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Texte de la proposition

S’il est tout a fait envisageable de penser les jeux comme des formes de fiction, a I’instar des
premiers travaux portant sur les jeux vidéo et issus de la narratologie (Murray, Aarseth, 1997),
il est aussi nécessaire de les penser comme des formes communicationnelles (Genvo, 2013).
En effet, dans le cadre d’une activité ludique, les joueurs agissent de maniére circonscrite aux
regles définies par le jeu et ce, avec un deuxiéme niveau de signification. Chaque
comportement, chaque propos tenus doit étre associé un premier message ancré dans la réalité
pragmatique (il y a un impact observable) ainsi qu’un second, cette fois implicite, qui suppose
que «ceci est un jeu» pour reprendre les propos de Bateson (1977). Il y a donc une
communication ainsi qu’une métacommunication. Ainsi, contrairement a ce que 1’on pourrait
supposer, ’acte de jouer suscite une attitude réflexive chez le joueur. Celui-ci est en
permanence en train de faire des allers et retours entre situation immergée et émergée. Cette
alternance permanente de situations est notamment le produit de ces multiples niveaux de
communications qui demandent aux joueurs et joueuses de changer régulierement de se

distancer ou de se rapprocher de I’expérience vécue (Sohier, 2016).
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Par ailleurs, les créateurs et créatrices se sont aussi progressivement emparés de 1’objet afin de
servir de support de discours. Nous pouvons notamment faire référence au travail de Murielle
Tramis, pionniére de la creation vidéoludique qui développa dans les années 90 des jeux
abordant 1’esclavage, la colonisation et la traite des noirs. Au début des années 2000, les
travaux de Frasca (2001) et Bogost (2006) proposent d’envisager les jeux vidéo comme des
supports de discours avec des spécificités propres. C’est ainsi qu’émerge le concept de
« rhétorique procédurale » qui se définit comme une forme de rhétorique rendu possible par
I’écriture informatique reposant sur « un fonctionnement procedural » (Genvo, 2012) et des
algorithmes. Apres 1’émergence de critiques vis-a-vis de ce concept trop restrictif pour penser
le potentiel expressif des jeux vidéo (Sicart, 2011), Genvo propose la notion de «jeu
expressif » qui se rapporte aux jeux portant un discours mais dont 1’éthos ne semble pas
présenter un objectif de persuasion. Afin de proposer un modéle prenant en compte
I’ensemble de ces réalités, il peut aussi étre intéressant de penser les jeux vidéo comme des

objets situables sur un continuum de leur potentiel expressif.

C’est dans ce cadre théorique de continuum que nous souhaitons aborder la question des TRC
observables dans les jeux vidéo. En effet, d’un point de vue game design, les développeurs
ont toujours mobilisé des techniques de rétroactions afin d’orienter le comportement du

joueur.

Pour expliciter cela, il convient de penser les logiques informatiques que les JV impliquent.
En effet, les boucles d’inter-réactions presentes dans ces objets sont connexes et pensés de la
méme facon que les boucles informatiques. Une boucle est un morceau de code qui reprend
une logique «action — réaction ». C’est a cause de cette architecture et cette Syntaxe
nécessaire qu’il est habituel de penser les interactions et les inter-réactions dans les jeux sous
forme de boucles. La boucle de gameplay se base notamment sur cette boucle informatique :

un objectif est déterming, ce qui aboutit a un challenge qui se conclut sur une récompense. Par
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exemple, un point géographique devient un objectif sous la forme d’un endroit a atteindre. Le
challenge est alors de se rendre a ce point géolocalisé¢ dans 1’espace virtuel. La récompense
peut alors étre intrinséque : le plaisir d’avoir surmonté le challenge ou extrinséque : le game
design attribue alors au joueur une récompense formalisée clairement: un objet, une

cinématique, un succes valorisable aupres des joueurs pairs, etc.

Ainsi, I’architecture des jeux vidéo nous permet d’observer la fagon dont leur game design
cherche a enseigner et susciter un comportement particulier au joueur. En observant la fagon
dont les rétroactions sont faites, il devient alors possible de qualifier I’apprentissage mais
aussi I’intention pédagogique du game designer. En effet, les rétroactions ne sont pas les
mémes en fonction de 1’approche pédagogique choisie par le game design afin de porter son
discours et nous faisons I’hypothése que plus les rétroactions vont étre présentes et
nombreuses lorsque le jeu s’inscrit dans une démarche persuasive tandis qu’elles vont étre peu
visibles ou absentes lorsque 1’ceuvre s’inscrit dans une démarche expressive. La premiére de
ces démarches attribue aux jeux vidéo une capacité a persuader leurs joueurs qui ne seraient
qu’une audience observatrice malgré les interactions qu’ils peuvent avoir avec la fiction (leur
agentivité donc). La seconde laisse une part importante a 1’expression du joueur dans la
coconstruction des significations observées. Dans ce cas de figure, le jeu valorise les
récompenses intrinséques, c’est-a-dire lorsque les actions sont téléonomiques : on explorer

pour le plaisir d’explorer, etc.

Il est intéressant d’observer que la fagcon dont le game design choisit son approche dans la
mise en place de rétroactions nous permet d’ancrer aussi idéologiquement le ou les processus
pédagogiques mobilisés. Ainsi, dans le cadre d’une boucle de gameplay clairement formalisé,
nous faisons I’hypothése que 1’apprentissage s’inscrit dans une certaine idéologie
behavioriste : si un comportement est considéré comme « bon », alors le joueur obtient une

récompense et voit ses décisions valorisées tandis que si les actes sont considérés « mauvais »,
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alors le joueur subit une punition qui sera soit interprétée comme juste ou injuste. Les
situations d’apprentissages sont alors par exemple de la « réception-transmission » ou de
« I’exercisation-guidance » selon le modéle de Poumay-Leclerc (2008). Par contre, lorsque les
rétroactions sont peu ou pas du tout formalisées ou esthétisées, il est préférable de parler de
situation potentielle d’apprentissage car celui-ci, puisqu’expressif, se retrouve libre de
contrainte tels que des objectifs pédagogiques et un systéme d’évaluation. Il nous semble
donc important d’énoncer qu’un alignement est nécessaire entre 1’objectif, I’approche et le
format des rétroactions. Si ce propos semble plutdt logique pour le praticien, il convient
d’énoncer que les jeux accentue la visibilité de I’adéquation ou de 1’inadéquation entre ces
trois éléments. Prenons un exemple concret pour illustrer notre propos. De maniere assez
conventionnelle un enseignant peut mobiliser les outils du quizz afin de mener une activité
d’évaluation en classe. Il se trouve que les mécaniques ludiques du quizz sont aussi
régulierement employées dans les jeux dont I’un des parangons est le Trivial Pursuit. Ce
dernier apparait comme un jeu de trivia dans lequel les joueurs et les joueuses doivent
répondre a des questions en formulant les réponses adéquates. Dans ce jeu, les rétroactions
sont données par les joueurs eux-mémes a la suite des réponses. Le répondant voit alors sa
réponse confirmée ou infirmée. La question qu’il est alors nécessaire de se poser est : quel est
le potentiel du Trivial Pursuit a proposer des situations d’apprentissages ? Il semble que ce
jeu n’a pas une affordance particuliere pour la rétention d’information ou simplement la
découverte de nouvelle information. Cependant, cette mécanique reste pertinente dans le
cadre d’une évaluation sommative d’un apprentissage par répétition. Il y a donc ici des
logiques behavioristes. Il se peut que cela ne conviennent alors pas aux intentions de

I’enseignant dans le cadre d’une activité pédagogique.

L’une des grandes conclusions que nous pouvons tirer de I’observation des rétroactions dans

les jeux vidéo est que leur présence ancre les comportements des joueurs apprenants dans des
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systemes plus ou moins cloisonnés par un ensemble de regles. Des lors, cela peut jouer contre
les intentions de I’enseignant puisque ’attitude ludique de ces apprenants va alors les pousser
a tester/chercher les limites dudit systéme. C’est notamment ce que Colas Duflo (1997)
observe lorsqu’il évoque le concept de « régles régulatives », a savoir des regles mises en
place par le ou la joueuse afin d’orienter ses comportements dans le cadre du jeu. Ce sont en
général les meilleures stratégies qui leur permettent d’atteindre la fin en minimisant 1’effort.
Ainsi, la présence de rétroactions invite les joueurs et les joueuses & mettre en place des
stratégies performatives et/ou de détournement. L’approche choisie alors par le game design
ne permet plus d’atteindre les objectifs pédagogiques et définis par le game design. Le
phénoméne du speedrunning nous permet de faire I’hypothése que plus un joueur devient
compétent, plus sa littératie vidéoludique (Zagal, 2010), c’est-a-dire sa compréhension du jeu,
vis-a-vis de I’objet et des boucles d’inter-réactions peut devenir un obstacle aux intentions
initiales du game designer en termes de mise en récit ou de création d’expériences. Dans ce
cas de figure, le ou la joueuse cherche a exploiter les failles du systéeme sans que celui-ci
s’effondre (on parle dans les jeux vidéo de situations de softlock : le code informatique bloque

le joueur ad vitam aeternam).

Pour conclure, nous montrons que le game design peut éclairer notre compréhension des
techniques de rétroactions en classe. En effet, les jeux et encore plus les jeux vidéo
rationalisent ces processus et les inscrivent dans des situations potentielles d’apprentissage.
Ces dernicres restent potentielles car en fonction de 1’alignement pédagogique mais aussi du
contexte pragmatique dans lequel se déroule I’activité de jeu, leur affordance s’en retrouvera
soit potentiellement renforcée soit potentiellement diminuée ; ou du moins, les apprentissages
ne seront pas identiques. Le premier enseignement que nous retenons est le caractére constant,

obligatoire et généralement immédiat des formes de rétroactions présentes dans les jeux
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vidéo. Le second enseignement que nous observons est qu’un alignement est nécessaire entre
I’objectif, le challenge et les rétroactions afin de ne pas créer d’incohérence (sauf si cela est
voulu) a I’intérieur de la zone intermédiaire d’expérience du jeu (Winnicott, 1971). 1l convient
donc de questionner et de qualifier autant les rétroactions que les approches pédagogiques
dans lesquelles elles s’inscrivent. Le dernier enseignement que nous définissons concerne les
comportements et les réponses que peuvent effectuer les joueurs et les joueuses aux
rétroactions. En effet, la mise en place d’un systéme d’évaluations ou de rétroactions invite
I’apprenant ayant une attitude ludique (Huizinga, 1938) a tester et analyser les limites dudit
systeme par la mise en place de régles régulatives. Les boucles d’inter-réaction peuvent
susciter aux joueurs de donner un sens nouveau ou plutét une nouvelle couche de
significations a la communication ayant lieu, et ce, sans pour autant que cela soit conscientisé
par les autres parties prenantes : le game design dans notre cas, l'accompagnateur ou

I'accompagnatrice dans un contexte pédagogique.
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