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Alors qu’i l est souvent présenté comme menant à la

violence, à la haine, à la dépendance, au repl i sur soi

ou même à l ’idiotie ; dans l ’océan numérique, le jeu

vidéo a incontestablement le vent en poupe. Cela

fait plusieurs années déjà qu’i l est devenu, grâce au

chiffre d’affaires qu’i l génère, la première industrie

culturel le, devançant ainsi l ’industrie du cinéma1 .

Son attrait est tel que de nombreuses institutions

culturel les s’y intéressent. Dans le monde

universitaire, les games studies sont également en

pleine expansion et, malgré les inquiétudes qu’i ls

suscitent encore, plusieurs auteurs n’hésitent pas à

entrevoir les jeux vidéo comme des espaces

potentiels d’apprentissage social ou d’acquisition de

compétences2.

Dans cette analyse, nous souhaitons faire ressortir

certaines spécificités du jeu vidéo en tant que

dispositif d’apprentissage et de médiation culturel le.

Nous questionnerons ensuite le potentiel du jeu

vidéo en tant qu’espace d’expérience de la

col laboration et de l ’émancipation démocratique.

Dispositif d’apprentissage et de médiation

culturelle par le jeu vidéo.

Depuis le début des années 90, le Massachusetts

Institute of Technology (MIT) développe un

programme de recherche autour de l ’uti l isation des

jeux vidéo destinés à l ’apprentissage. Le jeu vidéo

permettrait : « de transformer les enfants en

créateurs et explorateurs3 ». L’objectif étant dans ce

cas-ci d’uti l iser les technologies qu’offre le jeu vidéo

pour aborder les mathématiques ou les sciences. Sur

la plateforme education.mit, i l est par exemple

possible de découvrir Supercharged. Dans ce jeu, les

util isateurs sont projetés dans un environnement

tridimensionnel où ils doivent naviguer dans un

vaisseau spatial en contrôlant la charge électrique

du navire, de manière à leur faire comprendre les lois

de l ’électromagnétisme4.

Dans le domaine de la gestion de confl its, de la

protection de l ’environnement, de la promotion de

la santé, etc., une plateforme tel le que

GameForChange met en l igne depuis 2004, plusieurs

jeux à destination des éducateurs, professeurs et

pédagogues et de leur public.

Le jeu September 12th de Gonzalo Frasca util ise par

exemple le langage des jeux vidéo de type FPS (First

Person Shooter ou tir à la première personne en

français) pour faire comprendre l ’idée que la

violence engendre toujours plus de violence. Le

joueur est projeté dans le rôle d’un soldat qui lance

des bombes. Cel les-ci tuent les terroristes, mais

génèrent également des « dommages col latéraux ».

Les civils touchés se transforment rapidement en

terroristes. Le joueur, identifié au tireur, ressent

rapidement une frustration. L’objectif visé par les

concepteurs est de l ’amener à se rendre compte que

cela ne sera pas possible de gagner la partie en

lançant des bombes.

Surfant sur le même processus d’identification du

joueur à l ’action à laquel le il se l ivre, certains jeux

prennent le parti pris opposé à ceux défendus ci-

dessus. Le cas des jeux Call of Duty sont célèbres. De

cette série de jeux de tir à la première personne, le

joueur est amené un incarner un soldat américain

sur les différents champs de batail le menés par les

USA depuis la Seconde Guerre mondiale. Ces jeux

ont plusieurs fois été épinglés par la presse comme

tendant à développer un discours pro confl it armé,

néoconservateur, voir à faire l ’apologie de la

violence et de l ’uti l isation d’armes à feu5.

Soul ignons tout de suite le caractère pluriel de

l ’uti l isation du jeu vidéo. Ainsi, dans un tout autre

registre, celui de la médiation culturel le, plusieurs

initiatives util isent le jeu vidéo afin de faire découvrir

un musée, un quartier, une époque, etc. à un public.

Au musée de Mariemont, par exemple, le jeu vidéo :



Le passeur développé par CuriousCraft, invite le

visiteur à se munir d’une tablette afin d’aider le dieu

Râ (dieu du soleil chez les égyptiens) à affronter une

ribambel le de dieux rebel les. La tablette est réactive

et fonctionne en interaction avec les différentes

vitrines du musée6.

Parmi les exemples de médiation culturel le

numérique, citons aussi le dispositif développé par le

Musée d’ethnographie Arlaten à Arles qui util ise la

réal ité augmentée.7 Ce dernier avait été contraint de

fermer ses portes en 201 2 afin de réal iser des travaux

de rénovation. Dans le cadre d’un appel à projet lancé

par le Ministère de la Culture et de la Communication,

l ’équipe de développement Le Gout des Idées a réal isé

en partenariat avec l ’équipe du Musée un dispositif

appelé « Vol par effraction ». Ce dispositif se compose

d’un jeu vidéo qui permet de prendre le contrôle d’un

véritable drône muni d’une caméra embarquée. Via

l ’interface du jeu vidéo, les visiteurs sont invités à tirer

sur des cibles situées dans le paysage. L’atteinte de

chacune de ces cibles déclenche des séquences vidéo

de 30 secondes8.

Pour chacun des exemples donnés ci-dessus, l ’attrait

du public n’a pas manqué. De manière globale, on

observe que l ’attrait des institutions éducatives ou

culturel les pour les jeux vidéo dans le cadre de

dispositif d’apprentissage ou de médiation culturel le

est en plein essor9. Comment expl iquer ce

phénomène ? I l est sans doute à trouver du côté des

spécificités des jeux vidéo. Pour Emmanuel Guardiola,

cet engouement tient à ce que le joueur a la sensation

de pouvoir influencer le déroulement du jeu par ses

actions et son engagement1 0. De la sorte, i l se sent

émotionnel lement impliqué par les conséquences

des actes qu’i l aura posés. Dans le cadre d’un

dispositif d’apprentissage et de médiation culturel le,

le souhait et l ’objectif du concepteur sera, in fine, que

le joueur, grâce à son rôle d’acteur, modifie son

comportement ou intègre de nouveaux savoirs dans

le monde non virtuel.

Comme le soul igne également Jul ien Annart, les jeux

vidéo nous parlent, car ils nous font vivre une

expérience puissamment immersive « mais sans

jugement, sans l imite de tentatives, sans

conséquence matériel le : sans tout ce qui fait que

l ’erreur est sanctionnée et dévalorise celui qui la

commet.1 1 »

Les jeux éducatifs ne font cependant pas l ’unanimité.

En effet, ce le remarque Bruno Dupont, concevoir un

jeu avec l ’idée que, dès le départ, i l devra questionner

ou interroger, c’est empêcher que le joueur puisse en

prendre véritablement le contrôle1 2.

Le jeu vidéo comme espace d’émancipation

démocratique ?

Plus encore que le passage du statut de spectateur à

celui d’acteur, l ’un des principaux attraits du jeu vidéo

est peut-être celui de donner une véritable prise de

pouvoir à ses util isateurs. De plus, le concepteur de

jeux vidéo cherche à l ivrer aux util isateurs des

mondes complets à l ’intérieur desquels presque tout

est envisageable. À l ‘intérieur de ces univers, ce qui va

advenir dans le jeu, les objectifs poursuivis, le

message à transmettre ne seront plus ici définis à

l ’avance par les concepteurs. C’est au joueur de le

construire, de le faire évoluer et de réal iser un

ensemble de choix qui seront le fruit de processus de

décisions col lectives.

Cette tendance s’exprime particul ièrement bien avec

les MMORPG1 3 ( jeu de rôle en l igne massivement

multijoueur en français) qui permettent l ’interaction

simultanée d’un grand nombre de joueurs à l ’intérieur

d’un même monde virtuel. Un MMORPG tel que

MineCraft créé par le suédois Markus Persson et

développé par le studio Mojang plonge le joueur

dans un environnement créé aléatoirement et

composé de cubes. Ces cubes sont des sortes de

pixels en trois dimensions que le joueur pourra

modifier, créer, agencer à sa guise et de manière à

modeler complètement l ’univers du jeu1 4.

Ce logiciel a notamment été util isé en 201 7 à l 'Espace

Public Numérique (EPN) de Neufchâteau dans le cadre

d’un atel ier consacré à l 'utopie. Les EPN sont un projet

initié par le gouvernement wal lon pour lutter contre

l ’exclusion numérique et favoriser la participation

citoyenne de tous à la Société de l ’information1 5.

Durant ces 4 mois, à raison de deux soirs par mois, des

jeunes se sont réunis pour construire leur cité idéale.



L’idée est partie des 500 ans du livre Utopia de Thomas

More. Pourquoi ne pas proposer aux jeunes de créer

leur propre vision de la ville parfaite ? La plupart d’entre

eux connaissent Minecraft. C’est un bon moyen de

capter leur attention pour faire avec eux un bout de

route sur le chemin de la citoyenneté16.

L’espace du jeu vidéo tel qu’i l se définit dans les

MMORPG offre plus que la possibil ité de passer du

statut de spectateur à celui d’acteur, i l permet

véritablement de passer au statut de créateur. La

seule l imite du jeu devient alors l ’imagination des

joueurs.

Dans Utopia, chacun a son logement. Pour se nourrir,

la culture et l’élevage se développent. (…) le vote est

obligatoire, mais c’est la règle de la majorité des 3/4 qui

prévaut. 51%, cela ne sert à rien, il y a autant de

mécontents que de satisfaits17.

Cette util isation de Minecraft comme un laboratoire

numérique destiné à tester les utopies fait écho aux

initiatives portées par la fondation Block by Block qui

est le fruit d’une col laboration entre ONU-Habitat et

le développeur du jeu : Mojang18. ONU-Habitat est

programme des Nations Unies chargé de :

« promouvoir le développement durable des

établ issements humains sur le plan social et

environnemental ainsi que l ’accès à un logement

décent pour tous1 9 ». Le projet Block by Block a

débuté en 201 2 avec l 'idée d’util iser Minecraft dans

le cadre de la planification de l 'espace public.

L’objectif était d’intégrer économiquement et

efficacement les communautés aux plans

d’aménagement du territoire grâce à

l ’environnement en trois dimensions du jeu. En effet,

grâce à son environnement modulable, Minecraft

permet aux résidents du même périmètre

géographique de modéliser leur quartier, de tester

certaines idées et possibil ités d’aménagement, mais

également d’exprimer des opinions, de générer un

consensus, etc.20. « Pour beaucoup de participants,

c'était la première fois qu'i ls exprimaient

publiquement leurs opinions sur des problèmes

locaux21 ».

Cette méthodologie est soutenue par la Coopération

belge au Développement dans le cadre du service

Digital for Development (D4D). De manière globale,

ce service cherche à inclure la numérisation dans les

processus mise en œuvre par la Belgique pour

promouvoir à « une société inclusive, dans le respect

des droits démocratiques des groupes

vulnérables22». Dans ce cadre, Minecraft a été util isé

afin de « développer plusieurs espaces publics dans

les zones les plus défavorisées de la bande de Gaza

avec la contribution des jeunes et des femmes dans

l 'ensemble du processus23 ». Grâce à l ’opportunité de

son univers virtuel, Minecraft permet ici encore, de

penser les espaces, projeter les utopies, renouer du

dialogue en donnant la parole à des personnes qui

ont globalement peu l ’occasion de la prendre.

Ce passage du jeu à la création peut encore

atteindre un degré supérieur. I l existe en effet de

nombreux logiciels qui permettent de réal iser

entièrement des jeux vidéo. Un de ces logiciels le

plus connu et le plus util isé est Construct. I l s’agit

d’un logiciel l ibre développé par Scirra et qui permet

de créer des jeux sans passer par un langage de

programmation. Le logiciel intègre toutefois

suffisamment de fonctionnal ités pour autoriser la

création d’une large palette d’univers. Créé

principalement pour des amateurs il est parfois

util isé par certains professionnels. Le forum officiel

de Scirra compte 237 1 25 util isateurs et près de 61 21

jeux publiés24.

Ce type de plateforme offre la possibil ité aux

concepteurs de réal iser des univers participatifs et

complètement configurables. À titre exemple, en

201 6, dans le cadre des manifestations Nuit Debout,

Pierre Yve Hulmont souhaitait, occuper – outre

l ’espace public - l ’espace numérique :

J’ai créé un mini-prototype de rien du tout, appelé

#JEUDEBOUT (…). Il se résume (pour l’instant ?) à un

monde virtuel auquel chacun peut se connecter pour

participer au chat libre (et je bataille pour y ajouter un

mode AG où l’on doit s’inscrire pour prendre la parole et

où l’on dispose d’un temps de parole imparti ensuite). Il

est donc centré sur les modalités de prise de parole,

puisqu’il me semble que c’est le point de départ de ce

mouvement25.

L’objectif était de proposer aux joueurs de devenir



des mil itants en mettant à leur disposition un nouvel

espace participatif dans le but de porter les idéaux

du mouvement26. La participation du joueur est

nécessaire pour faire fonctionner le jeu. Si personne

ne participe, i l perd sa raison d’être. La frontière

entre auteurs et joueurs devient ici très perméable.

Conclusion

Le jeu vidéo fait aujourd’hui partie intégrante de

notre environnement. Comme nous l ’avons vu dans

cette analyse, i l suscite beaucoup d’attrait auprès

d’un public toujours plus large. La mise en échec du

joueur fait partie de son essence. Comme elle a

moins d’impacts que dans la vie réel le, les

expérimentations de dispositifs inédits, les choix

originaux, voir les prises de risques sont multipl iés.

Sans doute faut-i l toutefois distinguer deux grandes

tendances : d’une part cel le des jeux classiques dans

lesquels un scénario aura été préalablement décidé

par les concepteurs et dont la l iberté d’action des

joueurs est l imitée. D’autre part : les MMORPG dans

lesquels le scénario n’existe pas tant que les joueurs

n’ont pas pris possession de l ’univers du jeu et dont

l ’interaction et la col laboration sont au cœur du

mode de fonctionnement.

Cette opportunité de pouvoir se tromper sans que

cela n’ait de conséquence et de bénéficier d’une

l iberté d’action importante, voire totale, ouvre bien

entendu la porte à des dispositifs éducatifs

innovants et sachant tirer parti de ces possibil ités.

Cependant, justement car ils permettent de tester

tous les possibles sans devoir assumer la

responsabil ité des actes posés, les jeux vidéo

peuvent également se voir accuser de faire

l ’apologie de la violence, des inégal ités, de la

compétition acharnée et d’inciter à des

comportements déviants donnant naissance à des

univers impitoyables, dictatoriaux, ultraviolents, etc.

La crainte exprimée par les détracteurs des jeux

vidéo est, bien entendu, que le virtuel ne déteigne

sur le réel.

Dispositifs éducatifs innovants contre apologie de la

violence, cette dual ité représente sans doute tout le

paradoxe des jeux video, peut être autant que leur

complexité. Cette dimension est encore renforcée

dans le cas des MMORPG véritables laboratoires

pour simuler des actions col lectives et puissants

instruments pour tester les mondes possibles, qu’i ls

s’agissent d’utopies ou de dystopies.

En guise de conclusion, notons que le jeu vidéo n’est

pas un outil clé en main. La l iberté d’action qu’i l offre

implique de penser clairement les objectifs qu’on lui

assigne. Dès lors, en ce qui concerne la formation

des acteurs culturels aux jeux vidéo dans le cadre

d’un usage éducatif ou d’apprentissage, outre le

fonctionnement aux logiciels proprement dit, i l nous

semble nécessaire de penser en paral lèle la

formation aux compétences démocratiques ainsi

qu’aux dynamiques col laboratives. De sorte que,

grâce à l ’opportunité des jeux vidéo, les valeurs

démocratiques puissent trouver écho dans

l ’organisation quotidienne de nos sociétés.
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