
ON ENSEIGNERA

L'HISTOIRE AVEC

LES JEUX VIDÉO

Etsi lapédagogiede

demains’appuyait
davantagesurdes
programmesludiques?

Certains professeurs

d’histoire lesutilisent

déjàpour captiver leurs

élèves.Mais ils peuvent

aussiservir dans
d’autresdisciplines,

comme laphilosophie

ParXWlER DE LA PORTE

ls sont en sixième
et étudient la Grèce

,:?l antique. Ge matin,

I ils n’ouvrent pas de
I livre mais allument

J^^B. desordinateurspour

aller visiter Athènes dans...

unjeu vidéo. Le développeur
français Ubisoft a ajouté à

sa célèbre saga « Assassin’s
Creed» un mode « Discovery

Tour », afin que les élèves

puissent se promener dans

une capitale hellène pixéli-

sée, grimper sur une colline

pour admirer un Parthénon
intègre, visiter temples et
ateliers, lire desnotices sur

lesgrands événementset les

coutumes, tout en étantgui-

dés pardespersonnages pres-

tigieux (là, c’estHérodote qui

raconte une bataille, aprèsils
discuterontphilosophie avec

Socrate). Les informations

distillées sont précises et

justes.La reconstitution est
impressionnante. La mani-

pulation de l’avatar donne

un sentiment de liberté.

Les élèves accumulent des

connaissancesen s’amusant,
et participenten fin deséance

à un quiz, pour lequel ils

doivent trouver lesréponses

ensemble.

Visiter despaysages dispa-

rus recrééspar la magie de

l’informatique, comprendre
commentnaissent etmeurent

lescivilisations enjouant àdes

jeux de stratégie, incarner
despersonnageshistoriques
et mesurer lesconséquences
de grandes décisions, ne plus

se demanderce qu’on aurait
fait pendant la guerre mais
être, le temps d’une partie,

un jeune Européen de 1930,

les possibilités offertes par
jeu vidéo sont immenses.

Dans certaines classes de

Franceetd’ailleurs, elles sont

plus enplus exploitées,à
croît l’intérêt des

éditeurs de jeux pour l’usage
éducatifde leurs productions,
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àmesure aussique progresse

le nombre d’enseignants avec

unpassé degamer, éprouvant

ainsi moins de réticencesà

faire entrer le jeu vidéo dans

la classe. William Brou est
l’un d’eux. Son parcoursest
significatif. Quandil devient
enseignantau collège, il fait

une « petiteintrospection » et
s’aperçoit queles jeux vidéo

ont participé à son intérêt
pour l’histoire. « Jeme sou-

viens qu’aprèsavoir “revécu” la

bataille d’Iwo Jimadans “Bat-
tlefield 1942” j’avais recher-

ché des informations dans

les encyclopédies familiales.

Volontairement ou involon-

tairement -par les narrations,

lesimagesetlessons-, lesjeux

transmettent desinfos.» D’où
l’idée d’utiliser, pour la classe

dequatrièmeàlaquelle il doit

enseignerlaRévolution fran-

çaise, « Assassin’s Creed »,

dont l’épisode « Unity » se

AvecDiscover y Tour

Egypte (pagedegauche)

et Discooery TourGrèce
(ci-dessus),Ubisofta
souhaitéajouterune

dimension pédagogique

à sasaga« Assassin’s
Creed ».

dérouleà cetteépoque. «J’ai
construit une séquenceconsis-

tant àcomparer la prise de la

Bastille telle que lejeu la pré-

sente et cequ’on ena appris en

classe.Et ceux qui d’habitude
dormaient aufondde la classe

ont levé le nez.»

PÉDAGOGIE Dü DÉTOUR

Lors de laconférence Keysto

Learn, organisée fin janvier

par Ubisoft, cette intuition a

étéconfirmée partous les par-

ticipants (canadiens, britan-

niques, américains), acteurs
de structures scolaires ou

parascolaires: « Si vous vou-

lez que vos élèvesarrivent à
l’heure, dites-leur qu’ils vont

jouer. » La motivation, l’éveil à
lacuriosité historique àpartir
de cequi constituela culture

des élèves(le jeu vidéo estle
bien culturel le plus vendu
en France depuis plus d’une

décennie maintenant) sont
des argumentssouvent uti-

lisés par les promoteurs de

cette « pédagogie du détour »

à la sauce numérique. Le jeu
présenterait même, selon

William Brou, plus d’avan-
tages en matière d’appren-
tissage cognitif que d’autres
outils, comme le cinéma:
« Dans unfilm, on est obser-

vateur d’une histoire qui est

construite, on voit ce qui est

devant la caméra et on ima-

gine cequi estautour. Dans un

jeu, onestacteur,on a une vue

à360°etonestlibredefaire des
chosesqui n’ontpasforcément

étéprévues lesdéveloppeurs.»

Quant aux jeux de stratégie

- à l’instar de la célèbre série
« Civilization » -, ils possèdent

d’autres qualités didactiques,
comme l’expliquent deux
chercheurs dans la revue

québécoise « Traces » : « Par
la simulation des relations >-»
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>* complexes entre causeset

conséquences,les jeux vidéo

“mettent au jour” les ramifi-

cations du changement his-

torique, et aident les élèves à

mieuxcomprendrelesconcepts

procéduraux de l’histoire. »

William Brou le dit un peu

différemment: « L’histoire, ce

n’est passimplementdesdates

et desboutons de manchette.

C’est l’étude de gens qui ont

vécu dansdescontextesparti-

culiers et qui ontfait deschoix.

Pour cela,le jeu estunexcellent

outil, parcequ’il met le joueur
dans une situation où il doit

prendre des décisions, que le

professeur peut ensuite lui

faire expliciter. » L’usage péda-

gogique du jeu ne supprime

donc pas l’enseignant, bien

aucontraire. « Je ne cherche

pas le jeu qui va me rempla-

cer, qui va raconter l’histoire
mieux que je ne le fais, pour-

suit-il. Tout jeu estle support

d’une critique de la manière

dont il met en scène l’histoire.
“Tropico”, parexemple, est un

jeu américain qui représente

lesdictatures enAmérique du

Sud, ça mérite nécessairement

une discussion. » Bien sûr, le

jeu tord l’histoire, pour des

‘JeneMiepasleieii
quivaraconierl'hlsioire

mieux quele nele fais.

iDuijeuesilesuppoif

d'une enilquedela

manièredont il meî

euscènel'nisfoiie."

WILLIAM BROU,

PROFESSEUR D'HISTOIRE

Pour« Medal ofHonor »,

desvétéransde la Seconde

Guerre mondialeont été

consultéspar les
développeursdujeu.

nécessitésludiques,c’est donc

l’occasion de faire de l’éduca-
tion aux médias en exerçant

un esprit critique surdes pro-
duits culturels que les élèves

sont amenés à rencontrer.«De

toute façon, ils ont déjàjoué à
cesjeux,ouvont y jouer. »

Bien deséditeurs de jeux,

conscients du développe-

ment de l’usagepédagogique

de leurs productions, et pro-

fitant des capacités toujours

plus grandes de la machine,

manifestent un souci crois-

sant d’exactitude historique.

Après avoir été accusé de
« propagande» par Jean-Luc

Mélenchonlors dela sortie de

l’épisode « Unity » - et raillé
par deshistoriensayant relevé

lesnombreux anachronismes
et mésinterprétationsdans

la représentation du Paris

révolutionnaire -, Ubisoft a
renforcésesliens avecdeshis-

toriens pourcoller le pluspos-

sible à ce qu’on sait dupassé,
et adéveloppéces« Discovery

Tour » entièrement consacrés

à la pédagogie.Même chose

chez l’éditeur EA, où, pour le

dernieropus de « Medal of

Honor »,qui sedéroule durant

la SecondeGuerre mondiale,

les créateurs sont allés à la
rencontre de vétérans,afin de

rendre compte le mieux pos-

sible de leur vécude la guerre.
Ou chezMicrosoft, qui déve-

loppe desactivités didactiques

ausein dujeu de construction
« Minecraft ». D’ailleurs, pour

DeirdreQuarnstrom, chargée

de cettetâche, cela dépasse
la question triviale de l’ap-
prentissage d’une discipline:

« Au-delà des connaissances,

jouer c’estapprendre la mani-

pulation, la créativité, la colla-

boration, la prise de décision,

autant de qualités qui seront

nécessairesdanslesemplois de

demain.»

MUSÉE VIRTUEL BIEN FAIT

Onpourrait enconclureque le

jeu vidéoestl’avenir del’ensei-
gnement del’histoire, d’autant
plus quand la réalité virtuelle

aurapris le relaiset qu’il suf-

fira d’enfiler unmasquepour
seretrouverdans le Versailles

de Louis XIV. Mais c’est plus

compliqué que cela, si on

en croit Romain Vincent.
De la même génération que

William Brou, il a connu une
trajectoireparallèle, mais, sept
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àhuit ansaprèssespremières
expérimentations dans sa

classe- et un travail de thèse

qui l’a amenéàassisteràcelles

de sescollègues -, il est plus

mesuré. Ses réserves sont

de plusieurs ordres. D’abord
pratique: il n’y a pastoujours
de matériel disponible. Qui

donc fairejouerdanslaclasse ?

Certains jeux - ceux de stra-

tégies notamment - néces-

sitent beaucoup de temps,et

sont compliqués à manipuler.
D’ailleurs, chezeux, « beau-

coup d’élèvesnejouent pas, ou

alorssurdessmartphones.Ou,

si c’estsur console, ils jouent à

desjeux qui ne sontpasceux

que les professeursapportent
en classe ». Il ne niepasque le

vidéoludique puisse fournir

desconnaissancesouéveiller

unecuriosité historique, mais

«quandonjoueauxjeux vidéo,

cequ’on apprend d’abord c’està
jouer ». Ainsi quandonutilise

lejeuvidéocommeoutil péda-

gogique, onestle plus souvent

amenéà lui ôtersesqualités
ludiques, comme le fait le

« Discovery Tour », qui, pour
lui, n’est rien d’autre qu’un
« muséevirtuel très bienfait. »

Romain Vincent a des réti-

cences plus fondamentales.
« C’est déjà compliqué d’ex-

pliquer comment sefait l’his-
toire et cequ’est undocument
historique, alors si on doit en

plus expliquer que le jeu estun

usage propre à visée ludique

qui nécessite desdéformations
de l’histoire, on risque deperdre
lesélèves lesplus fragiles. » Les

fabricantsde jeux eux-mêmes
donnent parfois l’impression
de s’y perdre, partagésentre
la volonté de donner des

gages à l’historiographie et la

nécessitéludique. La bande-

annonce de « Valhalla »,

dernier opus d’« Assasin’s
Creed », qui se déroule chez
les Vikings, est symptoma-

tique : pourmontrer qu’ils ont

tenu compte des travaux les

plus récents sur la question,
les créateurs dépeignent un

peuple pas aussi sanguinaire

qu’on le dit, mais qui aurait

été rendu terrible - il faut

|

« Minecraft: EducationEdition » proposedesactivités didactiquesdans l’universdu jeu

deconstruction« Minecraft ». Microsoft y voit davantagequ’un simpleapprentissage,

il s’agit dedévelopperla créativité, la collaboration ou laprise de décision.

bien trancher des têtes avec

deshaches,sinoncen’est pas

marrant - par le refus des
rois chrétiens de négocier

avec eux. Malin, mais unpeu

tordu, en tout castellement
métadiscursif qu’on finit par

neplus rien ycomprendre.
A ce problème, il faut en

ajouter un autre: les néces-

sités ludiques et marketing

privilégient des périodes au

détriment d’autres, ce qu’ad-
met volontiers William Brou :

« Jeneconnaispasdejeusur la

guerred’Algérie, etje ne voispas
commentil pourrait en exister.

C’est trop clivant. » Ou alors,

il faut aller chercher chez les

éditeurs indépendants des

jeux plus subtils et plus confi-

dentiels, « desjeux pourprofs

d’histoire », comme le dit en
rigolant Romain Vincent.

Peut-être accorde-t-on trop

d’ambition à la plupartdes

jeux, dont le cadrehistorique
ne restequ’un prétexte. Sid

Meier, créateur de « Civili-

zation », ne disait pas autre

chose, quand il s’exprimait
sur cette question lors d’une
conférence: « Entre nous, on

rigole souvent en disantqu’on

fait nos recherches dans la

section “enfants” d’une biblio-

thèque. On veut que le joueur

puissedémarrerle jeu, sansen

savoir plus que la moyenne. [...]

Le but du gameplay estjuste
que vous puissiez vous fabri-

quer votreproprehistoire, dans
un mondequi paraîtassezréel

pour donnerde l’enjeu à cette
histoire. »

Et si c’était un problème

de discipline? « En France,
qu’on le regretteou non, l’en-
seignement de l’histoire repose

essentiellementsur desfaits,

explique Romain Vincent. Ce

n’est paslà où le jeu excelle.

Finalement,j’ai vu desutilisa-

tions beaucoupplus intéres-

santes en technologie, enfran-

çais ou enphilo. »Et de racon-

ter uncoursdephilosophieoù
une élève était invitéeà jouer,

devant la classe, à « Papers,
Please»,danslequel le joueur

incarne un garde-frontière

devant décider s’il laisse ou

non passerdesmigrants.Plus
deproblème d’exactitude his-

torique et de représentation
d’un réelpassé,le jeu déploie

toute sa puissance immer-

sive et fictionnelle pour faire

ressentir un dilemme moral
et permettre à la classe d’en
discuter. La mise ensituation,
la force dugraphismeet l’ha-
bileté dela narration peuvent
être exploitéesdans le but de
faire éprouveruneexpérience

qui, sinon, semblerait loin-

taine ou abstraite.
Dans son dernier livre,

« Vivre avec le trouble », la

philosopheaméricaineDonna

Haraway, 75 ans, explique ce
qu’elle a ressenti en jouant
à « Never Alone », un jeu

développé en collaboration
avec les Inupiaqs, un peuple

autochtone de l’Alaska. Parce
que le jeu laisse entendre

leur langue, parce qu’il fait

ressentir une représentation
du monde propre à cette
culture, etdonne la possibilité

d’agir danscemonde,« Never
Alone » fournit, l’air de rien,

une expérience aux confins

del’anthropologie,de l’ethno-
logie et de la philosophie. La

sensation dépassealors tout
discours. C’est peut-être là

que le jeu vidéo est un outil
indépassableet qu’il déploiera

dans l’avenir toutessesvertus

pédagogiques.¦
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