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Jeux vidéos :enjeux et leurres

Qui pourrait pretendre « faire le tour compler» des pro-
biémes posds par les jeux vidéos, activité consommant une
part importante du temps de certains jeunes & un certain
dge ? Strement pas nous. Le présent article se limite & pré-
senter des réffexions théorigues’ commentant ce que cha-
cun peut observer: f'attractivité que ces jeux exercent sur
leurs jeunes adeptes.

A. Pourquoi les jeux vidéos sont-ils si
passionnants?

1. D'abord, parce quiils apportent une profusion de sti-
mulations visuelles et souvent aussi sonores. Or, |'étre
humain est avide d’images et de sons, au peint quune
forme de torture consiste & le priver de toute stimula-
tien’. C'est pour cette raison aussi gue la TV est si
attirante. Nous avons d'ailleurs en nous des réflexes d'ex-
positicn de notre cerveau aux stimuli, Ainsi, nous tour-
nons automatiquement la téte vers les bruits; notre
pupille Souvre et se ferme de maniére a faire entrer une
quantité optimale de lumiére,ni trepni trop peu; notre
regard se porte automatiquement® sur ce qui est le plus
porteur d'information*: sur les sommets dans un tri-
angle®, sur les yeux dans une photo de personne®, sur la
bouche de [a personne quand elle parle’.

On sait comment fonctionnent ces mécanismeas préca-
blés de recherche des stimuli, Parmi les stimulations,

D. Leclercg et B, Denis®

notre reqard est attiré préférentiellement par ce qui
bouge. Ce guiest animé est préferé a ce quiest immao-
bile®.Les couleurs vives sont plus attractives que les cou-
leurs pales. Ce qui est vivant plus que des objets.Et, parmi
les vivants, les humains sont les plus attractifs pour les
humains, Et chez |'humain, ia face® est la zone la plus -
recherchée. Chacun peut vérifier cela ful-méme grice &
la mosaique TV qui, sur un méme écran rassemble les

_images de nombreux émetteurs. Dans l'impaossibilité de

porter notre attention a TOUTES les images, nous n'ob-
serverons gque celles gui attirent notre regard,

*-Respectivement professeur et chargé de cours adjointe a
FUniversité de Liége, Service de Technologie de I'Education (STE):
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1 -Principalement exposéed dans LECLERCQ {1997},

2= AUniversité Mc GILL {Montréal), en 1956, HERON et ses collabora-
teurs ont etudié les effets de lisolation sensorielle. Plus récemment,
JICLILLY 1877}, spécialiste du langage des dauphins, a commenté sa
propre expérience. Voir aussi GEROME {1985}

3-Ce que REUCHLIN (1984) appelle le réflexe de poursuite.

4-Ce que PAILLARD (1974) appelle |2 fonction de caprure infafma-
tionnelle.

5—Méme chez des nouveaux-nés de guelques jours comma Fa mon-
tré SALAPATEK (1968},

6 -Vaoir YARBUS (1967).

7-Ce qu'a montré GUBA {1964}

8-Ce gu'ont montré ALMASY (1974), BARADUC (1972) et
MARTIN (1582).

9-FANTZ (1561},
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Par ailleurs, avec les progrés observés dans le domaine
de la réalité virtuelle, les sensations de vécu et de pré-
sence augmentent (DISCRY, 199%), plongeant ie joueur
dans un monde en trois dimensions et trés réactif,
Cette immersion favorise lengagement du joueur dans
le scénario.

2.Une deuxiéme raison de l'attractivité des jeux vidéos
tient au fait qu'ils représentent des défis dont il est pos-
sible de sortir vainqueur, donc de vivre la réussite. Or,
pourla majorité des personnes,le succés est vécu agrea-
blement & condition que la tache soit pergue comme
suffisamment difficile. Atkinson (1974) a précisément
rmontré gu'en général, le plaisir du succes est d’autant
plus grand que fa tiche {ou le jeu) était difficile, C'est-a-
dire que le succés était peu probable. |l a méme suggérs
une formule:le Plaisir Du Succés (PDS) = 1-p el pastla
probabilité de succés, autrement dit la facilité de la
tiche. Selon cette théorie, on a plus de plaisir & faire 5
aux dés car il 'y avait qu'une chance sur 6 de {'obtenir
gu'a faire «face » avec une piéce de monnale, car a pile
ou face, il y a une chance sur deux de gagner dés e
départ. Toujours selon cetauteur, se fixer des taches trop
difficiles, c'est s'exposer a ne JAMAIS réussir, car c'est le
propre d’une tache difficile qu'on y échoue.ll faut done
COMEINER le plaisir attendu {tache difficile} avec la pro-
babitité qu'il survienne (tache facile). C'est pourquol,
selon Atkinsen, la plupart des joueurs normaux, non
pathologigues (pas ceux que I'on retrouve accrochés
aux tables des casinos), se fixent des tAches de difficulté
moyenne (1 chance sur 2 de réussir), c'est-a-dire suffi-
samment difficiles pour trouver du plaisir en cas de
succés et suffisamment faciles pour que le succes se
produise souvent.

3.Encore faut-il que le succés soit auto-attribuable™.Or
c'est le cas dans les jeux vidéos contrairement aux jeux
de dés, gui, eux, ne dépendent que du hasard. Cn peut
méme progresser dansla compétence aréussirdansl'un
de ces jeux vidéos. Et il y a du plaisir aussi a apprendre,
a constater sen accroissement de compétences'!.
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Plus ¢'est technique, plus c'est plaisant. Ah, maitriser un
tableau de bord {d'ordinateurs, ou de synthétiseurs ou
de bateau, ou d'avion, ...}! Quel pied | Rappelons-nous,
dans notre enfance, la maftrise successive des tech-
nigues: déja la technigue du ballon! puis la technigue
du vélo! puis la technique de F'auto ... Alors un jeu
vidéo ol le petit cercle permet d'obtenir un bateau
pour aller chercher du carburant pour faire marcher les
bulldozers pour trouver F'or pour acheter de la nourri-
ture pour nourrir ses créatures pour fabriquer des
fermes, pour élever des poulets ... Rien qu'y étre «initié »
ast un plaisir Que les adultes ne s'y retrouvent pas ne fait
que contribuer au plaisir d'étre détenteur d'un secret,
d'un domaine réserve. Que les copaing partagent le
secret augmente chez tous les «€lus» le plaisir d'étre
«one of the gang ».

4, Enfin, un avantage non négligeable de certains jeux
vidéos, notamment les game boys, est leur caractére
compact. On peut tes emporter partout et assurer le
niveau optimal de stimulations-actions en tout temps,
notamment dans les périodes de captivité (a l‘arriére de
la voiture), ou d'inactivité (c'est-4-dire d'activité des
autres quand chacun cattend son tours).

B. Quels types de jeux vidéos ?

Il nous parait utile de djstinguer plusieurs types de jeux
vidéos.

1.Les jeux vidéos sensorimoteurs réflexes

C’est le cas de Street Fighter, et, en général, de tous les
jeux de cibles, de tir, de combat ol il importe de voir
venir les coups ou d'en donner, d'anticiper les crashs
pour les éviter, de donner des coups de volant ou de
sticks en descente & ski, de presser la détente délivrant

10~ Comme l'ont montré les recherches da ROTTER [196G) et WIENER
{1985) surl'attribution causale du succés et de I'échec,

11 -Plaisir 3 apprendre = mathétophilie (terme Tnexistant, mais que
I'on ferait bien d'inventer, ou, a défaut, d'utiliser).
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des rafales de mitraillette, etc.On peut y devenir de plus
en plus fort, y prendre du plaisir a réussir des taches de
plus en plus difficiles. Et c’est sans doute un point posi-
tif de ces jeux: fournir des occasions de résoudre des
probléemes (méme s'ils sont peu complexes), de
connaitre ses limites, de développer des stratégies, de
surmonter des échecs.

Il faut cependant &tre conscient du peu de transfertde
ces acquisitions. A la limite, ces jeux pourraient servir si
on organisait un concours de «street fighters survidéo »,
car on n'y apprend pas grand chese d'autre que le jeu
lul-méme et évidemment pas & se défendre dans une
vraie rue face & de vrais agresseurs. Cela développe-t-il
les réflexes senseri-moteurs? Oui, mais pas dans un
rayon plus large que le jeu lul-méme (relation ceil-cer-
veau-peuce-index}. Comme jouer a la pétanque n'amé-
liore que la capacité de jouer 4 la pétanque etnon pasa
jouer au golfou 2 lancer le poids ! De méme, e jeu vidéo
de golf ameliorera trés peu le jeu réel de golf. Bien sir,
on le sait, le but n'est pas 13, il s'agit uniquement de
s'amuser.

2. Les jeux sensori-moteurs avec raisonnement

Un deuxiéme type de jeu incorpore des capacités intel-
lectuelles précises. C'ast le cas de Tétris qui fait interve-
nir des capacités de représentation spatiale en deux
dimensions voire trois dimensions'<.Ici encore, ce gu'on
développe est une activité mentale étroite ! Notre capa-
cité attentionnelle étant [imitée, plus le jeu s'accélére et
mains le cerveau est disponible pourapprendre du nou-
veau, toute la mémoire de travail'® étant occupée par
I'effart pour réussir la tache particuliére.Ce qu'on gagne
en spécificité {profondeur dans LA capacité exercée}, on
le perd en capacité de faire des liens avec des cancepts
plus éloignés. U'image-limite de cette problématique est
celle de RAIN MAN o0 Dustin Hofman joue un psycho-
tigue {coupé du monde)} arithmomane (capable de
prouesses arithmétiques). Certains jeux vidéos sont
lillustration de ce que Mac Luhan (1968) appelait les

médias «chauds» poussant & son maximum de préci-
sion, de «définition» I'un de nos sens.

3.Des jeux de stratégie comme les DON JONS
et DRAGONS

Les jeux de stratégie ont d'autres caractéristigues:

- Un suspense prolongé est mis en place car ssue est
différée. 1l est en effet rare gu'un tel jeu vous élimine
des le départ, et toutes sertes de possibilités existent
de erenverser la situation ».

—Une réalité simulée peut étre construite par le joueur.
Dans WAR KRAFT li, ie joueur voit {et entend} ses
blicherons abattre des arbres, il voit se construire ses
maisons; ses stations de pompage en mer,ses bateaux.
Ici est amplifiée la concrétisation que constituaient
déja les maisons et les hotels dans le MONOPOLY.

—La gamme des bescins correspond a une panoplie
d'actions possibles, ce qui donne au joueur des sensa-
tions de puissance, de destruction aussi bien que de
construction ... et de pratection. On y retrouve la
gamme des «besoins» de la pyramide de MASLOW.
tout au bas de la pyramide, les besains physiologiques
d'échapper & la mort, & la douleur, a la privation de
liberté. Au niveau juste supérieur:les besoins de pro-
tection (échapper au danger, & la menace). Ensuite,
plus haut, d'affiliation (acceptation dans un groupe
humain protecteur).A un niveau supérieur:besoins de
puissance, puis de beauté, d'éthique et enfin, au som-
met de la pyramide, le besoin de réalisation de soi.

- Certains Jeux donnent diverses illusions de réalité.
Ainsi, dans War Craft I, 1a vitesse de déplacement des
bateaux ne peut étre accélérée [comme c'est le cas
dans la réalité), ies humains répondent {« You are the
captain ») quand le joueur leur donne des ordres, refu-
sent quand ils sont submergés, etc.

12-Capacité étudiée par SHEPARD et METZLER {157 1) et CODPER et
SHEPARD (1584),
13- MILLER (1956).
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- La complexité des régles et la contrainte du «temps
réel» entrainent une hyperstimulation cognitive, Ce
principe est bien connu dans le domaine perceptif;
par exermple, les champs de foire «sagulent » de sons,
d'adeurs, de lumieres et de mouvements. Id I'hyper-
stimulation porte sur le domaine cognitif.

Les jeux ci-dessus ne forment pas a grand chose d'autre

qu'a eux-mémes. Méme si certains poussent a des

réflexions stratégiques, ces réflexions restent focalisées

SUr & jeu, ce contenu, et sont peu transférables, Da plus,

le systéme de valeurs at les modéles (souvent violents)

qu'ils véhiculent sent parfois contestables et certains
craignent que les joueurs imprégnés de ces modeles les
imitent. Néanmoins, il apparait que ies enfants font en
général assez bien la différence entre la réalité et la
situation du jeu. Les monstres, les coups, les tirs sont
recadrés dans leur contexte et n'influenceraient pas
directement les comportements de |a vie quotidienne.

On peut penser que, comme dans le cas d'émissions

téiévisées affichant des scenes violentes, l'effet cathar-

tique du jeu ou celui d’une discussion suite A une partie
r'est pas & exclure. Encore fautd! un suivi de lactivité
afin d'en limiter les «risques » psychologigues, comme

"amontré le psychologue belge Marcel Frydman (1982),

C. Les enjeux cognitifs

1.Favorisons la métacognition

La «transférabilité » de ce qui est appris serait toute
autre si les joueurs se livralent & une analyse métaco-
gnitive de leurs processus mentaux, de leurs stratégies.
Cast ce qui arrive dans le micromonde LOGO, qui pré-
sente un atout considérable (Leclercg & Denis, 1999):la
trace des instructions données par le joueur et la vue
d'ensemble des résultats de ces instructions. En outre,
dans LOGO, le jousur peut,a volonté, changer nimporte
quelie partie de son programme, puis le relancer, se met-
tant ainsi dans une situation d'expérimentation systé-
matique AVEC TRACE ECRITE DES ORDRES DONNES, ce
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guin'est pas lecasdes jeux vidéos.Ce m'est pas pour rien
gue Seymour Papert (1981), le concepteur de LOGO, dit
de ce micromonde qu'il est congu pour que Fapprenant
«seregarde penser» et «fasse de I'épistémologie».

2_Favorisons la construction

Contrairement a la plupart des jeux vidéaos présents sur
le marché, certains produits comme Les incroyables
machines du Professeur Tim et les différents domaines
liés a 'environnement LOGO (graphisme, robotique,
musigue, ...) reposent essentiellement sur la construc-
tion d'un micromende par P'utilisateur du logiclel.
Crdativité et résolution de probléme sont ici au rendez-
vous et s'opposent & une attitude de simple consom-
mation de produits finis. Ici, I'utilisateur est le vrai
emaitre du jeu».

3. Favorisons les conflits socio-cognitifs

LOGO ne se déroule pas en vase clos (Denis, 1990} Les
interactions sociales sont fortement encouragées. Ne
flt-ce que parce que les «joueurs» sont mis par deux
pour réaliser UN projet (a définir par eux) avec UN ordi-
nateur, Les conflits cegnitifs™ y jouent un rdle crucial
dans |a construction de la connaissance.

Enfin, lI'animateur y a un réle spécifique'®: it encourage 3
Fexpression verbale, a la structuration, a 'autonomie
dans la racherche dinfoimations: LOGO rest pas ferme
sur lui-méme. 1| vise a développer de compétences de
divers types, dont des compétences transversales (pla-
nification, résolution de probleme, consultation de res-
s0urces, ...}

4. Favorisons les contenus réels ou quasi réels
La collection des logiciels de simulation en sciences.,
congus principalement par G. Swinnen est le prototype

14-DOISE et MUGNY (1981}, PERRET CLERMONT {1979}, LEWIS (1938),
15 - Brigitte DENIS 2 développé une taxonomie des fonctions éduca-
tives de l'animateur LOGO [DENIS (1990, LECLERCQ & DENIS (1995,
chap. 6).
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de jeux proches d'environnements réels: ELECTROKIT,
DROSOLAB, FROGMEN, REFLEXARC, les noms a eux seuls
permettent d'en imaginer les contenus.

Dlautres logiciels ludiques {Les Romains, JFK (X)) res-
pectent la réalité historique, que l'on peut donc
apprendre en s'amusant. Se mettre dans la peau d'un
personnage (par exemple histerique) ou le créer pour
un contexte donné entretient la motivation,

5.Faverisons la manipulation et la programmation
Il est possible de construire des objets en trois dimen-
sions, par exemple grice aux «blocs» Fischertechnik®,
LEGO ®, avec leurs moteurs, leurs paulies, leurs engre-
nages, leurs émetteurs,leurs capteurs.Des enfants du pri-
malire™® peuvent ainsi les interfacer avec un ordinateur et
les programmer dans le langage LOGO.Résoudre des
problémes devient un défi passionnant a releverdans la
mesure ol on a a ceeur de faire aboutir un projet
(construire une grue, des feux de circulation, un pont-
levis, une barrigre automatigue, un vehicule, etc.).

6.Favorisons les niveaux supérieurs de
I'architecture des compétences

Les bénéfices personnels d'une formation peuvent
utilement étre classés dans une architecture des com-
pétences en 4 niveaux'’, que nous décrivons sommai-

rement ci-aprés.
DYNAMIQUES

STRATEGIQUES
| DEMULTIPLICATRICES \
‘COMPETENCES SPECIFIQUES‘

Les compétences spécifiques sont les plus nom-
breuses, ce qui ne veut pas forcément dire jes plus
importantes. |l s'agit de compétences techniques
propres au métier et peu transférables a d'autres activi-
tes ou apprentissages. Ainsi, la grammaire du portugals
aide peu & apprendre la géographie de la Chine.

Juste au-dessus, car nous représentons l'architecture
comme une pyramide maya, les compétences démulti-
plicatrices, permettant a la personne d'acquérir seule,
de facon autonome, de nouvelles compétences speci-
figues. Par exemple, savoir lire, prendre des notes (et
saveir les relire), savoir télephoner, faire une recherche
sur Internet, utiliser les logiciels de bureautique, le cour-
rier électronique, parler les langues étrangeres, etc.

Au troisieme niveay, les compétences stratégiques,
celles qui permettent de se connaltre soi-méme dans
ses relations avec les situations-problémes et avec
autrui. Jusqu'od puis-je m'engager seul et a partir de
quel moment dois-je faire appel & autrui? Avec quel
genre de partenaire est-ce que je fonctionne bien? A
quelles conditions suis-je efficace ? Que serai-je capable
de supporter comme charge physique ou mentale,
comme frustraticn ? On le voit, ce genre de compétence
ne se transmet pas mais s'acquiert par le vécu. )

Enfin, au dernier niveau, celui de la motivation, sont les
compétences dynamiques. Qu'est ce qui me plait,

.qu'est-ce que je déteste? Ai-je envie d'apprendre tel

contenu ? Par telle méthode ? Cette motivation est ce
qui doit étre le plus «affiité» de ces «ressources internes
en forme de méche de foreuse» car c'est par elle que la
personne «pénetre dans les nouvelles matiéress.

Neous terminpns donc cette réflexion en faisant rebondir
la balle: quelles activités ludiques favoriser ou dévelop-
per pour faire plus gue «s'amuser », pour construire plus
que consommer 7 De méme que les jeunes de 68 avaient
peur de « mouriridiots », il faut peut-&tre aider des jeunes
ane pas sisoler idicts. Il y a mieux:il y a les autres!
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