, plus de la moitié (56 %) des parents ont déclaré
gue leur enfant avait discuté avec sa famille et ses amis dans le cadre d'un jeu vidéo
pendant le confinement et 60 % d'entre eux estiment que cette communication

contribue au bien-étre mental de leur enfant.

3.3 Apprendre par le jeu

L'existence de systemes éducatifs trés bien structurés est cruciale pour garantir que
chaque citoyen européen soit doté des compétences clés et des aptitudes de base
pour l'apprentissage tout au long de la vie. Les éducateurs doivent donc étre impliqués
dans le développement professionnel. Dans les pays de I'Union européenne, le
développement professionnel est indispensable pour doter les enseignhants des
compétences requises pour aider leurs éleves a acquérir des compétences
numériques et les guider dans I'exploration et l'interaction créative avec la technologie.
Seuls 39,4% se sentent bien ou trés bien préparés a I'utilisation des technologies
numeériques dans l'enseignement. Les jeux vidéo peuvent soutenir cette réforme de

'enseignement.

Selon plusieurs initiatives de recherche menées au cours des 20 dernieres années
dans le domaine de l'apprentissage par le jeu, il est possible d'améliorer les
compétences, les connaissances et les attitudes par le biais de I'apprentissage par le
jeu (Game-Based Learning - GBL), dans un environnement approprié. Les jeux vidéo
peuvent étre utilisés comme un outil complémentaire a lI'apprentissage traditionnel,
sans toutefois le remplacer. La plupart des enseignants semblent aujourd'hui désireux
d'intégrer le GBL dans leurs plans de cours, mais ils ne disposent pas des
connaissances et du niveau de compétence requis pour le mettre en ceuvre

efficacement.

Cependant, pour étre transformateur, les enseignants doivent avoir les connaissances

et les compétences nécessaires pour tirer pleinement parti du processus et des
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résultats de ces activités basées sur des projets. En outre, les réles des enseignants
et des formateurs d'enseignants, des parents et des apprenants devront tous évoluer
a mesure que la recherche scientifique permettra de nouveaux types d'expériences
d'apprentissage. Le renforcement des capacités des enseignants et des chefs
d'établissement, par le biais d'activités de développement professionnel, est essentiel
pour réussir la transformation. Une stratégie de changement réussie nécessite le

développement professionnel, le retour d'information et le soutien des enseignants.

Méme si plusieurs initiatives de recherche ont déja prouvé les avantages éducatifs des
jeux vidéo, leur intégration dans les systéemes éducatifs est encore tres faible en
raison d'obstacles allant de la capacité des enseignants et de l'infrastructure
technologique des écoles aux politiques des pays, en passant par le prix des jeux
vidéo (del Pozo 2017).

Les jeux vidéo peuvent étre utilisés dans la procédure d'apprentissage comme des
séquences éducatives structurées pour enseigner des parties spécifiques des
programmes d'études, expliquer des principes, impliquer I'apprenant dans des
activités de résolution de problémes, ainsi que fournir des guides pratiques de
concepts et de régles qui seraient difficiles a réaliser dans le monde réel. Les jeux
vidéo peuvent inclure et mettre en ceuvre de maniére intrinséque des concepts
pédagogiques bien connus. Il s'agit notamment d'une forte intensité d'interaction,
d'objectifs spécifiques, d'un sentiment de défi permanent et d'un sentiment
d'engagement, autant de concepts qui ont été associés a des environnements
d'apprentissage efficaces. Par conséquent, les jeux vidéo pourraient s'avérer capables

de réformer les méthodes d'enseignement dans le systeme éducatif.

Les pratiques qui ont déja été analysées (European Schoolnet, How are digital games
used in schools ? (2009) ; Okur, M. et Aygenc, E. (2018) ; OCDE, What Students
Learn Matters : Vers un programme scolaire du XXle siecle. (2020)) confirment
I'impact positif de I'utilisation des jeux numériques en classe. Bien que, sont encore
limitées a des activités pilotes spécifiques, est donc une analyse plus approfondie, y

compris les cas ou l'utilisation des jeux numériques ne correspondait pas aux attentes
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de I'enseignant, sera nécessaire pour produire des résultats plus fiables. Pour que ce
potentiel soit pleinement exploité, plusieurs recommandations sont formulées :
développer I'évaluation des pratiques, reconsidérer les jeux suite aux conclusions des
recherches récentes sur les approches cognitives, développer des approches
spécifiques et des activités éducatives basées sur les jeux vidéo pour soutenir la
réforme des systémes éducatifs, renforcer la collaboration entre I'industrie du jeu et les
écoles, et piloter des approches basées sur les activités éducatives des jeux vidéo au

niveau européen.

Les résultats de la recherche soutiennent le potentiel des jeux vidéo pour développer
d'autres aspects cognitifs essentiels au processus d'apprentissage, en particulier dans
les contextes éducatifs formels, tels que le fonctionnement exécutif ou I'attention
sélective (Ashinoff, 2014). Les résultats de plusieurs années de mise en ceuvre avec
les communautés scolaires soutiennent l'intégration des jeux vidéo dans le
programme d'études (de Freitas et al., 2013), cependant, I'adoption des jeux vidéo
comme outil pédagogique dans les environnements d'apprentissage dépend
directement des attitudes de toutes les parties prenantes et de la maniéere dont elles

pourraient étre engagées dans cette approche.

Les éducateurs et les étudiants engagés, peuvent soutenir pleinement I'utilisation des
jeux vidéo comme outil éducatif et étre considérés comme une approche valide dans
le processus d'apprentissage, soutenue par des preuves scientifiques solides, qui
peuvent encadrer son adoption plus large comme une séguence ou une intervention

educative (Carla Sousa & Conceicdo Costa 2018).

La recherche, également, a montré que les jeux vidéo engagent le joueur a plusieurs
niveaux en fournissant des récompenses, des obstacles, des histoires, des
caractéristiques de jeu de role, et des niveaux de difficulté croissants a mesure que le

joueur augmente ses compétences dans le jeu.
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Les éducateurs, les programmeurs, les développeurs de logiciels, les formateurs
d'entreprise et militaires, les professionnels de la santé et les créateurs de
technologies de divertissement peuvent utiliser plusieurs cadres existants pour
comprendre le succes des jeux vidéo dans le développement d'environnements
attrayants. Des environnements d'apprentissage efficaces, capables d'impliquer
l'utilisateur, peuvent étre créés en fournissant des objectifs clairs, en mettant au défi
les compétences existantes de l'utilisateur et en lui permettant de contréler son

apprentissage d'une maniére innovante.

Pour des raisons éducatives et pédagogiques, il est important de faire participer les
étudiants a tout projet auquel vous souhaitez les impliquer. Pour y parvenir, vous
devez trouver un moyen équilibré de les motiver a s'impliquer. Cet équilibre doit
correspondre aux objectifs éducatifs et a la procédure d'apprentissage que I'éducateur
doit suivre pour atteindre les objectifs des activités en ce qui concerne les

compétences a développer.

Il est évident que les étudiants, de nos jours, s'intéressent a I'utilisation de la
technologie et d'internet dans les activités quotidiennes, en particulier dans les

moments de loisirs, mais aussi pendant les activités de formation.

Selon le rapport PISA de 2012, il a été demandé aux éléves a quelle fréquence ils
utilisent un ordinateur en dehors de I'école pour dix taches de loisirs différentes. Le
rapport part du principe que les éleves qui ont déclaré pratiquer une activité au moins
une fois par semaine sont considérés comme des utilisateurs fréquents d'ordinateurs

pour cette tache.

Selon les résultats du rapport au sein des pays de I'OCDE, I'activité de loisir la plus
courante qui utilise les ordinateurs est la navigation sur Internet pour le plaisir. 88%
des étudiants le font au moins une fois par semaine. Viennent ensuite la participation
a des réseaux sociaux (83% des étudiants), le téléchargement de musique, de films,
de jeux ou de logiciels sur Internet (70%) et les discussions en ligne (69%). Plus de la
moitié des étudiants utilisent également internet au moins une fois par semaine pour

obtenir des informations pratiques (66%), lire ou envoyer des e-mails (64%) ou lire des
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nouvelles (63%). 40% des étudiants jouent également a des jeux individuels, tandis
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gue 36% jouent a des jeux collaboratifs en ligne. Seuls 31% des éléves utilisent les
ordinateurs au moins une fois par semaine pour télécharger leur contenu, comme de

la musique, de la poésie, des vidéos ou des programmes informatiques (Figure 3).

I OECD average A Top country/economy = Bottom country/economy

—Estonia

Denmark Czech

Republic

Estonia Czech  yjechtenstein Iceland

Republic

Serbia
Serbia

Jordan

Jordan

Costa
Korea Rica Mexico
Mexico
Japan
Browse the Participate Download Chat Obtain  Use e-mail Read Play Play Upload
Internet in social music, films, online practical news one-player collaborative their own
for fun networks  games or information on the games online games created
software from from the Internet contents
the Internet Internet for sharing

Source: OECD, PISA 2012 database, Table 1.6.

StatLink mare http://dx.doi.org/10.1787/888933252645

Figure 3: Pourcentage d'éléves ayant déclaré s'adonner a chaque activité sur Internet au moins une fois par
semaine

A partir des résultats ci-dessus, nous pouvons conclure que les étudiants ont
tendance a s'engager dans les jeux vidéo, comme lillustrent les différentes catégories
(soit télécharger des jeux, soit jouer a des jeux en ligne solo et collaboratifs).
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L'image la plus courante du gamer est celle d'un adolescent solitaire passant des
heures seul sur sa console ou son ordinateur pour s'évader dans un monde virtuel.
Cette image découle généralement d'un manque d'expérience ou de perspective sur

les jeux vidéo.

Les fermetures et autres mesures de restriction liees a COVID-19 sont un exemple
récent qui montre comment des personnes de tous ages peuvent jouer a des jeux
vidéo pour se connecter avec d'autres personnes. Les jeunes et les adultes utilisent
des jeux vidéo, ou des versions virtuelles de jeux de société, pour rester en contact

avec leurs amis (Tassi, 2021).

Parmi les cas d'utilisation les plus intéressants dans le domaine de I'éducation, on

www.gaming4skills.eu

peut citer la fagon dont MinecraftEdu a permis aux classes de réaliser des activités de

groupe, en particulier chez les plus jeunes, et la facon dont les étudiants des colleges

ont recréé un sentiment de communauté dans certains cas en recréant leur campus
(Anderson, 2020 ; Favis, 2020 ; Webster, 2020). Pratiquement tous les jeux
collaboratifs pourraient permettre aux enseignants de mener des projets et des

activités de groupe avec les éleves.
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Source: Technology vector created by par pikisuperstar - www.freepik.com

Mais de quelle maniere les jeux vidéo peuvent-ils permettre aux gens de se
connecter, de développer leurs compétences en communication et leur

empathie ?

Tout d'abord, les joueurs communiquent souvent lorsqu'ils jouent. En 2017 en Europe,
36 % et 31 % des joueurs ont utilisé des réseaux sociaux et des services de chat en
ligne sur leurs consoles (ISFE, 2018). Cela ne prend pas en compte le fait de jouer a
des jeux multijoueurs avec d'autres personnes dans la méme piéce par exemple, et

ces chiffres auraient sans aucun doute augmenté en 2020.

Les jeux multijoueurs en ligne demandent aux joueurs d'organiser et de coordonner
leurs actions avec leurs équipes pour accomplir des défis. Les compétences de tous
les joueurs et de leurs personnages doivent étre prises en compte. Les joueurs plus
expérimentés peuvent également prendre les nouveaux venus sous leur aile et leur
expliquer comment mieux jouer. En cas de victoire ou de défaite, il est toujours
préférable que les équipes fassent un débriefing et analysent leurs performances pour

s'améliorer.

L'empathie peut étre développée en communiquant avec les autres dans une certaine
mesure, mais aussi en prenant le rle d'un personnage dans le jeu. Certains jeux sont
méme congus pour faire comprendre au joueur la santé mentale ou d'autres
problemes personnels.
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Présentation des métiers de lI'industrie du jeu vidéo et de I'e-sport.

Parmi les reproches que les adultes ont tendance a faire aux adolescents qui jouent a
des jeux vidéo, il y a le fait que les jeux ne les méneront nulle part sur le plan
professionnel. Cependant, la taille du marché des jeux vidéo dans I'UE était de 21,6
milliards d'euros en 2019 (ISFE, 2020), et la Fédération européenne des développeurs
de jeux représente des studios de jeux basés dans plusieurs pays européens qui

emploient plus de 40 000 personnes (EGDF).

Dans notre guide " Quand les jeux vidéo rencontrent I'éducation ", nous montrons
comment les jeux peuvent contribuer au développement de compétences du 21e
siécle pertinentes pour le monde professionnel. Il est vrai que le simple fait de jouer a
des jeux ne permettra pas au joueur de se former a un emploi ni de devenir un
professionnel du jeu vidéo. Méme lorsque le grand public envisage les emplois dans
I'industrie du jeu vidéo, il risque de ne penser qu'aux métiers de l'informatique. Enfin,
les étudiants eux-mémes peuvent aimer jouer mais ne pas voir comment faire carriere
dans l'industrie du jeu. Voici un rapide apercu de trois types de carrieres liées aux jeux
vidéo.

Emplois dans le domaine de lI'informatique et du design

Lorsque I'on envisage une carriere dans les jeux vidéo, la plupart d'entre nous pensent
d'abord aux développeurs et aux concepteurs. Ces emplois ont tendance a étre plus

spécialisés dans l'industrie du jeu, avec des compétences spécifiques adaptées aux
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jeux. Méme pour un développeur, il est important de se former au développement de
jeux le plus t6t possible car il peut y avoir différents métiers, tels que game designer,

level designer, testeur de qualité, etc.

Plusieurs designers travaillent sur un jeu vidéo : les animateurs (2D et 3D) peuvent
avoir des spécialisations liées aux visages, aux personnages, aux paysages, aux
veéhicules, etc. ; les designers sonores peuvent étre des compositeurs de musique ou
travailler sur I'ergonomie ; les spécialistes de I'expérience utilisateur travaillent sur
I'interface et les contréles du jeu. Pour ceux qui souhaitent poursuivre ces carrieres, il
est important de comprendre ce que ces emplois impliquent dans l'industrie du jeu

vidéo.

=

Source: Business vector created by jcomp - www.freepik.com

Carrieres générales spécialisées dans l'industrie des jeux video

Les entreprises de jeux vidéo préferent que les professionnels des carriéres générales
telles que le marketing, les ressources humaines, les ventes et les licences, pour n'en
citer que quelques-unes, aient une certaine forme d'expertise sur leur secteur. Cette
expertise s'acquiert généralement par I'expérience pour l'instant, mais des cours de
spécialisation pourraient faire leur apparition. Ces carrieres plus générales pourraient
étre intéressantes a envisager pour les jeunes intéressés par cette industrie qui

craindraient d'étre trop spécialisés dans un seul secteur.
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Un secteur en pleine expansion : les carriéres dans |'e-sport

Le sport électronique est une industrie en pleine expansion en Europe. A I'échelle
mondiale, elle représentait 650,6 millions de dollars en 2019 (ISFE, 2020). Il consiste
en des compétitions par équipe sur des jeux vidéo multijoueurs. Les meilleures
équipes d'e-sports se professionnalisent et fonctionnent de maniére similaire aux clubs
sportifs, avec des sponsors et des agences spécialisées qui gerent les équipes et
organisent les événements, pour ne citer que quelques activités. Ce secteur est
encore en train de développer son modele économique en Europe, mais il se
consolide et représente de nouvelles opportunités d'emploi dans les métiers liés aux

jeux vidéo.

Il est important de noter que les joueurs d'e-sports doivent investir un temps
considérable dans l'entrainement et la gestion de leur carriére, comme le ferait tout
joueur de sport professionnel. Il ne s'agit pas d'un emploi occasionnel que n'importe

qui peut décrocher.
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CHAPITRE 4

COMMENT FAIRE PARTICIPER ET
INTEGRER TOUS LES ELEVES
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Les enseignants et les chercheurs s'accordent a dire que les éléves doivent étre
engageés pour apprendre efficacement et réussir dans leurs études.
L'engagement des éléves peut se manifester de différentes manieres : participer en
classe, poser des questions ou perdre la notion du temps en étant immergé dans une
certaine activité. Il peut cependant étre difficile de trouver les bonnes méthodes
d'enseignement pour faire participer tous les éléves, car les éléves d'une classe sont
différents en termes " d'ethnicité, de milieu socio-économique, de langue parlée a la
maison, de sexe, de besoins spéciaux, de handicap et de douance " (Alton-Lee,
2003). Les enseignants doivent donc garder a l'esprit les compétences, les besoins et
les intéréts tres différents de leurs éléves lorsqu'il s'agit de trouver la bonne fagon de
les faire participer. Dans ce chapitre, nous allons nous concentrer sur la maniére dont
les jeux vidéo peuvent contribuer a faire participer et a intégrer tous les éléves. Nous
examinerons d'abord ce que signifie I'implication des éléves dans l'apprentissage, puis
nous verrons comment impliquer les éleves ayant des capacités d'apprentissage
différentes, et enfin nous discuterons des effets des jeux vidéo sur les résultats des

éléves.

4.1 Qu'est-ce que cela signifie d'engager les éleves dans l'apprentissage?

Avant de discuter de la maniére dont nous pouvons faire participer les étudiants a
I'apprentissage, nous devons comprendre ce que signifie la participation des
étudiants. L'engagement des éléves peut étre décrit comme "lI'engagement et
I'investissement dans l'apprentissage” (Kortering & Christenson, 2009). En
général, on peut dire que les éléves s'engagent dans des activités qui suscitent leur

intérét et leur désir de réussir.

Cependant, I'engagement dans I'apprentissage se produit a plusieurs niveaux.
Nous pouvons définir ici quatre dimensions mentionnées par Davis et al (2012) et

Macklem (2015). Vous devez préter attention a chacune d'entre elles car elles sont
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interconnectées.
1. L'engagement comportemental décrit la participation aux taches.
2. L'engagement émotionnel est lié aux émotions que les éléves ressentent
en classe.
3. L'engagement cognitif a trait a l'investissement des éleves dans la
réflexion.
4. L'engagement relationnel est lié aux relations de I'éleve avec son

enseignant et ses camarades de classe.

L'utilisation de jeux vidéo en classe peut correspondre aux quatre dimensions
car ils requiérent une participation active, impliquent les joueurs sur le plan
émotionnel, poussent les éléves a penser differemment a des concepts spécifiques et
peuvent améliorer la relation enseignant-éleve. Vous devez cependant vous assurer
de comprendre les préférences et les habitudes de vos éleves en matiére de jeux
vidéo avant de les introduire en classe afin de bénéficier de I'effet engageant qui

résulte de I'adaptation aux intéréts de vos éléeves.

Visual by Perlinator

Les éleves éprouvent diverses émotions lorsqu'ils apprennent et recoivent des
instructions. Ces émotions sont appelées émotions académiques et elles influencent
le processus d'apprentissage et les performances académiques des éléves. L'une de

ces emotions, souvent négligée lors de I'étude des échecs scolaires des éleves, est
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I'ennui. Selon de nombreuses études, entre 40 et 66 % des éléves ressentent
régulierement de I'ennui en classe. L'ennui peut provenir de l'incapacité a
autoréguler l'attention, il s'agit alors d'un probleme cognitif, mais il peut également
s'agir d'un probleme de motivation, auquel on pourrait remédier en trouvant
simplement des moyens de motiver et d'engager les éléves dans l'apprentissage
(Macklem, 2015).

Les apprenants motivés et engagés sont plus susceptibles de terminer leur scolarité,
la réduction de I'ennui a I'école peut également contribuer a réduire le décrochage
scolaire précoce. Cela est particulierement important pour les éléves qui ont un trouble
d'apprentissage spécifique ou d'autres déficiences cognitives, car ils sont beaucoup

plus susceptibles de se désengager (Kortering et Christenson, 2009).

Les niveaux élevés d'ennui dans les écoles pourraient également s'expliquer par le fait
gue les apprenants ont changé en raison du passage a I'ere numérique et doivent
donc étre motivés differemment. Comme les jeux vidéo correspondent aux
expériences des éléves d'aujourd'hui, ils peuvent avoir une forte force de motivation
(Prensky, 2005).

lls peuvent également avoir un effet positif sur les émotions scolaires des éléves : il

est généralement plus facile d'apprendre en s'amusant qu'en s'ennuyant.

Outre les capacités d'apprentissage des éléves, la santé et la nutrition, la capacité
cognitive, les relations et le niveau de stress sont autant de facteurs qui influent sur
I'engagement des éleves. Ceux-ci sont renforcés par le milieu d'origine de I'éléve, ce
qui rend encore plus difficile le fait d'atteindre les éléves défavorisés. Selon une étude
PISA de 2015 menée par 'OCDE, la motivation des éléves a réussir est étroitement
liée a leur origine et a leur statut socio-économique. "Dans presque tous les pays et
économies, les éleves défavorisés sont moins motivés pour réussir que les éleves
favorisés" (OCDE, 2017).

En moyenne, les éleves motivés obtiennent I'équivalent de plus d'une année de
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scolarité de plus que leurs camarades les moins motivés. Il est donc crucial de
trouver des moyens d'inclure et de faire participer tous les éléves. Les jeux vidéo
pourraient bien étre une réponse a ce probleme d'engagement car ils ont un effet
motivant et impliquant sur leurs utilisateurs et correspondent a la culture
contemporaine des jeunes, quel que soit leur statut socio-économique (De Theux,
2015).

4.2 Comment faire participer les éleves ayant des capacités

d'apprentissage différentes ?

Comme nous l'avons déja mentionné au début de ce chapitre, de bonnes relations
entre éléves et enseignants ont un impact positif sur I'engagement des éléves.
Cependant, les enseignants doivent également laisser de I'espace a leurs éléves, car
la motivation diminue dans une classe ou l'enseignant est trop contrélant. Donner des
directives fréquentes, ne pas autoriser les commentaires critiques ou interférer avec le
rythme d'apprentissage des éleves est généralement contre-productif en ce qui

concerne I'engagement (Macklem, 2015).

Nous pouvons identifier trois facteurs fondamentaux qui permettent 'engagement

des étudiants. Les étudiants doivent étre capables de :

1. contribuer a leur apprentissage,
2. personnaliser leur apprentissage en fonction de leurs points forts, de leurs
besoins et de leurs intéréts et

3. s'approprier leur apprentissage.

Tous ces facteurs peuvent étre identifiés dans les jeux vidéo, ce qui fait partie de ce

qui les rend attrayants (Przybylski et al., 2010).
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Comme cela a déja été mentionné, les éléves favorisés sont généralement plus

facilement engagés que les éleves défavorisés mais une classe est rarement pleine

d'éléves favorisés. Statistiquement, il y aura environ trois enfants ayant des difficultés

d'apprentissage comme la dyslexie, la dyscalculie ou le TDAH dans une classe de 30

éléves (University College London, 2013). C'est pourquoi nous allons nous concentrer

sur la fagon de susciter 'engagement des €léves, en particulier ceux qui ont des

difficultés d'apprentissage.

Lorsqu'il s'agit de susciter I'engagement des éléves ayant des troubles spécifiques de

I'apprentissage (TSA), cing dimensions sont importantes (Seo et al., 2008 et Kortering
& Christenson, 2009) :

1.

Qualité de I'enseignement : Les instructions doivent étre aussi cohérentes,
flexibles et délibérées que possible. La combinaison de plusieurs approches
peut étre bénéfique, car il est peu probable qu'une seule approche soit
intéressante pour I'ensemble de la classe.

Réactivité aux besoins des éléves : La flexibilité est particulierement
importante lorsqu'il s'agit de répondre aux besoins de chaque éleve. Les
enseignants doivent réagir rapidement aux erreurs des éleves et essayer
d'anticiper les problémes scolaires.

Le climat socio-émotionnel de la classe : Créer un environnement de
classe ouvert, positif et favorable implique de nouer des relations avec vos
éléves et d'encourager le soutien par les pairs. Cela implique également
d'accepter les erreurs comme faisant partie du processus d'apprentissage et
de mettre I'accent sur les efforts de I'éleve au lieu de se concentrer sur les
erreurs.

L'autonomie des éleves : Chaque fois que les éleves ont des choix qui
sont intégrés par l'enseignant, leur engagement augmente généralement.

Etablir des liens entre la matiére enseignée et la vie quotidienne des
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éléves.

Alors que la qualité de I'enseignement dépend de I'enseignant, les jeux vidéo
correspondent a toutes les dimensions mentionnées. Les jeux vidéo offrent au
joueur des choix (autonomie) et un retour d'information immédiat (réactivité aux

besoins des éléves).

lls peuvent contribuer & un environnement de classe positif simplement parce qu'ils
sont amusants et peuvent fournir un lien entre I'école et I'extérieur, ou de nombreux
enfants connaissent et aiment jouer a des jeux vidéo pendant leur temps libre. Les
jeux vidéo ont donc clairement le potentiel de devenir un outil utile pour faire participer

des éléves ayant toutes sortes de capacités d'apprentissage différentes.

Source: Gold vector created by macrovector - www.freepik.com

En raison de leur nature intrinsequement motivante, les jeux vidéo peuvent
naturellement contribuer a motiver les éléves. lls impliquent directement l'apprenant
car les jeux vidéo nécessitent que le joueur soit actif. De plus, les jeux vidéo peuvent
étre un outil pour engager les éléves de différents milieux dans l'apprentissage car
les jeux vidéo sont souvent plus populaires et accessibles pour les éleves défavorisés
gue d'autres médias et peuvent donc aider a reconnecter certains éleves avec le

systeme scolaire (Annart et al, 2019).
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Des études régulieres confirment que l'utilisation des jeux vidéo en classe induit
motivation et implication chez les éléves. Les retours des éleves incluent souvent le
fait qu'ils se sentent plus impliqués et qu'ils relient majoritairement des émotions
positives a I'expérience (De Theux, 2015). L'utilisation d'un outil qu'ils connaissent
bien en dehors de I'école, qui rompt avec le cadre scolaire habituel peut avoir un fort
effet de motivation sur les éléves et renforcer la relation enseignant-éléve. Selon les
expériences des enseignants, la plupart des éleves sont surpris et leur enthousiasme
initial s'étend le plus souvent a d'autres activités que le jeu, ce qui permet de garder
méme les fauteurs de trouble parmi les éleves concentrés sur le cours. L'utilisation
d'un jeu vidéo a I'école étant une premiere pour la plupart des éléves, certains d'entre
eux développent une certaine proximité avec la matiére dans laquelle un jeu vidéo est
introduit (Vincent, 2018).

Les jeux vidéo sont des outils trés adaptables et peuvent donc étre utilisés pour
renforcer la motivation de tous les apprenants, y compris ceux qui ont des difficultés
d'apprentissage. lls peuvent étre joués au rythme de I'éleve, ce qui permet d'éviter les
sentiments de stress, d'anxiété ou d'ennui. Le format numérique est également trés
pratique pour les éléeves souffrant de certains troubles de l'apprentissage comme la
dyslexie, car les méthodes d'apprentissage traditionnelles comme la lecture et
I'écriture leur sont plus difficiles. De plus, des recherches ont montré que les jeux
vidéo peuvent influencer positivement le développement de certaines compétences
comme le temps de réaction, la prise de décision, les compétences sociales et les
capacités spatiales, ainsi qu'augmenter la concentration chez les personnes souffrant

de troubles intellectuels ou comportementaux (Brown et al., 2013 et Griffiths, 2002).

Vous devez cependant garder a I'esprit que les jeux vidéo peuvent également
présenter des défis pour les éléves ayant des besoins éducatifs spéciaux. Selon le
type et le degré de déficience, ces défis peuvent concerner la manipulation physique
des jeux ainsi que la capacité a apprendre les régles ou a déterminer les actions
appropriées dans des situations spécifiques du jeu. Les informations écrites dans le

jeu ou le temps limité pour la prise de décision et les échanges avec les autres joueurs
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peuvent également étre problématiques. Pourtant, les jeux vidéo restent attrayants
pour les enfants atteints de troubles spécifiques du langage car ils peuvent favoriser
l'acquisition de certaines compétences comme celles mentionnées précédemment et
promouvoir la confiance en soi. L'échec faisant naturellement partie d'un jeu, jouer
peut aider les éléves atteints de troubles de l'apprentissage a réagir positivement aux
revers et les motiver a acquérir des compétences stimulantes (Durkin et al, 2013).

4.3 Les effets des jeux vidéo sur les résultats des éléves

L'utilisation de jeux vidéo que vos éleves connaissent peut les aider a se familiariser
avec le sujet traité et susciter leur participation car ils peuvent plus facilement
mobiliser des connaissances antérieures. Les éléves ne doivent méme pas
nécessairement jouer au jeu ; les images peuvent suffire a les aider a comprendre des
concepts spécifiques. Les jeux vidéo présentent également plusieurs caractéristiques
attrayantes que nous avons déja décrites dans le chapitre précédent et qui peuvent
étre utilisées pour influencer positivement I'engagement et, par conséquent, les

résultats de tous les éléves.

La nature intrinséquement motivante des jeux vidéo peut étre utilisée pour rendre

I'apprentissage de concepts abstraits plus pratique et plus amusant.

Cela est particulierement vrai pour les éléves souffrant de troubles de I'apprentissage,
car l'apprentissage est un défi supplémentaire pour eux. S'amuser pendant un
processus autrement ardu peut étre un changement tres apprécié. En outre, les jeux
vidéo permettent d'étre actif et de contrdler les résultats du jeu par des choix actifs.
Contréler la situation peut étre une bonne sensation pour les éléves qui sont
habituellement plutot perdus en classe, ce qui augmente leur motivation a apprendre
et suscite des émotions positives. Alors que les éléves DYS ressentent

généralement des émotions plus négatives comme la frustration ou l'anxiété en
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classe, les jeux vidéo peuvent avoir un effet positif sur les émotions des éléves grace
a leur force narrative et a la musique du jeu. Les jeux vidéo présentent également des
défis et sont souvent assez compétitifs, ce qui améliore la participation, la réussite et
la motivation de tous les éléves (Annetta et al., 2008). De plus, I'échec est une
composante naturelle d'un jeu vidéo. Cet aspect peut étre particulierement bénéfique
pour les éleves souffrant de troubles de I'apprentissage, car ils peuvent apprendre a
accepter I'échec comme une partie naturelle du processus d'apprentissage et non

comme quelque chose a éviter a tout prix.

Source: Logo vector created by freepik - www.freepik.com

Nous avons déja vu que l'introduction des jeux vidéo en classe s'accompagne
généralement d'une premiére réaction positive de surprise et d'enthousiasme de la
part de la plupart des éléves. Cependant, tous les éléves ne seront pas ravis a
I'idée d'utiliser des jeux vidéo pour apprendre. Vous ne devez pas supposer que tous
les jeunes aiment jouer a des jeux vidéo pendant leur temps libre. Méme parmi ceux
qui le font, leur culture du jeu vidéo peut varier considérablement.

D'apres les témoignages des enseignants, les éleves - surtout les filles - qui ne jouent
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pas aux jeux vidéo a la maison et qui n'ont pas de difficultés scolaires sont moins
susceptibles d'étre tres engagés au début. La crainte d'avoir de mauvaises notes
parce qu"ils ne savent pas jouer" peut les freiner. Dans ce cas, il est important de ne
pas utiliser le jeu lui-méme pour évaluer les performances de vos éléves et de préciser
que le jeu ne fait que soutenir (Vincent, 2018). Il en va de méme pour les éléves qui
ont de faibles compétences en TIC ou qui sont réticents a jouer pour d'autres raisons.
C'est toujours une bonne idée de parler d'abord a vos éleves et de connaitre leur
culture vidéoludique pour pouvoir adapter I'utilisation des jeux numériques dans
votre classe aux compétences TIC et aux différentes capacités de vos éléves. Le
choix du bon jeu et la maniere de I'utiliser doivent étre mGrement réfléchis. Le jeu doit
étre en accord avec le matériel de cours et doit étre utilisé avec un objectif spécifique.
Pour des conseils concernant ces aspects pratiques, vous pouvez consulter notre

guide "Approche pratique des jeux vidéo en classe".

L'implication de I'enseignant ne s'arréte cependant pas la. Le rble de I'enseighant est
crucial tout au long du processus. L'utilisation de jeux vidéo ne peut susciter
I'engagement des éléves que si I'enseignant fournit le cadre approprié et

accompagne activement le processus.

Les jeux vidéo seuls sont intrinsequement motivants, mais uniguement pour jouer, pas
pour apprendre. Le rble de I'enseignant est crucial pour permettre le processus
d'apprentissage par le jeu vidéo. Des études ont montré qu'un jeu vidéo éducatif seul
n'est pas utile pour inciter les éléves a apprendre. L'enseignant doit diriger ses éléves
pour qu'ils puissent s'engager dans l'apprentissage par le biais du jeu vidéo (Tay &
Lim, 2011). " Les jeux vidéo motivent a réaliser une activité d'apprentissage mais
la motivation a apprendre, le sens de cet apprentissage, reste entre les mains de
I'enseignant, de I'animateur, du groupe " (Annart et al., 2019). Ainsi, les jeux vidéo ne
sont en aucun cas une solution magique pour I'engagement des éléves, mais dans

certaines circonstances, ils peuvent étre un outil pédagogique utile.
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En plus ou méme a cause de leur nature attrayante, on dit souvent que les jeux vidéo
ont une influence négative sur les résultats scolaires. Nous voulons ici faire un peu de
place pour que les choses soient claires : la pratique des jeux vidéo n'est pas la

raison de la baisse des résultats scolaires.

Les études réalisées jusqu'a présent ont montré que l'utilisation de jeux vidéo a la
maison a tres peu d'influence sur les performances des éleves. Dans certaines
études, un effet Iégérement positif a été constaté, par exemple pour le développement
des compétences visuo-spatiales ou I'amélioration des capacités de lecture des
enfants dyslexiques. Cependant, des recherches supplémentaires sont nécessaires

dans ce domaine (Dewar, 2018).

Source: Computer
vector created by
macrovector -
www.freepik.com
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Comme vous l'aurez remarqué en lisant ce guide, les jeux vidéo sont assez
polyvalents. Utilisés de maniere appropriée, ils peuvent étre d'excellents outils
pédagogiques pour inciter les éleves a apprendre et peuvent donc avoir un effet
positif sur leurs résultats scolaires. Les jeux vidéo peuvent également présenter de
nombreux autres avantages, comme |'amélioration des compétences numériques des
éleves. lIs peuvent également étre utilisés pour développer des compétences dites du
XXle siécle, comme la résolution de problemes, la prise de décision ou la coopération.
Jouer a des jeux vidéo peut méme aider les enfants a développer une identité
personnelle ou un esprit scientifique (Khine, 2011). De plus, jouer a des jeux vidéo
peut avoir un impact positif sur I'attention visuelle, la mémoire et les compétences
visuo-spatiales car les joueurs développent une carte mentale de I'environnement du
jeu tout en jouant. La coordination ceil-main et la capacité a réaliser simultanément
plusieurs activités - ce que I'on appelle le multithche - peuvent également étre
favorisées par la pratique de jeux vidéo (Berry, 2011). Ce potentiel de développement
des compétences est bien sOr aussi intéressant pour les apprenants typiques que

pour les enfants ayant des difficultés d'apprentissage.

En conclusion, les enfants issus de milieux socio-économiques défavorisés ou
présentant des troubles spécifiques de l'apprentissage peuvent également bénéficier
de l'utilisation de jeux vidéo a I'école. Par conséquent, les jeux vidéo ont un grand
potentiel pour engager et intégrer tous les éleves, méme ceux qui sont
habituellement plus difficiles a atteindre. L'engagement de I'éleve étant une
condition préalable a la réussite scolaire, les jeux vidéo peuvent véritablement étre un
outil pédagogique formidable. Bien sir, le jeu vidéo reste un outil qui a besoin d'un
enseignant pour fournir un cadre permettant I'apprentissage, I'explication des
concepts et l'orientation, car comme le dit Vincent (2018) : "Il ne s'agit pas d'apprendre

en jouant, mais d'apprendre en jouant".
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Comment impliquer tous les types d'apprenants avec les jeux vidéo

Les jeux vidéo peuvent étre d'excellents outils pédagogiques pour faire participer et
intégrer tous les éléeves a l'apprentissage, méme ceux qui
sont généralement plus difficiles a atteindre en raison de
besoins éducatifs spéciaux ou d'un milieu socio-économique

défavorisé.

Visual by Memed_Nurrohmad

Car les jeux vidéo :

sont adaptables. Les éléves peuvent progresser a leur propre rythme, ce
qui évite les sentiments de frustration ou d'ennui.

sont amusants ! Cela contribue a créer un environnement d'apprentissage
positif et permet aux éléves de se sentir bien pendant qu'ils apprennent.
fournissent un retour instantané. Les €léves n'ont pas a attendre plusieurs
jours avant de recevoir leurs résultats a un test, mais peuvent adapter leur
stratégie instantanément en fonction du retour qu'ils recoivent.

font en sorte que I'échec fasse partie du processus. Les éleves peuvent
apprendre en acceptant leurs échecs et en réessayant par le jeu, ce qui

peut également renforcer leur confiance en eux.

Tous ces facteurs conduisent a un engagement accru dans l'apprentissage, qui peut a

son tour avoir un effet positif sur les résultats scolaires des éléves.

Lorsque vous utilisez des jeux vidéo pour faire participer différents types d'apprenants,

vous devez :

Adaptez I'utilisation des jeux numériques aux compétences de vos
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éléves en matiere de TIC et ne partez pas du principe que vos éléves sont
doués pour tout ce qui est numérique.

Choisissez le jeu vidéo avec soin. Renseignez-vous au préalable sur la
culture des jeux vidéo de vos éleves et essayez d'anticiper les difficultés
(par exemple, la motricité fine ou la prise de décision trop rapide requise).
N'utilisez pas directement le jeu pour évaluer, mais seulement comme
un support.

Guidez vos éléves et fournissez un cadre permettant un apprentissage
actif par le jeu.
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Les jeux vidéo provoquent-ils des TDAH (Troubles de déficit de

I’attention/hyperactivité) ?

Il n‘est pas étonnant que les mythes selon lesquels les jeux rendent les joueurs
violents et dépendants soient encore plus mis en avant lorsque les joueurs souffrent
de troubles de l'attention avec ou sans hyperactivité (TDAH), car les personnes
atteintes de TDAH peuvent réagir de maniere plus impulsive et avoir plus de difficultés
a gérer leurs réactions et leurs émotions. L'utilisation des écrans, en général, souffre
d'une image négative quant a son impact sur le TDAH, méme si la recherche et la

pratique ont prouvé qu'elle peut avoir des usages bénéfiques.

Mais qu'est-ce que le TDAH ? Tout d'abord, c'est un trouble : cela signifie que " le
TDAH n'est pas une maladie mais un trouble neurodéveloppemental caractérisé par
un ensemble de symptémes (...). En tant que tel, on n'attrape pas le TDAH, et on ne le
"guérit" pas " (Empower Me, 2020). Il se caractérise par un déficit d'attention, avec ou

sans hyperactivité et impulsivité.

Par conséquent, conformément a la définition, les jeux vidéo ne peuvent pas "causer"

le TDAH puisqu'il s'agit d'un trouble et non d'une maladie.

Comment les jeux peuvent-ils contribuer a un meilleur sentiment de bien-étre ?

Les jeux sont des loisirs, et en tant que tels, ils peuvent contribuer a un plus grand
sentiment de bien-étre. Jouer a des jeux peut aussi étre un bon moyen de faire des
pauses, de canaliser et d'évacuer les émotions négatives. lls peuvent nous absorber

dans leur univers et nous faire relacher la pression en nous permettant de nous
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concentrer sur les défis qu'ils proposent. Cela peut étre un bon outil pour ceux qui ont
des difficultés & se concentrer et a gérer leurs émotions, comme les personnes
souffrant de TDAH. L'utilisation d'un minuteur peut étre un bon moyen de ne pas finir
par jouer plus longtemps que prévu pour ceux qui risquent de perdre la notion du

temps.

Bien sir, les sessions de jeu stressantes ou frustrantes peuvent rendre le joueur plus
stressé qu'avant. Cela dépend des joueurs, du jeu, de I'expérience et des golts de

chacun.

D'une maniere générale, les jeux ont un impact positif sur la santé mentale et le bien-
étre, car ils nous permettent de faire des pauses et nous récompensent pour avoir

relevé des défis sans aucune condition (Hern, 2020).

Source: Computer vector created by vectorjuice - www.freepik.com
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Les mythes déplacés sur les femmes et la technologie en général se transferent
€galement sur les jeux vidéo. Comme la proportion de femmes parmi les diplémés en
informatique et en ingénierie a diminué au cours des 20 derniéres années (Miller,
2017 ; Girls Who Code), lI'idée que l'informatique n'était pas pour les femmes s'est
renforcée. Cela a a son tour contribué a la perception que les filles ne jouent pas aux

jeux vidéo, et que les jeux ne sont pas pour les femmes.

Les joueuses ne sont-elles pas une minorité ?

Les filles qui jouent aux jeux vidéo ne sont pas une minorité : en Europe, 45 % des
joueurs de jeux vidéo sont des femmes (ISFE, 2020). Méme dans ce cas, l'image des
femmes qui jouent aux jeux vidéo est qu'elles ont tendance a jouer a des jeux mobiles
occasionnels. En 2018, 44 % des joueuses ont joué sur des consoles (6 % de moins
gue pour I'ensemble des hommes et des femmes), 54 % sur des ordinateurs (similaire
a I'ensemble) et 63 % sur des appareils mobiles (contre 48 % pour les hommes et les
femmes) (ISFE, 2019). Bien qu'une plus grande part des joueuses joue sur des
appareils mobiles, la difference entre les joueurs sur appareils mobiles dans
I'ensemble n'est pas si importante avec les hommes, car les femmes représentent 51

% de tous les joueurs de jeux vidéo sur mobiles et tablettes en 2019 (ISFE, 2020).
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Les filles ne jouent-elles qu'a des jeux "pour filles" ?

Depuis les années 1990, certains jeux ont été congus pour cibler un jeune public
féminin, et certains jeux grand public tendent & attirer une part plus importante de
joueuses. Toutefois, cette distinction semble étre de moins en moins pertinente pour
l'industrie. Par exemple, "Animal Crossing : New Horizons" est un jeu de gestion
agricole avec des personnages mignons, qui pourrait étre percu comme étant "pour
les filles". Pourtant, les données démographiques sur le genre de ce jeu sont

désormais équilibrées.
Quels sont les jeux que je dois choisir et qui plaisent a tout le monde ?

En tant qu'enseignant, vous ne devez pas fonder votre choix de jeu a utiliser sur des
considérations de genre, mais avant tout sur vos objectifs d'apprentissage, en ce sens

gue votre but premier doit étre de créer une approche plus attrayante d'un sujet de
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lecon. Vous pouvez discuter avec vos éléves pour savoir s'ils aiment un jeu. Comme

pour tout autre produit culturel, on peut préférer certains types de jeux a d'autres.
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Que sont les troubles spécifiques du langage ?

Les troubles spécifiques de I'apprentissage (TSL), sont également connus sous le
nom de troubles "dys", tels que la dyslexie, la dyspraxie, la dyscalculie, etc. Ce sont
des troubles, ce qui signifie que leurs effets peuvent étre atténués par un traitement,
mais qu'ils ne peuvent pas étre "guéris”, car ce ne sont pas des maladies. Comme ils
peuvent rendre plus difficiles la lecture, I'écriture, I'expression orale et le calcul, ils
rendent les activités scolaires plus difficiles pour les éléves atteints de troubles
spécifiques du langage (TDS).

Les jeux vidéo peuvent-ils aider a développer les compétences scolaires des

apprenants atteints de troubles spécifiques du langage ?

Au début des années 2010, quelques articles ont suggéreé que les effets de la dyslexie
sur les capacités de lecture des éléves pourraient étre annulés en faisant jouer les
apprenants a des jeux vidéo d'action ou d'orthographe rapide. L'étude utilisant les jeux
vidéo d'action a révélé que le fait de jouer augmentait les capacités d'attention des
jeunes et leur permettait de lire plus rapidement grace a la nécessité de développer la
motricité et la perception pour jouer au jeu (Franceschini et al., 2013). D'autres

programmes ciblent plus spécifiquement la lecture rapide (APA, 2014).

Pourtant, une étude plus récente (Luniewska et al., 2018) n'a pas réussi a reproduire
les résultats des études précédentes. Selon eux, ni les jeux vidéo d'action ni les jeux

vidéo phonologiques n'aident les enfants dyslexiques a mieux lire.
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Enfin, la plupart des expériences semblent se concentrer sur la dyslexie mais ignorent
les autres troubles de I'apprentissage, alors qu'il n'est pas rare que les personnes
souffrant d'un trouble de I'apprentissage aient un autre trouble.

Restez ouvert aux réflexions des éleves

Les jeux vidéo ne doivent pas étre considérés comme des outils magiques qui
pourraient faire disparaitre les troubles ou traiter completement la dyslexie ou d'autres
troubles de l'apprentissage. Cela dit, il est possible que certains de vos éleves se
sentent plus confiants dans I'accomplissement de certaines taches scolaires, voire
méme simplement dans leur concentration, apres avoir joué a des jeux vidéo. Cela
pourrait étre dd a la stimulation du jeu ou au fait d'étre dans un environnement dans
lequel ils se sentent en sécurité pour essayer et échouer. D'autres peuvent ne pas
ressentir la méme chose. Restez a I'écoute des réactions de vos éleves et de leurs

expériences individuelles !

Source: Blue vector created by vectorjuice - www.freepik.com
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