B UCLouvain

Université catholique de Louvain
Faculté des sciences économiques, sociales, politiques et de communication
Institut Langage & Communication — Péle Communication

Eduquer aux jeux vidéo en contexte scolaire (vol. 2)

Complément a la dissertation doctorale en vue de
I'obtention du grade de docteur en Information et
Communication présentée par Gaél Gilson :
recueil d'activités d'éducation aux jeux vidéo

Membres du jury

Vincent Berry Université Paris 13

Hugues Draelants Université Catholique de Louvain
Sébastien Fevry Université Catholique de Louvain
Thibault Philippette (promoteur) Université Catholique de Louvain
Sarah Sepulchre (présidente) Université Catholique de Louvain

Année acadéemique 2020 — 2021






Gae

=T

| Gilson

Recuell d'activites
d'education aux jeux video

I 4
X Groupe ds Recharche
_en Médiation des Savairs -







Note
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Ce recueil constitue le second volume du
manuscrit de thése déposé par Gaél Gilson
en vue de I'obtention du titre de Docteur en
sciences de I'information et de la
communication, sous la direction de
Thibault Philippette (UCLouvain).

Bien que la présentation des activités
décrites dans ce recueil puisse étre lue
indépendamment du manuscrit principal,
elle fait régulierement référence a des
concepts qui sont explicités dans le
premier volume. Toutefois, un appendice a
la fin de ce document reprend les
définitions centrales de la these auxquelles
vous pouvez déja vous référer. Nous
pensons malgré tout que le potentiel de ces
activités ne peut étre totalement saisi et
apprécié qu'a travers les enjeux théoriques
et méthodologiques sur lesquels il repose
et qui ont fait I'objet d'une recherche
design en éducation, retracée dans la
these.

Nous remercions chaleureusement les
partenaires de la recherche (enseignants,
éducateurs, animateurs socioculturels,
directeurs, maitres de formation
professionnelle, experts du domaine,
formateurs) qui ont contribué a la
réalisation, a la relecture et a la correction
de ces activités.
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Le design de la pratique
d'education aux jeux video

* Les activités présentées dans ce recueil ont été élaborées selon le design ci-
contre. L'historique de sa construction (théorique et méthodologique) est
explicité dans le manuscrit de these.

 Chaque proposition d'activité contient :

Une présentation du jeu et I'intérét de sa sélection dans un projet
d'éducation aux jeux vidéo ;

Les objectifs généraux poursuivis ;

Les macro-activités de la littératie vidéoludique mobilisées en vue de
répondre a ces objectifs ;

La documentation récoltée lors de I'analyse du jeu (il s'agit de la
documentation utile a I'activité : elle peut donc étre complétée et a été
composée a partir des outils conceptuels forgés dans le manuscrit de
these) ;

Le matériel nécessaire a son implantation en classe ;

Le script pédagogique, découpé en étapes qui structurent et articulent les
activités d'apprentissage et d'enseignement ;

Des pistes pour aller plus loin ou pour apporter des variantes a I'activité ;

Une liste d'indicateurs pour observer les changements attendus chez les
éleves / le public (et leur littératie vidéoludique) et réguler I'activité.



CONSTRUIRE UNE ACTIVITE D’EDUCATION AUX JEUX VIDEO

Commencer & préparer
Identifier un ou plusieurs 1. Batir sa propre compréhension des processus de médiatisation créatifs
objectifs généraux et techniques des jeux vidéo qui en font des ceuvres ;

2. S'approprier le patrimoine culturel vidéoludique et traiter le patrimoine

culturel qui circule au creux des jeux explorés ;
lSpéniﬁe.r 3. Faciliter I'acces a la connaissance des artefacts vidéoludigues ;
4. Creer, recreer, co-créer un jeu vidéo en réflechissant aux moyens de
. o communiquer des informations et de rendre ces demiéres accessibles
Identifier k"“ objectifs (0w non) aux joueurs ;
spécifiques 5. Partager et rendre compte d'une expérience vidéoludique.
lﬂmwréﬁser
'§ Boite & outils : capital
i Erermon |z A i i i [ vidéoludique, clés matricielles
a
B matrice vidéoludique
TS’Mﬁier
Donner corps aux activités i
) Analyser et documenter le jeu
Orienter
l TPreparer les activité
Planifier les macro-activités et les activités de Choisir un jeu & étudier (domaine interpréter) ou

la littératie vidécludigue qui seront proposées md prototyper / créer {domaine conceptualiser)

Immroin‘ ennchir

DEVELOPPER LE SCRIPT PEDAGOGIQUE

Mettre en service

) Orchestrer
Personnaliser  les  modes

o jouer-explorer » et « jouer- Articuler les briques d"activités selon les

rechercher » modéles jouer-explorer / jouer-rechercher
¥

Phase interactive

Activité a «—p Activite & Créer des Activité &
o ponts
Activite p - Activité T
Activité y
Accompagner les
productions des publics

\—, Parcours d'interprétation / de création du public

Ubserver et renforcer Mobiliser e capita m:! ﬂi!z

g Littératie vidéoludique du public
E Evaluer | activite .
i NIhsever ks mcatelrs Etendre Mettre en réseau avec
E : d'autres activités
Ajuster

E REGULER LE SCRIPT PEDAGOGIQUE




Tutoriel d'application du
design

J'identifie, parmi la liste proposée, un
ou plusieurs objectifs généraux de
I'éducation aux jeux vidéo que je
souhaite travailler.

Je planifie les macro-activités de
la littératie vidéoludique qui
permettront a mes éléves / mon
public d'atteindre les
changements attendus. Une
matrice de 41 macro-activités est
proposeée a la suite de ce tutoriel.

Je sélectionne un jeu qui fera I'objet
des macro-activités sélectionnées et
je me documente a son propos en
vue de donner corps aux activités
d'apprentissage et d'enseignement.
Je peux constituer la documentation
a partir de mon capital vidéoludique
et/ou en mobilisant les clés
matricielles de la littératie
vidéoludique.



Je spécifie mes objectifs généraux
en objectifs specifiques que je
concrétise sous forme
d'indicateurs. Ces derniers me
permettront d'observer les
changements attendus chez mes
éléves / chez mon public (et leur

littératie vidéoludique) et de réguler

['activité.
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Je prépare un script pédagogique qui
développe et articule les activités
d'apprentissage et d'enseignement
prévues (que vont faire les éléves / le
public et I'enseignant?). Pour ce faire,
je configure les modes jouer-explorer
et jouer-rechercher de I'activité
d'éducation aux jeux vidéo. J'y ajoute
les informations dont j'ai besoin
(comme la liste du matériel).
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Je reviens a mes indicateurs pour
observer les progres réalisés par mes
éleves / mon public et évaluer mon
activité. En fonction de mon
évaluation, je régule mon script
pédagogique et/ou je met en réseau
mon activité avec d'autres activités
(d'éducation aux jeux vidéo ou non).

Kemanques

Ces activités ne sont pas a envisager comme des scénarios
«clé sur porte » : ce recueil a une fonction essentiellement
documentaire et illustrative. Il convient donc de vous les
approprier, de les adapter, de les enrichir, etc., selon les jeux que
vous souhaitez intégrer dans vos pratiques, la discipline que
vous enseignez, les spécificités de votre public, vos propres
ressources, les objectifs que vous poursuivez, etc.

Afin de laisser a chacun et chacune I'espace suffisant pour
s'approprier chaque activité, les informations relatives aux
disciplines mobilisées et au timing ont été effacées. En effet, un
enseignant / animateur souhaitera, selon ses affinités avec le
theme et/ou ses propres ressources, développer davantage I'un
ou l'autre point ou modifier I'angle disciplinaire mobilisé.
Toutefois, vous pouvez retrouver certaines de ces informations
contextuelles dans le manuscrit de these, qui précise en outre
I'historique de chaque activité et les changements majeurs
apportés.
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Presentation du jeu

Sorti en octobre 2018, My memory of us est un jeu vidéo développé par le studio polonais Juggler Games.
Nous présentant un univers grisatre et monochrome a peine ponctué de quelques marques rouges, le prologue
nous met aux commandes d'une jeune fille, qui se dirige vers la librairie de son quartier. En explorant le grenier
du lieu marqué par le temps, elle tombe sur un livre qui ravive les souvenirs du vieux libraire. Ce dernier, en
tournant les pages, tombe sur la photographie d'une fillette dont les traits lui rappellent celle qu'il a en face de
lui. Tels une madeleine de Proust, les souvenirs d'un temps passé, mais jamais oublié, remontent alors a la
surface. Autour d'une tasse de thé, et confortablement installé dans le creux d'un fauteuil, le vieil homme
(porté par la voix de Patrick Stewart, cf. les films de la saga X-Men) se met a raconter « une histoire de
robots » a son invitée. Nous voila alors projetés dans le conte de son enfance. Dans le premier chapitre qui
s'ouvre et qui marque le début de I'aventure, nous devons aider un jeune gargon a échapper aux soldats qui le
poursuivent sur les toits de la ville. Une commande spéciale nous permet de marcher furtivement pour
échapper a leur regard. Aprés une rude chute, il croise la route d'une fille un peu plus grande que lui, qui le
prend par la main. Nous découvrons progressivement de nouvelles commandes de jeu : une touche permet aux
deux personnages de se tenir la main (ce qui leur permet d'avancer ensemble, simultanément) ou de se lacher
la main (ce qui les dissocie), une autre permet de les permuter. Lorsque la fillette est en téte, la commande
spéciale, qui permettait au garcon d'avancer discretement, accélére leur course :.au.joueur, donc, de bien
disposer les protagonistes selon les situations de jeu (échapper rapidement a un soldat, passer discréetement
devant un chien...) et d'exploiter au mieux leur complémentarité. Ces mécaniques annoncent rapidement un jeu
de coopération entre les protagonistes. En outre, chacun posséde une aptitude spécifique qui l'individualise :
la fillette peut propulser des cailloux grace a un lance-pierre ; le gargon, lui, a la possibilité d'utiliser un miroir
pour réfléchir des rayons de lumiere et aveugler ses cibles. Des idéogrammes, emprunts au langage de la
bande dessinée dont le jeu reprend des codes graphiques, nous donnent ponctuellement des indices pour
progresser dans I'histoire. Une scéne vient ponctuer cette rencontre : on 'y voit les deux protagonistes jouer
innocemment a la balancoire, quand tout a coup, dans un mouvement de bascule, soldats et avions assaillent
I'écran en direction de la jeune fille. Ce contraste, fort et marqué, annonce un danger imminent.

Au terme du premier chapitre, les deux enfants se retrouvent dans la maison du grand-pére : malgré sa
situation précaire et son invalidité (il est en fauteuil roulant), ce dernier a pris sous son aile notre gargon perdu.
C'est I'éclosion d'une belle amitié. Eclipsant I'insouciance de I'enfance — bien que nos avatars ne semblent pas
comprendre ce qui se joue autour d'eux —, les chapitres suivants nous montrent une ville que des soldats
robotiques assiégent petit a petit. Des lignes de défense sont montées, I'écho du vrombissement des engins de
guerre résonne dans le lointain et le martélement des pieds métalliques des envahisseurs fait trembler la ville.
Coups de feu et missiles la mettent a sac. Le chapitre 7, « le jour de la couleur », mobilisé dans cette activité,
sert de clé de volte au récit : prise au piege d'une machine suite a une décision arbitraire, la fillette se voit
recouverte de rouge. Elle fait a présent partie du « peuple rouge », dont se moquent de nombreux personnages
non jouables, qui les considerent comme des « bons a rien ». Signe de ségrégation, le café, dans lequel on
dansait plus tot dans le jeu, lui est désormais interdit (les membres du peuple rouge ne peuvent y entrer), tout
comme elle ne peut prendre le transport en commun dans lequel elle était pourtant montée avant, forcant nos
personnages a prendre une autre voie. La terreur qui s'installe est incarnée par une entité géante et autoritaire
que I'on découvre : le Roi des robots, dont la propagande emplit les murs de la ville et les bouches des
asservis. De nombreuses boutiques ferment et le peuple travaille sans cesse sous la contrainte, surveillés en
permanence par des soldats programmés pour réprimer.

Dans la suite de I'aventure, le gameplay et les objectifs du jeu sont variés : il s'agit tantot d'échapper aux
griffes des soldats (dans des phases d'évitement, par exemple), de subir leur harcélement (la fillette doit a un
moment danser devant sous les yeux vils des soldats pour recevoir un os qui l'aidera a résoudre un puzzle),
d'aider un individu du peuple rouge tourmenté par des robots, de tirer, de voler, de s'entraider, etc. En outre, le
jeu nous impose des moments de séparation inévitables, notamment quand les soldats viennent forcer les
portes des ruines de la maison du grand-pére pour les emmener, lui et sa petite-fille, sous I'ceil impuissant du
garcon. Plus tard dans le jeu, suite a une autre séparation, ce dernier en arrivera méme a entrer de plein gré
dans la machine a colorer, pour devenir rouge et retrouver son amie.



Le récit tisse une métaphore de la Seconde Guerre
mondiale. Plus spécifiquement, bien que dépourvu
d'iconographie explicite, le jeu regorge d'indices qui font
référence a I'occupation allemande et a la création de
ghettos en Pologne : I'arrivée des robots met en scene la
montée de la terreur, les flyers affichés sur les murs
évoquent I'expansion de la propagande, le Roi des robots
représente Hitler, les prisonniers rappellent les hommes
réquisitionnés pour du travail forcé, I'enlevement d'une
statue correspond a la destruction de la culture polonaise,
la couleur rouge est une reprise de I'étoile juive, etc. Dans
une interview pour la revue Polygon*, le directeur
artistique du jeu a expliqué avoir voulu rendre hommage a
certaines figures qu'il considere comme des héros (par
exemple, Janusz Korczak) et permettre aux membres de
I'équipe de développement de raconter I'histoire de leur
famille. Par ailleurs, il explique que ce n'est pas un jeu sur

Pourquoi ce I'Histoire mais bien un jeu qui s'en inspire.

- ) Il nous parait donc intéressant d'amener les éleves a
jeu 4 circuler a travers les deux niveaux de sens de ce jeu : (1) le

récit des deux protagonistes et (2) la métaphore qu'il
tisse.

*Voir Hall, C. (2017, 14 mats). « My Memory of Us celebrates Polish heroes, victims of the
Nazi concentration camps ». Polygon. En ligne : https://www.polygon.com/...


https://www.polygon.com/2017/3/14/14923840/my-memory-of-us-celebrates-polish-nazi-concentration-camp-ghettos

Informations contextuelles
sur lI'activite

Objectifs généraux :

« Batir sa propre compréhension des processus de médiatisation créatifs et techniques des jeux vidéo
qui en font des oeuvres.

« S'approprier le patrimoine culturel vidéoludique et traiter le patrimoine culturel qui circule au creux des
jeux explorés.

Macro-activités :

« Identifier et interpréter une pseudomorphose, un réalignement thématique et une métaphore
systémique.

« Elaborer du sens a partir de la mise en relation des agirs ludiques avec leurs éléments contextuels.
« Construire un parcours d'interprétation du jeu a partir de son expérience (fabriquer un ludotexte).

 Mettre en relation plusieurs processus de médiatisation (clés matricielles) pour élaborer des
significations.
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La téte de mort

La couleur rouge

Les robots

Les murs barbelés

La croix gammeée nazie

Les insignes de discrimination et de marquage imposés
par I'Allemagne nazie durant la Seconde Guerre mondiale

Les soldats nazis

Les murs des ghettos
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Documentation (1/3) : exemples de pseudomorphoses




Documentation (2/3) : le réalignement
thematique




Documentation (3?3) : la métaphore
systemique
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Materiel necessaire

Le jeu et une plateforme de jeu (PC, PS4 ou Xbox One).

Un écran pour projeter le jeu (TBI, télévision...).

Un support pour prendre note des hypothéses des éléves (ex : tableau).

Les cartes annexées a imprimer et a découper (prévoir 4 a 5 jeux de ces cartes).
Un acces au chapitre 7 du jeu.




* 0On demande aux éléves d'émettre des hypothéses quant a leur horizon d'attente en
observant I'écran-titre : a quel genre de jeu va-t-on jouer? OU et quand se passera
I'histoire? Qui sont les héros? Que vont-ils devoir faire? etc.

* Les premieres hypotheses des éleves peuvent étre notées au tableau.

Quelques éléments notables : les couleurs monochromes et les notes de rouge, les
protagonistes enfants qui se tiennent la main en opposition a la déchirure marquée dans le
titre du jeu, les murs et les barbelés, la fleur morte, la couleur rouge de la fille...

* On termine cette introduction par une présentation de I'histoire et un résumé des premiers
chapitres du jeu (cf. documentation pour des éléments contextuels). Il est important de ne
rien dire quant a la portée métaphorique du récit!

Etape 1 : faire découvrir
I'ecran-titre




« |l s'agit de jouer a I'intégralité du chapitre 7 du jeu (comptez une trentaine de minutes).
 Chaque éleve se voit attribuer un point d'intérét a observer parmi ceux-ci-dessous :

1.  L'environnement : les éléments de décor, la configuration du lieu, les endroits visitables
et leur état, les possibilités d'exploration et de déplacement, les sons, les couleurs.

2. Les personnages non jouables : leurs caractéristiques physiques, leurs comportements
dans le jeu, leurs interactions avec les personnages jouables.

3. Les personnages jouables : leurs caractéristiques physiques, leurs interactions, les
actions qu'ils peuvent faire, les objectifs qu'ils doivent accomplir.

« Laprise de note se fait sur une feuille de papier pendant qu'un éléve volontaire joue au
chapitre. On peut varier I'éléve joueur au cours de la partie.

* Les éleves peuvent s'entraider et discuter de leurs observations durant la partie. La
socialisation des idées est une composante importante de I'activité.

 L'animateur n'oriente jamais 'interprétation du sens du jeu. Son rdle est de modérer la prise
de parole et de donner des indices pour résoudre les puzzles si la classe est bloquée dans le
niveau. Pour une solution du niveau, il est possible de visionner un let's play ou un
walkthrough sur Internet.

Etape 2 : explorer le chapitre 7




* Les éléves sont invités a émettre des hypotheses sur le sens de I'histoire en mobilisant
leurs notes et en répondant aux questions ci-dessous. Il peut également étre intéressant
de leur demander ce qu'ils ont ressenti en jouant et/ou leur avis sur I'ambiance générale du
jeu.

+ Les hypothéses sont notées et structurées au tableau selon ce canevas :

Etape 3 : formuler des
hypotheses sur le sens du récit




« On constitue 4 a 5 groupes d'éléves. Dans chaque groupe, on s'assure la présence d'éleves
ayant travaillé sur des points d'intérét variés lors de I'étape 2.

« On distribue a chaque groupe un exemplaire du jeu de cartes ci-joint (vous pouvez
personnaliser le deck en complétant les cartes vides avec vos propositions).

« Sur chaque carte figure un référent qui se rapporte a une pseudomorphose, une partie du
réalignement thématique ou un élément de la métaphore systémique. Il est demandé aux
éleves de discuter en groupes et de noter sur le verso de chaque carte un élément du jeu
qui lui fait référence (voir documentation pour des pistes).

» Chacun de ces référents constitue une clé de lecture susceptible d'infléchir leur
interprétation du jeu.

Etape 4 : accompagner
I'interprétation
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Etape 5 : réviser les hypothéses

On reprend le tableau complété a I'étape 3 et on repose les mémes questions aux éleves.

Le groupe classe est alors invité a confirmer / ajuster les hypothéeses précédemment
formulées en argumentant a I'aide du travail effectué sur les cartes. Le but est que la
classe produise une interprétation collective, méme si celle-ci s'écarte en partie de celle
pensée par I'animateur. Autrement dit, vous n'imposez jamais le sens : c'est aux éléves de
le construire!

On conclut en demandant a des éléves volontaires de reformuler I'interprétation de la
classe. C'est seulement a la fin de 'activité que vous pouvez exprimer votre point de vue et
partager votre interprétation du jeu. On prolongera la réflexion en leur demandant si le jeu
leur a procuré certaines émotions, pourquoi et comment. Il peut également étre intéressant
d'explorer les effets qu'entraine le choix des concepteurs de nous faire jouer des enfants.

On demande enfin aux éléves d'exprimer (oralement ou par écrit) un avis personnel sur la
portion de jeu jouée. Le but est qu'ils argumentent / nuancent leur propos en explicitant
quelques processus créatifs : n'hésitez pas, en cas de blocage, a suggérer des pistes de
réflexion issues de la documentation.




« |l n'est pas primordial de familiariser les éléves avec le jargon présenté dans la
documentation (pseudomorphose, réalignement thématique, métaphore systémique). Ces
termes techniques, qui ont été travaillés de maniere transversale dans I'activité,
s'adressent plutot a I'animateur pour structurer sa pensée et l'outiller.

« Néanmoins, il peut étre intéressant de formaliser ces trois clés matricielles : un
prolongement possible consisterait a demander aux éléves d'explorer un autre objet
culturel (jeu vidéo, série, film, roman, BD, manga, jeu de société...) et d'en interpréter le
sens en mobilisant I'une ou I'autre de ces clés. Vous pouvez, par exemple, comparer la
maniére dont différents médias traitent les sujets abordés par My Memory of Us.

Etape 6 (bonus) : théoriser et
remobiliser




Proposition d'indicateurs

v Les éleves ont proposé des hypothéses personnelles qu'ils ont argumentées sur base de leur
exploration et de leur observation du jeu.

v' Les éléves ont révisé leurs hypothéses pour fournir une interprétation collective et
argumentée du jeu.

v' Les éleves ont saisi le réalignement thématique de I'invasion de la Pologne par I'Allemagne
nazie a travers plusieurs composantes vidéoludiques.

v’ Les éléves ont associé au moins 3 pseudomorphoses a leurs référents.

v Les éleves ont décodé la métaphore systémique a travers au moins 2 indices de jouabilité,
sans que I'animateur ne I'explicite.

v Les éléves ont confronté leurs points de vue pour faire progresser I'interprétation collective
du jeu.



Pour aller plus loin

» Danslejeu, il est possible de récolter des objets cachés qui débloquent des portraits dans la
partie « Souvenirs » de |'écran-titre.

» Chaque souvenir débloque le portrait d'une personnalité ou d'une figure.

« Certaines de ces figures sont mises en scene dans le jeu, comme Janusz Korczak ou Irena
Sendler.

« Il est alors possible de voir avec les éléves la clé « Relais (auto)biographique » qui consiste a
remédier dans le jeu, a travers des éléments ludiques, du contenu (auto)biographique. Le jeu
peut ici étre interprété comme un hommage a certaines personnalités qui ont marqué la
mémoire des Polonais.

« Attention : I'activité ne doit pas servir a formaliser des savoirs historiques ou a évaluer une
quelconque adéquation entre des faits historiques et leur remédiation dans le jeu. Elle peut
toutefois étre une occasion de parler de I'Histoire a travers I'analyse de I'expérience
vidéoludique vécue par les éleves.

JANUSZ KORCZAK



, Irena Sendler, alias « Jolanta » (15 février 1910 - 12 mai i
2008) - Activiste sociale et humanitaire polonaise,
reconnue comme Juste parmi les nations. Dés le début de la
Deuxiéme Guerre mondiale, Sendler a organisé une aide
humanitaire pour ses concitoyens juifs. Une fois le ghetto
de Varsovie établi, elle a commencé a s'y rendre
régulierement, en y apportant de la nourriture, des
médicaments et de 'argent. Disposant d'un passe de
travailleur social, elle pouvait circuler librement entre le
ghetto et I'extérieur. A lintérieur, elle portait un brassard
arborant I'étoile de David pour afficher sa solidarité avec le
peuple juif. Elle s'est égal t rapid t impliquée dans
le transfert clandestin d'enf: juifs du ghetto vers le coté
« aryen » de Varsovie. Elle a réussi a sauver 2500 enfants et
a leur trouver de nouveaux foyers. Souhaitant que les

Le Roi maléfique - Vous savez probablement déja qui se ﬂ
cache derriére cet alias. |l est parfois difficile de croire
qu'une telle personne a réellement existé. Dans ces
souvenirs, nous souhaiterions célébrer nos héros oubliés.
Le Roi maléfique n'en fait pas partie : il s'agit d'un
personnage maléfique par excellence dont le nom ne mérite
pas d'étre mentionné ici. Nous souhaiterions l'oublier et le
laisser porter son que de robots pour toujours, mais
lheur , nous di nous en ir. Le 1er
septembre 1939, sans déclaration de guerre, les armées de
I'Allemagne nazie ont envahi la Pologne. Elle a subi le taux

le plus élevé de pertes civiles dans sa population parmi les
pays alliés. L'armée d'occupation a exterminé plus de

5 millions de citoyens. Avec eux a disparu une quantité T
extraordinaire de connaissances scientifiques et

Enfants du ghetto — Le ghetto de Varsovie était le plus
grand ghetto d'Europe. Il a été établi par I'Allemagne nazie
dans la capitale de la Pologne occupée en 1940 et a perduré
jusqu'en 1943. Une zone de 307 hectares regroupait

450 000 juifs vivant dans des conditions déplorables. La
famine s'est rapidement déclarée et la surpopulation a
entrainé de fréquentes épidémies. Les pénuries de
vétements et de bois de chauffage étaient fréquentes en
hiver. La déportation et les rafles de civils ont aggravé la
situation. Les enfants en particulier ont souffert des
conditions de vie difficiles. lls ont du faire le deuil d'une
enfance heureuse et s'adapter pour survivre. lls
subvenaient fréquemment aux besoins de la famille en
pratiquant la contrebande de nourriture a travers les murs
du ghetto depuis la zone « aryenne ». Un grand nombre



LIGOCKA

ET RIS VON FINCKENSTEIN
LA PETITE FILLE
AU MANTEAU

3{0]8]c] 3

Des liens
avec
d'autres
medias

ROMA

 On peut voir dans la fille rouge du jeu une référence a

Roma Ligock, qui a publié en 2007 ses mémoires dans
le roman autobiographique La Petite fille au manteau
rouge (Le Livre de Poche).

« Lorsqu'en 1993, Roma Ligocka assiste, sur invitation
du maire de Cracovie, a la projection de La Liste de
Schindler de Steven Spielberg, elle reste pétrifiée
devant la célebre scéne ol une petite fille en manteau
rouge traverse le paysage dévasté du ghetto. « C'est
moi ! Cette petite fille, c'était moi ! » Ce film sera le
déclic qui va permettre a ses souvenirs, refoulés depuis
50 ans, de remonter a la surface. Née juive dans une
famille aisée et unie, elle est enfermée avec les siens
dans le ghetto, en mars 1941, a I'age de trois ans, et
parvient a s'en évader avec sa mere, en 1943. »
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Pour (se) questionner

Le jeu est culturellement marqué car réalisé par un studio polonais, dont I'équipe est
basée a Varsovie. Si le jeu ne dénonce jamais vraiment explicitement, il est loin d'étre
neutre. En CPC, en sciences humaines ou en frangais, il pourrait donc étre intéressant
d'explorer avec les éléves les indices d'engagement présents dans le jeu (comme, par
exemple, le manichéisme au coeur du jeu ou la déshumanisation des robots).




Variantes

Il est possible de faire jouer les éléves a I'intégralité du jeu (comptez 3h30 pour I'aventure) et
de créer de nouvelles cartes pour accompagner I'interprétation des autres chapitres.

La phase exploratoire peut s'étendre sur les 6 premiers chapitres. Apres I'activité autour du
chapitre 7, les éleves poursuivent I'aventure en commentant la suite du jeu. lls mobilisent
leurs nouvelles clés de lecture pour interpréter la fin de I'histoire.

Une variante peut consister a distribuer aléatoirement des cartes a I'un ou I'autre éleve au
hasard au cours de la partie et a faire ainsi évoluer l'interprétation du jeu au fur et a mesure
de la partie et des chapitres.



Il. Slender Man : The Eight Pages

(Parsec Production, 2012)



Presentation du jeu

Il s'agit d'un jeu vidéo d'horreur gratuit dont la création et la diffusion ont participé a la
propagation de la légende urbaine du Slender Man dans le monde. Le joueur, qui joue a la 1
personne (en vue subjective) débute la partie dans une forét grillagée, en pleine nuit. Le
gameplay est minimaliste: on peut se déplacer en marchant ou en courant (ce qui épuise le
personnage et finit par le ralentir), allumer ou éteindre la lampe de poche (les piles s'usent
jusqu'a plonger le joueur dans 'obscurité) et appuyer sur une touche pour récupérer des pages
cachées dans I'environnement de jeu.

Le but du jeu consiste a récupérer les 8 pages dispersées aléatoirement dans la forét et les lieux
explorables (tunnels, batiments désaffectés, terrain de citernes, arbre géant, etc.). Toutefois, une
fois que le joueur a récupéré la premiére page, le Slender Man se met a le traquer. Lorsqu'il
apparait a I'écran, le monstre nous fixe un court instant et si nous ne parvenons pas a fuir, alors
la partie se termine.

Toutefois, une fois que le joueur a récupéré les 8 pages, il poursuit son errance jusqu'a étre
rattrapé par le monstre, ce qui conduit a la fin du jeu. Ce dernier est particulierement difficile : la
tension monte au fil des pages retrouvées et le Slender Man se fait de plus en plus oppressant.



Pourquol ce
jeu?

En envisageant le cas de la peur, cette activité permet de
réfléchir aux procédés techniques et esthétiques du jeu
vidéo qui attisent une émotion susceptible d'étre éprouvée
par un joueur.

De plus, le jeu a connu un énorme succes, notamment
grace a de nombreux vidéastes qui se sont filmés en train
d'y jouer. Son influence dans la culture des jeux d'horreur
n'est pas a négliger puisque depuis sa sortie et celle de sa
suite (Slender : The Arrival, 2013), le modéle « fuir le
monstre et ne pas l'affronter » s'est davantage étendu. Par
ailleurs, le minimalisme de son gameplay permet d'initier
un public peu familier au médium a I'exploration d'un
terrain de jeu en 3D et a ses langages.

Il est également possible de situer ce jeu dans I'histoire du
Slenderverse pour montrer comment un jeu vidéo
contribue a la genese d'une légende urbaine en
médiatisant cette derniere.



Informations contextuelles
sur lI'activite

Objectifs généraux :

« Faciliter I'acces a la connaissance des artéfacts vidéoludiques.
+ Partager et rendre compte d'une expérience vidéoludique.
Macro-activités :

 Manipuler le systeme vidéoludique, en comprendre le fonctionnement et s'orienter dans
I'écosysteéme du jeu.

« Comprendre le circuit affectif joueur-interface-code.

« Identifier et commenter des relations intertextuelles et hypertextuelles entre le jeu et une
écologie médiatique plus large.



Documentation (1/2)

Ce jeu vidéo s'inscrit dans la genése de la Iégende urbaine du Slender Man, résumée ci-dessous.

= =
-
e
==




Documentation (2/2)

« Laconstruction du personnage a emprunté certains motifs a une variété d'ceuvres : le
Necronomicon de Lovecraft, la nouvelle Brume de Stephen King, Le Roi des Aulnes de
Johann Wolfgang von Goethe.

+ Parailleurs, le Slender Man a été rattaché a une série d'autres mythes et légendes urbaines
comme le Noppera-bo ou le Wendigo.




Materiel necessaire

Le jeu Slender Man : The Eight Pages (distribué gratuitement sur Internet).
Un PC et de quoi projeter (ex : TBI).
Si possible, de quoi plonger la classe dans le noir.

Eventuellement, des ressources (images, extraits, etc.) liées aux références présentées
dans la documentation.




* En guise d'introduction, on familiarisera les éléves avec la figure du Slender Man. Plusieurs
variations sont possibles en fonction du public : recherche documentaire que vous balisez
a partir de la ligne du temps de la genése de la Iégende urbaine ; lecture d'un article a
propos du Slender Man ; exposé pour ou par les éleves ; historique a partir des traces du
personnage a travers différents médias, etc.

* Plusieurs angles d'analyse du personnage sont possibles : le Slender Man en tant que
|égende urbaine, le Slender Man en tant que produit du crowdsourcing, le Slender Man en
tant que fakelore, le Slender Man en tant que personnage transmédiatique.

Etape 1 : introduire la figure du
Slender Man




« Sur base de I'activité précédente, on demandera aux éléves de compléter la fiche d'identité
du personnage. Vous pouvez structurer le travail en reprenant ou en adaptant la structure
suivante. Il est possible de faire travailler les éleves en groupes pour qu'ils mutualisent
leurs recherches.

Etape 2 : créer une fiche
d'identité du personnage




+ On propose ensuite aux éléves de jouer au jeu. Si possible, plongez la classe dans
I'obscurité pour créer une ambiance propice a l'activité.

« On explique I'objectif du jeu et on présente brievement les commandes. Un éléve prend le
contréle du jeu et s'y aventure (le minimalisme du gameplay offre une opportunité de
familiariser les jeunes peu habitués au jeu vidéo avec sa manipulation). Les autres éléves
observent, conseillent le joueur (quelle direction prendre, par exemple).

« Durant la partie, les éléves sont invités a identifier et a expliciter les références a la genese
du Slender Man. Une question pour orienter le débat pourrait étre la suivante : comment le
jeu se réapproprie-t-il / médiatise-t-il les référents liés a la figure du Slender Man? Il s'agit
ici d'exploiter la clé matricielle du réalignement architextuel a partir des ressources
mobilisées par les éleves.

* Au terme d'une partie, on demande aux éléves ce qui, selon eux, provoque la peur dans le
jeu vidéo et on note leurs hypothéses au tableau. On relance une nouvelle partie et ¢'est un
autre éléve qui prend le contréle du jeu. Chaque partie permet d'étendre le débat.

* Apres quelques parties, il est possible de distribuer aux éléves non joueurs une map du jeu
(exemple ci-joint) qu'ils pourraient utiliser pour guider I'éléve joueur ou pour inscrire les
lieux ou des pages ont été trouvées. Méme si les pages apparaissent aléatoirement a
chaque partie a des endroits différents, I'annotation d'un tel document constitue une
méthodologie qui soutient la performance ludique puisque le jeu est particulierement
difficile (introduction au méta-jeu).

Etape 3 : découverte du jeu
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* En quise de synthese, on procede a une derniére mise en commun des idées et a une
formalisation (sous forme de schéma, par exemple) des éléments qui contribuent a la peur
dans ce jeu vidéo. Pour prolonger la réflexion, il est possible de rattacher ces éléments aux
composantes de la Iégende urbaine du Slender Man qui ont été réalignées dans le jeu.
Quelques pistes sont livrées ci-dessous.

Eléments qui suscitent la peur

Contexte Jouabilité

Errance mélée
Obscurité Carte et lieux Sons Reng(;r;%%ia la Usure des piles al'la;t;:[r]itt?o(rjme
permanente labyrinthiques T de la lampe A
monstre
J J J J
l t | | | |
Brume qui Silence
o s'intensifie au permanent Ex: . X
e Forét grillagée fur et a mesure Localisation brisé par le interférences a Egono_mlser les ALl Slend'_er
au halo de la f el ; . piles = alterner Man lorsqu'il
5 et lieux dela aléatoire des bruit des I'approche du e ;
baryge s fs étriqués progression = pages battements du monstre iyt ETPEIEL!
vue subjective o coeur qui obscurité (screamer)
) : ) I'égarement ) s'intensifient ) ) )
Peu de repéres
P Lenteur du Essoufflement
personnage = si on active le

impuissance mode "course”

Etape 4 : rendre compte de
I'expérience



Proposition d'indicateurs

v Les éleves peu habitués aux jeux vidéo se sont essayés au jeu et sont parvenus a s'orienter
dans son environnement.

v Les éleves ont identifié une série d'agirs ludiques et d'éléments contextuels qui suscitent la
peur dans le jeu.

v’ Les éleves semblent avoir compris le role du jeu Slender Man : The Eight Pages dans I'univers
médiatique du Slenderverse.

v Les éleves ont repéré dans le jeu (a travers la jouabilité et les éléments contextuels) le
réalignement architextuel de la légende urbaine du Slender Man.



Prolongements / variations

« Une variante peut consister a d'abord jouer au jeu (étape 3) avant de travailler sur la figure du
Slender Man. Cette fagon de faire permettrait de partir directement des éventuelles
connaissances des éleves a propos de la créature. Il est également possible d'encastrer les
étapes 1 et 2 entre plusieurs parties du jeu.

+ On peut demander aux éleves d'inventer et de raconter une légende urbaine qui met en scéne
le Slender Man, en puisant des matériaux dans sa genése.

« Un prolongement pourrait consister a faire produire un méme artistique a la maniére de
I'imitation de la gravure de Holbeins (cette imitation est un fakelore qui attribue une
descendance factice au personnage). Les éléves s'inscriraient dés lors dans le processus
culturel du crowdsourcing qui a nourri I'imaginiaire construit autour du Slender Man.

* Il est possible d'enrichir la synthése sur les éléments vidéoludiques qui nourrissent la peur
dans le jeu vidéo en explorant d'autres jeux. De méme, on peut envisager une approche
comparative entre différents médias (par exemple, en comparant comment un film et un jeu
vidéo parviennent, avec les langages qui leur sont spécifiques, a susciter la peur).
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Presentation du jeu

Brothers : A Tale Of Two Sons (BATOTS) est un jeu d'aventure qui a été dirigé par Josef Fares. Le
récit s'ouvre sur une maison isolée au bord d'une falaise : agenouillé devant une tombe, le jeune
Naiee pleure sa défunte mére tandis que son grand frere, Naia, I'appelle car son pére vient de
tomber malade. Le médecin du village les envoie alors quérir un élixir aupres d'un arbre sacré. Il
revient au joueur de les guider simultanément tout au long de leur périple et ce, avec une seule
manette de jeu : le stick et la gachette gauches permettent de diriger 'ainé tandis que la zone
droite du périphérique pilote le cadet.

La jouabilité asymétrique impose ainsi un effort de coordination pour parvenir a manoeuvrer les
personnages a travers les obstacles : par exemple, pour franchir une paroi en hauteur, Naia doit
hisser son petit frere tandis que ce dernier peut se faufiler dans des espaces étroits pour
débloquer le passage. L'aventure, qui s'étale sur plus ou moins trois heures de jeu, les conduit a
travers une série de lieux (leur village, une vallée ou a sévi une lutte épique entre géants, une
grotte sombre, etc.) parsemés d'ennemis qu'il faut esquiver.



Pourquol ce
jeu?

Salué par la critique, BATOTS est un jeu qui propose
plusieurs niveaux de lecture. Il se situe dans un univers
merveilleux, emprunte sa structure narrative principale au
monomythe et foisonne de références a une série de
contes.

Toutefois, derriére ce vernis narratif se cache en réalité un
récit autobiographique. En effet, Joseph Fares, le directeur
du jeu, raconte sa fuite du Liban et le périple migratoire
qui I'a conduit en Suéde. Chaque élément constitutif de ce
conte vidéoludique, qu'il s'agisse d'agirs ludiques ou
d'éléments qui leurs sont contextuels, figurent ainsi de
potentiels biographemes.

Dés lors, BATOTS est I'occasion de découvrir le potentiel
autobiographique du jeu vidéo et d'aborder la thématique
de I'immigration sous un angle inédit. Par ailleurs, sa
brieveté (il faut compter environ 3 heures pour le
compléter) constitue une occasion idéale d'étudier en
classe une ceuvre vidéoludique intégrale.



Informations contextuelles
sur lI'activite

Objectifs généraux :

- Batir sa propre compréhension des processus de médiatisation créatifs et techniques des
jeux vidéo qui en font des oeuvres.

« S'approprier le patrimoine culturel vidéoludique et traiter le patrimoine culturel qui circule au
creux des jeux explorés.

« Faciliter I'acceés a la connaissance des artéfacts vidéoludiques ;

Macro-activités :

« Identifier et interpréter un relais autobiographique, un réalignement architextuel, une
pseudomorphose, une iconomorphose et une métaphore systémique.

 Manipuler le systeme vidéoludique, en comprendre le fonctionnement et s'orienter dans
I'écosystéme du jeu.

« Mettre en relation plusieurs processus de médiatisation (clés matricielles) pour élaborer des
significations.

« Identifier les discours et les représentations du monde qui circulent a travers les agirs
créateurs.

+ Identifier et commenter des relations intertextuelles et hypertextuelles entre le jeu et une
écologie médiatique plus large.




Documentation (1/6) : réesumeé
de I'intrigue (modele
architextuel du monomythe)

Le début dans un
monde ordinaire

Cinématique qui présente le jeune gargon agenouillé devant la tombe
de sa mére. Son grand frere I'appelle a I'aide pour conduire son pére
cher le médecin.

L'appel de I'aventure

Le médecin annonce aux fréres qu'ils doivent trouver un élixir de vie
aupres d'un arbre sacré pour sauver leur pere.

Le refus

Le pére, pris d'un sursaut, semble ne pas vouloir que ses fils risquent
leur vie pour lui.

La rencontre avec le
mentor

Le frere se fait guide a certains endroits (ex : escalader les parois)
tandis que des villageois indiquent le chemin a parcourir.

Le passage du seuil
de I'aventure

Epreuve avec le chien : premiére fois ol I'on risque I'échec si I'on se
ENEE

Les énigmes a franchir, les obstacles a éviter (rencontre avec le troll,

Les épreuves la grotte, les loups dans la forét, le griffon a sauver, la jeune fille a
sauver...).
Taniére de I'araignée : le danger est proche et le petit frére essaye de
La montée du danger |persuader son frére de ne pas y entrer. Les exploits physiques de la
jeune fille donnent des indices sur sa véritable nature.
L'épreuve supréme [Combat contre l'araignée. Le frere est grievement blessé.

Acquisition de I'objet
de la quéte

Les fréres atteignent I'arbre de vie. Le cadet récupere I'élixir.

Le chemin du retour

Le jeune frére enterre son ainé. Le personnage répond moins aux
commandes car il est abattu.

La renaissance

Le cadet ne peut pas traverser I'eau, sauf s'il utilise la commande du
grand frere. Le jeu fait comprendre par le gameplay que le cadet a
puisé dans les souvenirs de son frere pour trouver la force de
franchir I'eau.

Le retour dans le
monde ordinaire

Image du pére et du cadet devant la tombe de la méere et du frére. Le
cadet a fait son deuil puisqu'il est debout face a la tombe.




Documentation (2/6) :
BATOTS, un conte
videoludique

On retrouve dans BATOTS une série de caracteristiques du conte :
* Impératif de briéveté.

+ Dimension initiatique du parcours des héros.

* Quéte linéaire et segmentée (modele du monomythe).

« Passage de I'enfance a I'age adulte (dans BATOTS, ce passage se marque a travers la
confrontation a la mort).

» Monde merveilleux, atemporel et spatialement indéterminé.
* Registre merveilleux : troll, anthropomorphisme, élixir, arbre de vie, etc.

« Motif du déguisement : le troll en apparence effrayant est en fait gentil ; la jeune fille
séductrice et bienveillante s'avere étre I'antagoniste.

BATOTS se fait le creux de références intertextuelles :

Le griffon qui permet le retour a la Les bottes de sept lieues (Le Petit
maison Poucet)

L'élixir caché dans les profondeurs et

dont la collecte marque la mort d'un La clé qui mene a la cave (Barbe Bleue)
héros

La patte de I'araignée qui tue |'ainé Le fuseau (La Belle au bois dormant)

Le « sommeil magique » de I'ainé mort La léthargie causée par le poison
qui accompagne son cadet (Blanche Neige)

T A

Pseudomorphoses




Documentation (3/6) : une
metaphore de la fraternite

Le gameplay métaphorise la relation entre les deux personnages :

«  Lamanette est « divisée » en deux zones, une pour chaque frére (la zone gauche permet
de piloter I'ainé ; la zone droite est dédiée au cadet). Toutefois, la manette est
physiquement indivisible, tout comme la relation entre les personnages (la fraternité = un
méme corps divisé en deux et pourtant indivisible).

« Lerole de I'ainé consiste souvent a guider son cadet, a le rassurer (modéle initiatique).

« Le 1 segment jeu correspond a une quéte de symétrie (I'apprentissage de la
coordination des personnages se fait I'analogie de la montée en puissance des liens de
fraternité, de I'attachement et des expériences partagées) tandis que la fin du jeu impose
un gameplay dissymétrique (la perte de la zone gauche de la manette dédouble la perte
du grand frere).

*  Ledeuil du frére est projeté dans le corps du joueur lorsque le jeu le prive d'utiliser les
commandes auxquelles il s'était jusqu'alors habitué (a ce moment du jeu, il peut étre tres
intéressant de questionner les éléves sur les émotions qu'ils ressentent).

«  Lascene du pendu met a I'épreuve la coordination du joueur (et des fréres).

Pour une analyse détaillée du gameplay, voir Gilson, G. (2018). Confessions sur écran :
quand le « je » devient jeu. Hermés, 82(3), 105-112.



Documentation (4/6) : le relais
autobiographique

De nombreux éléments du jeu correspondent a des biographemes a travers lesquels Josef Fares
s'expose. Voici quelques pistes :

Le niveau du Cimetiere des Géants. Souvenirs des bombardements au Liban.

Isolement de la maison par rapport au reste du

: Exil du Liban et difficulté a s'intégrer en Suéde.
village.

Godt pour le cinéma. De plus, dans ses films, il
met souvent en scéne sa propre famille (idem
dans BATOTS).

De nombreuses cinématiques et prises de vue
particuliéres (travelling, etc.).

Perte de I'ainé que le cadet doit enterrer dans Traumatisme de la perte de son petit frere qu'il a
une sépulture improvisée. da enterrer avant de fuir le Liban.

Difficulté a comprendre la langue aprés la

Langue fictive. L
migration.

Scéne du bateau en introduction. Sa famille fuit le Liban en 1987.

Mécaniques de combat orientées sur la fuite. Fuite du Liban.

Par le prisme du registre merveilleux, le pacte autobiographique n'est toutefois pas engagé.




Documentation (5/6) : le Cimetiére
des Geants

Ce niveau constitue un environnement particulierement intéressant a étudier car il présente
plusieurs niveaux de lecture :

+ Réalignement thématique : le theme de la guerre est remédié dans les éléments
contextuels du gameplay (rhémes : géants-soldats, rivieres de sang, espace dévasté,
silence...). Il est possible de préciser qu'il s'agit des guerres civiles au Liban en croisant
cette clé avec le relais autobiographique.

Métaphore systémique : la mort y est représentée comme un chemin a parcourir et a créer
(analogies de)ms la jouabilité : pousser des corps, se frayer un passage, découper les bras
des géants...).




Documentation (6/6) :
I'expression romantique
iconomorphisee

On retrouve dans BATOTS une série de traits du romantisme qui sont iconomorphisés :

« La nature : mise en scéne a travers la quéte de I'arbre qui représente la vie, la nature est montrée dans
le jeu comme I'incarnation d'un étre divin, capable de soigner. Les paysages grandioses et les prises
de vue soulignent la grandeur de la nature face a I'nomme. La nature apparait également comme un
lieu propice a la méditation et a la contemplation, ce qui se retrouve dans le jeu lorsque les
personnages se posent sur un banc et observent ce qui les entoure. Les couleurs dominantes
rappelant |'automne mettent en scene le déclin de la vie. La musique renforce cette impression : elle
gagne en %ravité lorsqu'on se rapproche de I'hiver, ce qui annonce I'arrivée imminente d'un drame, la
mort. De plus, Ieg’eu ropose un monde essentiellement campagnard qui montre la beauté de la nature
et rejette le motif de la ville. Toutefois, dans le jeu comme dans le courant romantique, la nature peut

se montrer cruelle puisqu'elle ne ne rameéne pas la frére a la vie. Cette expérience de la douleur est

inséparable de la vie et de son apprentissage : par exemple, elle permet au cadet de franchir I'eau tout
seul malgré la perte de I'ainé. Enfin, la nuit incarne a la fois le motif du réve et du cauchemar : on peut
penser au songe ou le cadet revoit sa mere ; au bonheur succéde la peur lorsqu'elle est sur le point
d'assassiner le pére et lorsque le frere tente de I'assassiner.

+ L'exaltation du moi : I'auteur du jeu se fait poéte et se raconte de maniére métaphorique (dimension
autobiographique a travers laquelle il livre un témoignage de son immigration). La sensibilité
I'emporte sur la raison (les fils sont préts a braver le danger et la mort pour sauver leur pére).
L'individualité de chaque personnage s'exprime a travers ses interactions (gestes, conduites) avec le
décor et les PNJ : les deux fréres ne réagissent pas de la méme fagon face a un méme élément (rejet
de I'universalité).

+ Lamélancolie : le theme de la mélancolie se ressent a travers I'impuissance des personnages face a la
mort de leur mere et a la maladie de leur pere. De méme, le motif de la mélancolie est associé, dans le
jeu, a l'impression de déclin, de fin, de mort qui marque la progression du jeu. Le sentiment
d'isolement, de vivre en marge de la société est perceptible a travers la figure du troll, créature
incomprise qui vit loin des hommes, dans le rejet. La mélancolie pousse aussi au refuge dans la
réverie, dans la nature, dans la solitude, qui s'etablit lorsque les personnages prennent place sur les
bancs. L'instabilité émotionnelle des personnages se ressent également a travers I'alternance des
passages ludiques qui placent les protagonistes en situation d'enthousiasme puis de désespoir. Les
personnages semblent également frappés par la fatalité (la mort qui cueille la mére puis qui rend le
pere malade). Suite au décés de I'aine, on note également une certaine complaisance a la douleur qui

ermet au personnage d'évoluer (le cadet parvient a franchir seul des obstacles pour lesquels il avait
Besoin de I'aide de son frére ; il combat sa peur de I'eau). De maniere générale, le jeu dégage une
certaine tristesse, un malaise dont les causes sont peu perceptibles ; il donne a travers certaines
scénes (ex : le cimetiére des géants) une impression de fin du monde qui incarne le « mal du siécle ».
Le voyage des fréres est toutefois parsemé de bons moments qui marquent leur aspiration pour un
ailleurs meilleur.

+ L'engagement : la puissance des liens familiaux est mise en avant dans le jeu, de méme que I'idéal
humanitaire qui pousse I'individu & aider son prochain, comme une mission presque sacree. La
passion de la liberté est également défendue a travers le theme du voyage. Le cimetiére des géants
montre les ravages de la guerre, la douleur et la violence de la mort. Cette scéne fonctionne comme un
miroir de la nature humaine qui refléte la figure de 'homme en guerre, qui dévaste le monde, le souille
(par exemple, les ruisseaux sont intégralement ensanglantés).

+ Legolt pour le passé se ressent a travers I'ambiance médiévale qu'on retrouve dans |'ensemble du
jeu et I'influence de la mythologie nordique.




Mise en
relation du jeu
avec une
peinture
d'expression

romantique

T

Caspar David Friedrich, Le
Voyageur contemplant une mer
de nuages (1818)
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Materiel necessaire

 Lejeu BATOTS (disponible sur toutes les consoles et aussi sur tablette).
« De quoi projeter (ex : TBI).
« Sipossible, un accés a Internet (recherche documentaire).

+ Pour simplifier |'activité si vous la trouvez trop difficile : un corpus de documents que vous
composez a partir de la documentation livrée dans cette brochure.

* Post-its.
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« Sans contextualiser le jeu, on commence directement a jouer (un éléve tient la manette, les
autres observent). L'éléve joueur est invité a commenter les mécaniques de jeu pour
expliquer aux autres comment le jeu se joue.

 Chaque observateur regoit 5 post-its vides. Les éléves doivent inscrire sur chaque papier
un mot-clé, une idée, un point d'intérét, une particularité du jeu qui retient leur attention ou
qui leur vient en téte. C'est un travail individuel.

 Pendant la partie, les éleves sont invités a commenter le jeu et a aider I'éléve joueur en cas
de probléme (on peut varier I'éléve qui pilote le jeu). N'hésitez pas a poser des questions
pour relancer la discussion : de quoi parle le jeu? Quelle est la quéte des personnages? Que
pouvez-vous dire des décors? Que pensez-vous de la musique? Qu'est-ce que le joueur
peut faire dans le jeu? Que font les PNJ et que pensez-vous de leur attitude? Quelles sont
les relations qui unissent les deux protagonistes? Est-ce que ce jeu vous fait penser & un
autre jeu, a un film, a un dessin animé ou autre? A votre avis, pourquoi le studio a-t-il créé
un tel jeu?

* Aprés 30-35 minutes de jeu, on met la partie en pause et on demande a la classe de
formuler un avis sur le jeu : est-ce qu'ils apprécient le jeu? Pourquoi? Qu'est-ce qu'ils
aiment particulierement ou qu'est-ce qui leur manque? Que pensent-ils du scénario
exposé? Et du gameplay? etc.

« Il ne faut en aucun cas infléchir les hypothéses et/ou les avis des éléves.

Etape 1: découverte du jeu




* Laclasse est répartie en 4 sous-groupes.

« Chaque groupe est invité a mettre en commun ses post-its. Tour a tour, chaque éléve
explique pourquoi il a noté les mots inscrits sur ses post-its. Si un méme mot / une méme
idée a été notée par plusieurs éleves, ils partagent chacun leur point de vue avant de
passer a un autre mot.

A partir des discussions, chaque groupe doit rédiger et négocier une présentation
commune du jeu (1/2 page max), en intégrant le plus possible de mots clés / idées
rassemblés sur les post-its. Vous pouvez orienter la tache d'écriture en vous basant sur un
ou plusieurs modéles de Bruckman et Zagal (2007), par exemple : décrire le jeu pour en
donner un apercu a autrui, raconter ce qu'il s'est passé durant cette premiére session de
jeu et ce qu'on y a fait, comparer avec d'autres jeux / médias, présenter les objectifs du jeu
et les stratégies / mécaniques pour y parvenir, analyser un détail spécifique du jeu. Ces
modeles peuvent étre aussi inscrits au tableau pour inspirer les éléves.

A la fin de I'heure de travail, chaque groupe lit sa présentation. Cette mise en commun
permet de mutualiser et de rendre compte des représentations initiales des éleves quant
au jeu.

Etape 2 : premiers échanges en
groupes




Chaque groupe va recevoir un protocole de recherche qui lui sera associé (voir document
ci-joint). Autrement dit, chaque groupe va travailler sur une thématique différente autour
du jeu. Le groupe 1 peut étre divisé en deux sous-groupes selon la taille de la classe.

Les éléves effectuent une recherche documentaire pour répondre aux questions de leur
protocole. Il est possible que certaines questions restent pour le moment sans réponse : ils
seront invités a compléter leur recherche un peu plus tard, lorsqu'on reprendra le jeu.

Chaque groupe peut demander de vous interviewer en formulant 3 questions a vous poser
afin d'affiner ses recherches. Vous pourrez alors proposer aux éléves des pistes de
recherche plus spécifiques en vous basant sur la documentation livrée dans ce document.
Attention toutefois a ne pas donner une interprétation toute faite aux éleves : c'est a eux de
fabriquer du sens sur base de leurs réflexions.

On ne prévoit pas de mise en commun. Avant de passer a I'étape 4, vous pouvez, si vous le
souhaitez, reprendre les travaux de vos éleves et les annoter pour affiner leurs recherches.

Etape 3 : travail de recherche




DROTHERS

Protocole de recherche
(groupe 1)

Problématique: Comment la structure du conte se réincarne-t-elle dans BATOTS ?

Définir le monomythe.

Proposer un résumé du récit en le développant a partir des 12 étapes du
monomythe.

Identifier le fonds mythologique ou le récit puise son inspiration et présenter
quelques références dans le jeu.

Identifier les marques du registre du merveilleux exploité dans le jeu.
Relever les lieux visités dans le jeu et identifier leur portée symbolique.

Identifier des objets magiques dans des contes classiques et rechercher leurs
équivalents dans le jeu.

Identifier la dimension exemplaire (=morale) du jeu.




DROTHERS

Protocole de recherche
(groupe 2)

Problématique: Quel role joue la nature dans BATOTS?

Relever I'élément de la nature qui représente I'objet de la quéte des freres et
identifier sa portée symbolique.

Identifier le type de paysage présent dans le jeu. Lequel manque et pourquoi?

Identifier le role des bancs dans le jeu et commenter I'impression que I'on ressent
une fois que les personnages s'y installent.

Relever la progression des couleurs dominantes dans le jeu et les saisons associées:
que raconte le jeu a travers ce choix esthétique?

Expliquer en quoi la musique du jeu est en lien avec les paysages explorés.
Expliquer en quoi, dans le jeu, la nature se montre a la fois bonne et cruelle.
Commenter le réle de la nuit.

Dire en quoi le cimetiére des Géants apparait comme un miroir du monde.




DROTHERS

Protocole de recherche
(groupe 3)

Problématique: Comment le gameplay de BATOTS raconte-t-il une histoire?

Lister les éléments de gameplay.

Expliquer en quoi le gameplay met en abime la relation entre les deux personnages
et le theme de la fraternité.

Noter les différences au niveau des interactions de chaque personnage avec
I'environnement. Qu'en induire de la personnalité de chaque protagoniste?

Identifier le moment du jeu ou le gameplay est profondément modifié. Décrire ce
changement. Quelles en sont les causes? Et quels en sont les effets sur le joueur?

Identifier les themes mis en scéne a travers le gameplay.




DROTHERS

Protocole de recherche
(groupe 4)

Problématique: Quelle histoire se cache derriére celle des deux freres dans BATOTS?

Identifier I'auteur (le directeur) du jeu.
Rechercher des informations a son propos et constituer sa biographie.

Identifier dans le jeu des traces de la vie de I'auteur. Comment raconte-t-il son
histoire a travers le jeu?

Rechercher les fonctions du discours autobiographique et expliquer celles mises en
oceuvre dans BATOTS.




« Lorsque les groupes ont effectué leurs recherches, on reprend le jeu qu'il s'agira alors de
terminer en variant I'éléve qui tient la manette.

* Au fur et a mesure de la partie, les éléves sont invités a commenter le jeu en mobilisant les
apports de leurs recherches. Vous pouvez orienter la discussion et la réflexion en posant
des questions plus précises. Toutefois, ne livrez pas aux éléves une interprétation
préfabriquée du jeu : c'est a eux de formuler des hypothéses.

* Les groupes sont invités a compléter leurs notes au fil du jeu.

« En fonction du dynamisme de la classe, vous pouvez ménager des pauses entre les
chapitres pour que chaque groupe retourne a son protocole de recherche.

 N'hésitez pas, aux moments forts du jeu (ex : mort de I'ainé), a demander aux éléves de
partager leurs impressions et éventuellement leurs émotions.

Etape 4 : retour au jeu




* Une fois le jeu terminé, chaque groupe est invité a formuler une réponse synthétique a la
problématique de son protocole. Pour ce faire, les éléves doivent mobiliser leurs notes,
leurs recherches et leur expérience du jeu.

« Chaque groupe présente ensuite sa réflexion a la classe. Il peut prévoir un support a cet
effet (powerpoint, poster, commentaire d'un extrait de let's play, etc.).

« Alafin des présentations, une discussion croisée peut étre I'occasion d'effectuer une
analyse transversale du jeu et d'approfondir (ou d'éclairer) certains aspects incompris ou
incomplets. Vous pouvez, a cet effet, poser des questions précises qui mobilisent la
documentation présentée dans cette brochure.

Etape 5 : analyse




* Pour cloturer I'activité, les éleves sont invités a rédiger une nouvelle présentation du jeu,
dans laquelle ils livreront leurs avis sur I'oeuvre. Ce travalil se fait individuellement et vous
pouvez a nouveau partir des modeles d'écriture proposés par Bruckman et Zagal (2007).

« Les éléves peuvent ensuite partager leurs textes (lecture devant la classe, en sous-
groupes, échange de feuilles, lecture d'un extrait dont ils sont fiers, etc.).

» Ce moment est I'occasion pour vous de voir si des changements de représentations se
marquent par rapport aux textes produits a I'étape 2 du dispositif.

Etape 6 : retour sur I'expérience




Proposition d'indicateurs

v Les éléves joueurs sont parvenus a s'orienter dans le jeu et a manipuler la manette (gameplay
asymétrique).

v Les éleves ont formulé des hypothéses sur les significations au coeur du jeu a partir de leur
expérience partagée du jeu.

v' Les éleves ont décodé et interprété le relais autobiographique au coeur du jeu.

v Les éleves ont décodé et interprété la métaphore systémique de la fraternité.

v’ Les éleves ont identifié et interprété quelques pseudomorphoses au coeur du jeu.
v’ Les éleves ont identifié et interprété au moins une iconomorphose au coeur du jeu.
v Les éleves ont identifié et interprété un réalignement thématique au coeur du jeu.

v Les éleves ont complété le protocole de recherche en compulsant de la documentation et en
mobilisant leur expérience du jeu.

v Les éléves ont commenté le jeu au fil de la partie en proposant des hypothéses basées sur
leurs recherches.

v Les éleves ont produit une présentation personnelle du jeu qui mobilise les apports de
I'activité, qui rend compte de certains changements dans leurs représentations du jeu et qui
partage leur avis sur le jeu (argumenté a partir d'éléments puisés dans I'analyse).



B

Com '

welcom survivors

Prolongement

« Samir Al-Mufti, un Syrien, évoque dans une vidéo satirique la crise des réfugiés. Il retrace son
propre parcours vers la Turquie en utilisant de maniére métaphorique des éléments
vidéoludiques empruntés a I'univers de Mario.

* On peut demander aux éléves de visionner la vidéo (disponible sur Internet) et d'émettre des
hypothéses sur le sens de ce qui y est montré. Les hypothéses peuvent ensuite étre
confrontées et ajustées a travers la lecture d'un article (suggestion ci-dessous).

« Les éleves peuvent ensuite produire un niveau autobiographique (format papier) en
pastichant cette vidéo (matériel annexé). Par exemple, le champignon peut étre associé a
quelque chose qui les booste au quotidien, le drapeau a un but qu'ils souhaitent atteindre ou
a un projet a réaliser, un ennemi a un obstacle dans leur parcours, etc.

« Un article de Blandine Le Cain : https://www.lefigaro.fr/...

* Une version commentée de la vidéo : https://www.dailymotion.com/...



https://www.lefigaro.fr/secteur/high-tech/2015/09/14/32001-20150914ARTFIG00204-et-super-mario-se-transforma-en-refugie-syrien.php
https://www.dailymotion.com/video/x36x7a9
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Et Super Mario se transforma en
réfugié syrien

Par Blandine Le Cain - Publié le 14/09/2015 a 16:00

VIDEO - Un Syrien s'est inspiré du jeu emblématique Super Mario Bros de Nintendo
pour raconter le périple d'un exilé fuyant la guerre et tentant de rejoindre le nord de
I'Europe.

Il voulait plus de Iégéreté que les gros titres sur
le sujet. Samir Al-Mufti, un Syrien de 29 ans, a
choisi d'évoquer la crise des réfugiés de facon
satirique: il s'est inspiré du jeu vidéo Super
Mario Bros, célébre opus de Nintendo mettant
pour la premiére fois en scene les aventures de
Mario, et qui féte ce mois-ci ses 30 ans.

Dans une vidéo de deux minutes repérée par le
Washington Post et relayée par Slate ,ce réfugié
vivant en Turquie propose une partie un peu
particuliere de ce jeu emblématique. Le petit
plombier rouge y a troqué sa salopette contre
un T-shirt blanc et un pantalon bleu, et il a perdu sa moustache: il est devenu un réfugié syrien.
Dans un décor inspiré du premier niveau du jeu original, ce personnage doit arpenter les différents
univers qui composent un périple vers I|'Europe: la frontiere turque et ses passeurs, la
Méditerranée et ses noyades, I'Europe centrale et ses frontiéres fermées.

Le Mario réfugié doit d'abord retirer ses 2000 dollars d'économies pour les donner a un trafiquant.
Les passeurs ont en effet remplacé les champignons néfastes «Goomba», qui peuvent faire perdre
une partie dans le jeu original. Arrivé a la frontiére turque, le personnage tente de sauter sur une
embarcation, mais échoue et meurt noyé. La partie ne s'arréte pas pour autant. L'écran noir entre
deux jeux, copiant la encore l'original, affiche le nombre de vies a disposition: 22,5 millions. Soit
presque la population totale de la Syrie, reléve le site d'information Vocativ.

Deux destinations attendues: Allemagne et Suéde

Mario réfugié reprend sa route. Une fois la
mer franchie, des policiers en tenue bleue se
tiennent derriere un escalier grillagé: ces
sont les gardes-frontiéres hongrois, chargés
de repousser une partie des migrants avant
que le mur en construction dans le pays ne
soit achevé. Le fait de les percuter n'est pas

fatal; cela met toutefois fin a la partie: le |~P ;a
Mario réfugié se fait emprisonner.

De retour dans le jeu, place a la derniere
ligne droite. Les traditionnelles plantes



carnivores qui sortent des canalisations arborent cette fois une empreinte digitale, en référence a
I'enregistrement des migrants par les autorités. Une fois ce contrdle évité, le Mario réfugié atteint
enfin l'accés aux destinations attendues: Allemagne ou Suéde. En s'engouffrant dans les tuyaux
qui y menent, il peut enfin sauter sur le petit drapeau de fin du jeu, comme dans Super Mario Bros.
A une différence prés: ce drapeau-la
est celui de I'Union européenne. Le

p chateau symbolisant la fin de la
welcom survivors partie arbore, quant a lui, un autre
nom: «Camp», en référence aux
camps de réfugiés, tandis qu'une
banniére «Bienvenue aux
survivants» se déroule.

«ll fallait que ce soit une idée
simple et claire»

Samir Al-Mufti, le créateur de la
vidéo, habite a Istanbul. Originaire
de Homs, ou il étudiait le francais, il a fui la Syrie dés 2011. Le jeune homme n'en est pas a sa
premiére vidéo satirique. Il publie régulierement des vidéos parodiques imitant la voix de Bachar
Al-Assad et moquant la politique du régime syrien.

Il a expliqué a la BBC avoir eu l'idée de cette vidéo d'un style différent apreés la mort d'un de ses
amis qui tentait de rejoindre I'Europe, alors que des connaissances a lui ayant fui la guerre lui ont
raconté ce voyage périlleux. «ll fallait que ce soit une idée simple et claire, qui pourrait fonctionner
sans tenir compte de la langue», a-t-il précisé. «J'ai utilisé Super Mario car il est célébre dans le
monde entier. C'est comme de la musique: une langue universelle.» Au Huffington Post, Samir Al-
Mufti a justifié sa référence au jeu vidéo en expliquant qu'elle peut étre un moyen «d'adoucir la
peine de ces gens», au milieu des traversées tragiques et des drames humains qui se succedent
dans l'actualité.

Les deux semblent avoir fonctionné. Sa vidéo, publiée le 8 septembre et intitulée Jeu Super Mario,
le niveau de l'asile, cumulait plus de 90.000 vues sur YouTube et plus de 77.000 sur Facebook,
lundi a la mi-journée. Les réactions sur le réseau social laissent penser que de nombreux réfugiés
I'ont visualisée et partagée, souligne Vocativ.

Passengers, pour se mettre dans la peau d'un passeur

Au début du mois, Libération rapportait une initiative s'appuyant également sur l'univers du jeu.
Passengers, jeu minimaliste développé par deux Frangais, place le joueur dans la position d'un
passeur organisant les traversées de la Méditerranée. Ce jeu jouable en ligne visait cependant a
rappeler que derriere les migrants se cachent des vies et des aspirations diverses. La vidéo de
Samir Al-Mufti, qui pourrait avoir été réalisée avec Super Mario Maker, sorti a l'occasion du 30e
anniversaire de Super Mario Bros, s'attache davantage a montrer la difficulté de ce voyage vers
une terre d’asile.

Source : http://www.lefigaro.fr/secteur/high-tech/
2015/09/14/32001-20150914ARTFIG00204-et-super-mario-se-transforma-
en-refugie-syrien.php









Presentation du jeu

Keep talking and nobody explodes (KTANE) est un jeu asymétrique qui se joue en équipe. Tandis
qu'un joueur-démineur voit a I'écran une bombe qu'il lui faut déminer, un joueur-expert, qui
tourne le dos a I'écran, dispose d'un manuel de déminage. lls doivent alors se coordonner et
s'échanger correctement des informations pour déminer la bombe, dans le temps imparti et en
commettant le moins d'erreurs possible.



Pourquol ce
jeu?

KTANE est un jeu original qui permet aux éleves peu
habitués au jeu vidéo a s'essayer au médium dans une
expérience originale et collaborative. La particularité du
jeu réside dans son format papier/écran puisque seul un
joueur peut voir I'image de la bombe tandis que son
coéquipier n'a le droit que de consulter le manuel de
déminage dont il dispose.

Ce jeu est, en outre, I'occasion de familiariser les éléves
avec le concept de méta-jeu. En effet, la réussite des
niveaux implique de réfléchir a des stratégies pour se
coordonner et communiquer efficacement en vue de
résoudre les différents puzzles dont la difficulté progresse
crescendo.



Informations contextuelles
sur l'activite

Objectif général :
« Faciliter I'acces a la connaissance des artéfacts vidéoludiques.

Macro-activités :

 Manipuler le systeme vidéoludique, en comprendre le fonctionnement et s'orienter dans
I'écosysteéme du jeu.

+ Construire et comprendre un méta- jeu.

* Interagir avec d'autres joueurs.




Materiel necessaire

Le jeu (PS4, Nintendo Switch, PC ou Mac).
De quoi projeter (TBI par exemple).
Le manuel (téléchargeable sur le net).

De quoi noter les idées des éléves (panneau, tableau, etc.).




» On commence par présenter le jeu et la fagon d'y jouer. On ne donne aucune indication sur
les « bonnes » stratégies qui vont permettre de réussir le niveau : c'est aux éléves a les
découvrir.

+ On désigne 2 éleves : 1 joueur et 1 démineur. Les autres éleves sont observateurs. On
lance le premier niveau et on laisse les éleves jouer. Les observateurs ne peuvent pas
parler pendant le jeu et on ne leur donne aucun élément spécifique a observer pour ce
premier tour.

Etape 1: prendre en main le jeu
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~NOBODY EXPLODES ¢
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* Une fois que la premiére partie se termine, on demande aux observateurs :

1. (Encas d'échec ou de difficulté) Qu'est-ce qui a posé probléme pour réussir le
niveau?

2. Qu'est-ce qui a permis aux joueurs de réussir le niveau? Quelles stratégies ont
été efficaces?

3. Quels conseils donneriez-vous pour améliorer la performance?
 On pose ensuite les mémes questions aux éleves joueurs.

 L'enseignant / Le médiateur note les idées des éleves dans un tableau a double entrée :
d'une part, les écueils a éviter ; d'autre part, les stratégies pour réussir. Tout doit venir des
éleves.

* On introduit et on définit la notion de méta-jeu. Demandez aux éléves si certains jouent
chez eux. Le cas échéant, demandez-leur d'illustrer la définition sur base de leurs propres
pratiques.

Etape 2 : débriefer et construire
le méta-jeu




« Deux nouveaux éléves vont tenter un nouveau niveau (ou le méme niveau en cas d'échec)
pendant que le reste de la classe observe. Le but est de mobiliser les stratégies élaborées
par la classe pour améliorer les performances.

« Apreés le niveau, on débriefe a nouveau et on compleéte le tableau. Les éléves sont invités a
recopier les stratégies sur une feuille.

« On recommence un niveau et on répéte le cycle jusqu'a saturation. Il est possible de
désigner deux démineurs et deux experts (dans ce cas, prévoyez deux exemplaires du
manuel ou scindez-le en deux pour forcer les experts a se coordonner avant d'interagir
avec les démineurs).

Etape 3 : mobiliser le méta-jeu
pour progresser




+ Cette étape est facultative. Il pourrait étre intéressant de relancer le jeu de temps en temps
(1x/semaine, par exemple) pour laisser aux éléves le temps d'intégrer petit a petit le méta-
jeu et de le maitriser. La complétion du jeu pourrait d'ailleurs constituer un projet de
classe.

Etape 4 : ancrer le méta-jeu
dans la mémoire
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1. Ide
Pick up the Pace

2. Description
Reading this only uses up
time you don't have.

Chop chop.

3. Bomb Configuration ]
3:00 | 3 Modules | 3 Strikes

; BACK START

Proposition d'indicateurs

v Les éleves joueurs sont parvenus a manipuler la bombe a I'écran.
v Les éleves ont compris et défini la notion de méta-jeu.

v Les éléves ont alimenté et négocié le méta-jeu en formalisant des stratégies en vue
d'améliorer leurs performances.

v Les éleves ont mobilisé le méta-jeu construit par la classe pour améliorer leurs
performances.

v La classe a franchi au moins les 5 premiers niveaux.



Prolongements et variations

« Il est possible de modifier le schéma de la communication pour étoffer le méta-jeu (ex:
manuel dans une autre langue, positionnement des experts aléatoire dans la classe,
distribution de morceaux du manuel a plusieurs éléves, etc.).

« Une option du jeu vous permet de personnaliser les bombes pour créer la difficulté de votre
choix.

« L'expérience de ce jeu pourrait nourrir un débat sur les stratégies efficaces a mobiliser dans
le cadre d'un travail de groupe ou de la gestion de la classe.

« Entechnologie, on peut envisager d'adapter le jeu en édition physique (des tutoriels sont
disponibles sur Internet).
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Presentation du jeu

Dans Papers, Please!, vous incarnez le nouveau garde frontalier chargé de contrdler les papiers
d'identité des candidats qui souhaitent entrer en Arstotzka. Les lois sont particulierement
rigides puisque le pays vient seulement d'ouvrir ses frontieres apres plusieurs années de guerre
avec un état voisin.

Votre mission consiste donc, durant un mois et pendant 12 heures d'affilée, a controler les
documents des candidats en fonction des lois en vigueur, celles-ci changeant quotidiennement
(notamment en fonction des événements de la veille), en vue d'octroyer ou de refuser I'accés au
pays. Si vous vous soumettez aux lois et que vous faites bien votre travail, vous gagnerez de
I'argent qui vous permettra de payer votre loyer et de prendre soin de vos proches (les nourrir,
les chauffer, les guérir en cas de maladie, trouver une habitation plus salubre). Par contre, vos
erreurs entraineront des pénalités (par exemple, aprés 2 erreurs, vous vous voyez infligé d'un
retrait de salaire).

De plus, certains passagers clandestins souhaitent entrer en Arstotzka pour lancer une
révolution, préparer un attentat ou encore faire passer de la contrebande.



Pourquol ce
jeu?

I s'agit d'un jeu d'observation qui réclame un examen
minutieux des informations dispersées dans les différents
documents a manipuler et a organiser sur le bureau de
travail. Certaines mécaniques de jeu s'ajouteront a
I'examen des papiers des candidats, comme
I'interrogatoire, la fouille ou I'utilisation d'une arme
tranquillisante.

Le joueur est libre d'accepter ou de refuser I'acces au
pays, de se plier ou de résister aux lois qu'impose le jeu.
Ce faisant, le jeu pose de nombreux dilemmes moraux qui
mettent a rude épreuve I'éthique du joueur. Par ailleurs,
les choix du joueur peuvent avoir de lourdes
conséquences puisqu'un certain laxisme peut, par
exemple, entrainer la mort d'un membre de sa famille.
Cette expérience vidéoludique est alors une occasion
d'initier les éleves au principe de dissonance cognitive.



Informations contextuelles
sur lI'activite

Objectifs généraux :

- Batir sa propre compréhension des processus de médiatisation créatifs et techniques des
jeux vidéo qui en font des ceuvres.

« Faciliter I'acces a la connaissance des artéfacts vidéoludiques.
Macro-activités :

 Manipuler le systeme vidéoludique, en comprendre le fonctionnement et s'orienter dans
I'écosysteéme du jeu.

« Comprendre le circuit affectif joueur-interface-code.
* Prendre des décisions en mettant a |I'épreuve son régime de valeurs.

* Envisager des questions de justice sociale a travers I'expérience du jeu.
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Documentation : pour
depasser les discours

* Papers, Please! est souvent présenté comme un jeu qui parle de I'immigration. Bien que le
théme soit effectivement réaligné a travers une série de rhéemes (candidats, clandestins,
papiers, lois, frontiéres...), I'actualisation des agirs ludiques met régulierement le joueur en
situation de dissonance cognitive compte tenu des éléments contextuels et des
conséquences des choix qu'il effectuera.

»-Par dissonance cognitive, on entend une situation dans laquelle se trouve le joueur au
moment d'actualiser un agir ludique, lorsque son éthique ou son systéme de valeurs morales
le pousse a effectuer un choix contraire aux régles imposées par le jeu.

* Nous proposons donc d'envisager ce jeu non pas comme un jeu engagé qui transmet un
message clair et défini, mais plutot comme un jeu qui pousse le joueur a réfléchir sur ses
actes. Par ce prisme, le jeu interroge plutot la capacité d'un individu a concilier les impératifs
d'une tache(ici, un travail social, politique mais aussi personnel puisqu'il permet d'assurer la
survie de sa famille) et son systeme de valeurs (éthique, etc.).

« Lajouabilité se fait des lors la métaphore systémique de la difficulté d'une telle conciliation.



Materiel necessaire

* Lejeu (PC, Mac).
« De quoi projeter le jeu (TBI).
* Undeé.
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« On commence par présenter le jeu a la classe. Ensuite, deux éléves prennent les
commandes de I'ordinateur et lancent une partie. Le reste de la classe observe.

+ Les deux éléves peuvent discuter et négocier un choix. La classe peut elle aussi participer.
L'objectif des échanges est de créer du débat. Evidemment, les débats risquent d'étre de
plus en plus animés selon I'avancée dans le jeu.

* Entre chaque journée de travalil, les observateurs doivent jouer le role de « secrétaires » : ils
doivent

1. reformuler (oralement ou par écrit selon votre choix) ce qu'il s'est passé, en
mettant en exergue les décisions des joueurs et leurs conséquences (style
« narration » de Bruckman et Zagal, 2007) ;

2. conseiller un objectif que les joueurs doivent atteindre et, éventuellement, une
stratégie pour y parvenir (style « plan / hypothéses » de Bruckman et Zagal,
2007).

Etape 1 : découvrir le jeu




Your son's birthday isin 2 days.

SAVINGS

SALARY (@)

« Jouez plusieurs journées en variant les réles : les joueurs deviennent secrétaires et deux
secrétaires deviennent joueurs.

« Lorsque le débat commence a étre animé (si ¢a ne décolle pas, n'hésitez pas a poser des
questions pour alimenter les discussions), mettez le jeu en pause et demandez aux éléves
de formuler, oralement ou par écrit, ce qui, selon eux, crée des tensions (style « mise en
lumiére » de Bruckman et Zagal, 2007). Le but de la discussion et de la mise en commun
consiste a épingler et a définir le principe de dissonance cognitive et a l'illustrer a partir
d'éléments concrets du jeu.

* Interrogez les éléves sur les émotions / les réactions que le jeu suscitent en eux.

Etape 2 : introduire le principe
de dissonance cognitive
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* Reprenez le cours du jeu. Cette fois, les joueurs doivent négocier et oraliser leurs prises de
décision.

* Les secrétaires, quant a eux, notent les décisions prises par les joueurs. Pour chacune, ils
indiquent s'ils sont d'accord ou pas et justifient.

* Les secrétaires peuvent intervenir oralement quand ils veulent pour marquer leur accord ou
leur désaccord par rapport aux idées des joueurs (d'ou I'importance qu'ils commentent
oralement). Toutefois, les joueurs sont libres de tenir compte ou non des remarques,
surtout que I'écoulement du temps ajoute une tension supplémentaire.

« Alafin d'une journée, on revient sur certains choix effectués par les joueurs qu'on remet
en perspective par rapport aux réactions et aux notes des secrétaires (style « expérience »
de Bruckman et Zagal, 2007).

 Vous pouvez noter au tableau les valeurs qui émergent des discussions. Une discussion de
synthése pourrait consister a demander aux éleves comment le jeu met ces valeurs a
I'épreuve.

Etape 3 : argumenter ses choix
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* Pour terminer et prolonger le débat, vous pouvez mettre la classe a I'épreuve lors d'une
derniére session de jeu. Cette fois, les deux joueurs doivent lancer un dé et s'imposer de
jouer selon la « personnalité » sur laquelle ils sont tombés (voir document ci-joint).

* Les joueurs doivent continuer a justifier oralement leurs choix en épousant la personnalité
piochée. Les secrétaires réagissent oralement (la prise de notes n'est plus nécessaire a ce
stade).

« Siles joueurs finissent par trahir le role qui leur a été imposé, interrogez-les sur leur
réaction et sur ce qui les a poussés a « désobéir ».

 L'ensemble des discussions autour du jeu (depuis le début de I'activité) peut déboucher sur
la mise en exergue de questions de justice sociale. C'est en posant ce genre de questions
que le jeu vidéo fait lui aussi société. Profitez-en pour saisir les représentations du monde
de vos éléves et demandez-leur si le jeu a secoué — ou non —ces derniéres.

Etape 4 : se forcer / résister a
etre




Le de du destin

Vous incarnez un agent empathique, qui laissera
parfois ses émotions I'emporter sur ses devoirs
de chef de famille.

Vous incarnez un agent salaud et tatillon qui
prendra des décisions froides et arbitraires. Vous
prenez du plaisir a instiller le mal autour de vous.

Vous respectez les regles a la lettre, sauf quand il
s'agit d'assurer le confort de votre famille.

Vous défendez les opprimés et luttez contre le
systeme politique en place.

Vous tentez de faire fortune.

Vous étes toujours indécis et ne vous basez que
sur I'avis de vos secrétaires pour pouvoir vous
dédouaner.
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Proposition d'indicateurs

v’ Les éleves joueurs sont parvenus a s'orienter dans le flux d'informations délivrées par le jeu
et a manipuler I'interface.

v Les éléves joueurs ont organisé les informations exposées pour mieux les traiter.
v Les éleves ont compris le principe de dissonance cognitive dans un jeu vidéo.
v Les éleves ont abordé des questions de justice sociale a travers le jeu.

v Les éléves ont argumenté / négocié / contre-argumenté les choix effectués dans le jeu en
mettant en évidence leurs systémes de valeurs (« jouer pour se divertir » reste un modéle qui
peut I'emporter!).



Prolongements

* Lejeuvidéo a été adapté en court-métrage : il pourrait étre intéressant de croiser les deux
formes médiatiques.

« Il est possible d'envisager une analyse plus formelle du jeu en mobilisant les clés de
I'iconomorphose et du réalignement thématique a travers la remédiation du motif de la
dictature.

« On peut prolonger le débat en réfléchissant a la posture du joueur par le prisme de sa
soumission ou de sa résistance aux regles imposées par un jeu vidéo (se soumettre aux
regles d'un jeu vidéo, qu'est-ce que ¢a implique? Qu'est-ce que ¢a dit de nous?). Cette
réflexion peut étre croisée avec I'analyse d'autres ceuvres vidéoludiques a I'instar d'Inside
(Playdead, 2016) et prolongée au-dela des themes abordés par le jeu (on peut envisager des
questions liées au sexisme ou a la sous-représentation des minorités dans le jeu vidéo, par
exemple).

« On peut envisager de demander aux éleves de traiter une question de justice sociale en
présentant / analysant / faisant découvrir un jeu vidéo (qui lI'incarne) a la classe.










Presentation du jeu

Flower est un jeu contemplatif qui exploite la fonction gyroscopique de la manette. Vous
incarnez une rafale de vent et emportez dans votre sillage un pétale de fleur. Lorsque vous
effleurez d'autres fleurs, celles-ci éclosent et redonnent vie au paysage qui se colore au gré de
votre voyage. De nouveaux pétales s'ajoutent alors a votre farandole et vous vous retrouvez
bientot aux commandes d'une myriade de fleurs. Votre objectif consiste a sauver une ville et sa
campagne environnante, toutes deux menacées par l'industrialisation.



Pourquoi ce
jeu?

A la maniére d'une fable
gameplay minimaliste u
geste écologique.

faire découvrir la

a un plus jeune public,

e ses processus de

y particulier

de la manette) est
ette expérience

Ainsi, ce jeu offre une opp
dimension engagée du jeu
tout en le sensibilisant a p
médiatisation. De plus, son
(utilisation de la fonction gy
une occasion d'initier les nc
sensorielle particuliére.

La brieveté du jeu (6 nive au)  qui se bouclenten2a3
heures de jeu) permet eraiu_,k' uer les éleves a
lintégralité de I'aventure.




Informations contextuelles
sur lI'activite

Objectifs généraux :

- Batir sa propre compréhension des processus de médiatisation créatifs et techniques des
jeux vidéo qui en font des oeuvres.

+ Partager et rendre compte d'une expérience vidéoludique.
Macro-activités :

 Manipuler le systeme vidéoludique, en comprendre le fonctionnement et s'orienter dans
I'écosysteéme du jeu.

« |dentifier les éléments contextuels des agirs ludiques.
« Partager / socialiser son expérience vidéoludique a travers un discours sur le jeu.
« |dentifier et interpréter une métaphore systémique.

« Construire un parcours d'interprétation du jeu a partir de son expérience (fabriquer un
ludotexte).

« Identifier les discours et les représentations du monde qui circulent a travers les agirs
créateurs.




Documentation (1/3) : relevé des
principaux agirs ludiques et de
leurs elements contextuels

Scene d'introduction

Agirs ludiques (tactums, actums)

Eléments contextuels

Ville grise, beaucoup de circulation, bruit des sirénes, beaucoup d'immeubles, industrialisation en

arriere-plan, pas de nature.

Niveau 1

A la fin du niveau, on redonne vie a un arbre.
Lorsqu'on effleure les fleurs d'une zone, I'herbe
repousse.

Espaces verts étendus avec quelques zones
d’herbes mortes, pas de ville a I'horizon,
couleurs vives, grand soleil, ciel bleu.

Menu des niveaux

Lorsqu'on termine un niveau, on redonne vie a une fleur. On comprend qu'on rentre en fait dans

le réve de plusieurs fleurs (1 niveau = le réve d'une
grise.

fleur). A travers la fenétre, on voit la ville

Niveau 2

On circule a travers une vaste plaine morne,
grisatre. Plus on récupére de fleurs, plus on
raméne des couleurs et plus le beau temps
revient.

Le temps est pluvieux.

Retour au menu des
niveaux

La ville, par la fenétre, apparait moins sombre, et le
terminant un niveau, on redonne vie a la ville.

s couleurs reviennent. On comprend qu'en

iveau 3

On circule a travers des éoliennes qu'on réactive
et qui diffusent nos fleurs pour redonner vie au
paysage et chasser les nuages gris.

Paysage de coucher de soleil.

Retour au menu des

La nuit est tombée.

L'énergie des éoliennes permet d'alimenter en
électricité des fils électriques et apporte de la
lumiére, sans abimer la nature (au contraire, elle
renait).

Décor de nuit. A la fin du niveau, on apercoit
au loin la ville. Quand on s'en approche, le
décor s'obscurcit et les éoliennes sont
remplacées par des lignes électriques : tout
autour, la nature est morte et il y a des débris
industriels. Un ciel orageux recouvre la ville.

Retour au menu des

A travers la fenétre, la ville s'est a nouveau obscurcie, les nuages sont gris et il pleut.

Niveau 5

avance, de nouveaux pylones électriques
jaillissent de terre, et ce, de plus en plus vite
(analogie de la vitesse de I'industrialisation).

niveaux
Il faut réveiller les fleurs aux pieds des lignes Décor pluvieux, débris industriels et
électriques pour se frayer un chemin a travers les [ ampoules rouges. La musique est sombre et
barrieres formées par les débris. Quand on peu instrumentalisée. Tout est désolation.

Un orage se déclenche et des débris tombent
sur notre passage, manquant de nous
écraser.

Retour au menu de la

Un épais brouillard blanc empéche de voir la ville a

travers la fenétre. Elle apparait comme

ville fantomatique, presque morte.
Notre farandole de pétales est devenue puissante.
Lorsqu'on éveille une fleur sous des débris
_ | industriels, ces derniers disparaissent. Quand on | On rentre dans une ville qui semble morte et
. fleurit la ville, les couleurs reviennent. Nous dépourvue de couleurs. Il s'agit de la ville vue
Niveau 6 : . e B : 3
sommes en train de la sauver. Il est possible de | dans la scéne d'introduction et a travers la
fleurir les toits. A la fin du niveau, on remplace fenétre.
I'immense building industriel par un arbre
| majestueux.
. e . - - - ye
4 La ville n'est plus grise, des espaces verts jalonnent le lieu et des arbres ont poussé le long des
Scene finale

routes. Le soleil brille, les oiseaux sont revenus et une fleur pousse a travers le bitume.




Documentation (2/3):
proposition de
reformulation du recit

Situation La ville est en bon état, il semble y faire
Initiale bon vivre.

L'industrialisation ravage la nature et
Nmud met a sac la ville, désormais plongée
dans la grisaille.

Grace au réve d'une fleur, le vent porte
des pétales qui recolorent et vivifient les
espaces verts ravagés par
I'industrialisation.

S

La farandole de pétales parvient a

Denouement détruire le monstre industriel.

Sltuatlon La ville, a nouveau fleurie, a retrouvé ses
finale couleurs et sa beauté.

D ADANAD L




Documentation (3/3) : la
metaphore systemique
dans Flower




Materiel necessaire

* Lejeu (Playstation 3, Playstation 4, PC, i0S, disponible aussi sur tablettes).
« De quoi projeter (TBI par exemple).

* Le carnet de voyage (a imprimer).




* On propose aux éleves d'observer I'écran-titre du jeu et on les interroge sur leur horizon
d'attente. Voici un exemple de questions qu'il est possible de poser :

1.

2.
3.
4

Quel sera, selon vous, le but du jeu ?
Ou et quand se déroulera le récit ?
A quoi ressemblera le protagoniste ?

Qu'est-ce qu'on va pouvoir faire dans ce jeu ? Quelles vont étre les commandes de
jeu a notre disposition ?

« Il ne faut ni infirmer ni confirmer les hypothéses des éléves.

« On distribue aux éléves un tableau vierge (voir document ci-joint). Les éléves observateurs
devront le compléter au fur et a mesure des niveaux. Il s'agit d'un support qui va les
accompagner dans I'élaboration de leur parcours d'interprétation. Ils peuvent y inscrire des
impressions, des mots-clés, des idées. Comme la narration du jeu est entiérement visuelle
(il n'y a pas de texte, par exemple), la prise de notes leur permettra de reformuler le
contenu du jeu, de le « mettre en mots » afin de pouvoir ensuite en parler.

Etape 1: préparer l'activité




Flower : carnet de
voyage

CE QU'ON PEUT FAIRE DANS
LE JEU (=ACTIONS DU
JOUEUR)

OBSERVATIONS SUR LE
DECOR, LES EVENEMENTS
INDEPENDANTS DES
ACTIONS DU JOUEUR, LA
MUSIQUE, LES OBJECTIFS...

Scéne
d'introduction

Niveau 1

Menu des niveaux

Niveau 2

Retour au menu
des niveaux

Niveau 3

Retour au menu
des niveaux




Niveau 4

Retour au menu
des niveaux

Niveau 5

Retour au menu
des niveaux

Niveau 6

Scene finale

Les 5 étapes du voyage :

| |




Un éléve prend la manette et lance le premier niveau. Il est invité a expliquer a la classe
comment le jeu se joue. Demandez-lui d'expliquer aussi les impressions que le gameplay
provoque chez lui. Au besoin, reformulez le principe de la fonction gyroscopique de la
manette.

Pendant que le joueur explore le premier niveau, les observateurs sont invités a compléter
le tableau de leur carnet de voyage. Le travail peut étre individuel mais nous vous
conseillons plutot de le rendre collectif : c'est mieux si les éléves partagent leurs
impressions et leurs observations avec le reste de la classe (les idées des uns peuvent
inspirer les idées des autres).

A la fin du niveau, organisez une mise en commun des idées et complétez vous aussi un
tableau (document projeté, poster...) avec les réponses collectives des éléves. N'influencez
pas leurs hypothéses et ne les forcez pas a reproduire les pistes présentes dans la
documentation.

Reprenez ensuite les questions posées dans I'étape 1 et demandez-leur d'ajuster leurs
horizons d'attente en fonction de ce premier niveau.

Une fois de retour dans le menu des niveaux, demandez aux éleves d'observer les
changements (essentiellement d'ordre esthétique). Organisez une mise en commun de
leurs observations et mettez a jour le tableau collectif.

Etape 2 : découvrir le jeu




Lancez le second niveau (changez I'éleve joueur). Demandez a nouveau aux observateurs
de compléter leur carnet de voyage.

A la fin du niveau, mettez a nouveau les idées des éléves en commun. Ensuite,
individuellement et par écrit, les éléves doivent répondre a deux questions :

1. De quoi parle ce jeu?
2. Qu'est-ce qu'on fait dans ce jeu?
Ne mettez pas encore en commun les idées des éleves.

Demandez aux éleves d'observer a nouveau les changements dans le menu des niveaux
puis passez au niveau 3.

Aprés la mise en commun des observations du niveau 3, demandez aux éléves de
reprendre leurs réponses aux deux questions ci-dessus et, éventuellement, de les
compléter / ajuster. Organisez ensuite une mise en commun de leurs réponses. Poursuivez
ensuite le jeu et ménagez des moments d'échanges et de discussion entre les niveaux.

D'un niveau a l'autre (a partir du niveau 3), vous pouvez poser des questions qui orientent
I'observation des éléves sur des points d'intérét qu'ils semblent ignorer (vous pouvez vous
référer a la documentation pour des pistes). L'objectif des échanges consiste a ce que les
éleves repérent la métaphore systémique et I'interprétent (ne forcez pas leur parcours
d'interprétation), jusqu'a faire dialoguer le propos du jeu (question 1) avec les agirs
ludiques (question 2).

Etape 3 : interpréter le jeu




« Alafin du jeu, demandez aux éléves de reformuler I'histoire par écrit en complétant le
schéma sur leur carnet de voyage (par exemple, a I'aide des 5 étapes du schéma narratif).
Vous pouvez les aider ; toutefois, veillez a ce qu'ils mobilisent le fruit de leurs réflexions
partagées pour étoffer le récit.

* Vous pouvez également leur demander d'essayer de formuler avec leurs propres mots le
propos central du jeu. Selon nous, le jeu est a ce titre particulierement intéressant car
plutot que d'opposer ville et nature, sa conclusion semble plutét aller en faveur d'un
équilibre entre les deux, ce qui permet de faire le lien avec notre société et nos propres
espaces urbains.

« Vous pouvez poursuivre la discussion en posant cette question : « Est-ce que ce jeu dit
quelque chose de notre monde? Si oui, quoi? ». La thématique de I'écologie peut alors étre
approfondie a partir des propositions mises en scene dans le jeu (espaces verts dans les
villes, terrasses fleuries, énergies renouvelable, etc.). Vous pouvez également leur
demander si certains agirs ludiques pourraient étre traduits en actions concretes dans leur
école ou dans leur quartier.

« Afin de laisser une trace de leur parcours d'interprétation, les éléves pourraient créer un
article de blog sur le jeu (écriture collaborative), un poster pour la classe, une review ou
une vidéo du jeu commentée. Les notes qu'ils ont prises dans leurs carnets de voyage
constituent a cet effet un matériau précieux.

Etape 4 : faire le point




Proposition d'indicateurs

v Les éleves joueurs sont parvenus a prendre en main la fonction gyroscopique de la manette.
v Les éléves ont identifié la plupart des agirs ludiques (actums et tactums) a leur disposition.

v’ Les éléves ont identifié de nombreux éléments contextuels qui contribuent aux significations
des agirs ludiques.

v Les éleves ont identifié et interprété la métaphore systémique au coeur du jeu en mettant en
relation les agirs ludiques et leurs éléments contextuels.

v Les éléves sont parvenus a proposer une reformulation du récit du jeu (du visuel aux mots)
sur base de leurs observations.

v Les éléves ont établi des liens entre les discours au creux du jeu (théme de I'écologie) avec
des questions de société.

v Les éléves ont produit une trace qui rend compte de leur expérience du jeu et des
significations qu'ils y ont élaborées.
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Presentation du jeu

Dans Pyre, vous incarnez un Lecteur qui n'apparait jamais a I'écran et qui a été exilé dans les
Bas-Fonds, un purgatoire destiné aux dissidents de la Communauté - une dictature ou la lecture
est interdite et ou les livres sont briilés en masse — qui en ont enfreint les lois. Recueilli par
d'autres exilés qU| deviennent vos compagnons de route, vous devez alors lire dans les Etoiles et
orchestrer une série de rites qui prennent la forme de matchs de football fantaisiste, en vue de
regagner votre honneur et d'avoir une chance d'étre a nouveau accueilli dans la Communauté.

Durant ces matchs commentés par un narrateur trés présent, le but consiste a guider vos
personnages jusqu'a les plonger, orbe en main, dans le brasier adverse. A chaque match, vous
devrez choisir les 3 coéquipiers qui affronteront vos opposants : chacun posséde des facultés et
une physique qui lui sont spécifiques. A chaque fois que vous marquez un but, vous épuisez les
points de vie de I'équipe adverse qu'il faut réduire a zéro.

Par ailleurs, Pyre propose une écriture profonde et soignée qui fait le sel du jeu. Chaque
personnage dispose d'un background travaillé et singulier qui contribue a I'attachement que le
joueur pourra nouer a son égard. A partir du deuxiéme segment du jeu, il vous sera possible de
libérer certains de vos compagnons et chacune de vos décisions aura un effet sur le
déroulement de I'histoire et sur la conclusion des différents protagonistes.



Pyre est d'une richesse telle qu'il pourrait étre abordé sous
plusieurs angles différents. Celui que nous avons choisi est
celui de sa narration et de son esthétique particulieres. En effet,
pour qui connait I'ceuvre de Dante, Pyre apparait comme un
réalignement architextuel de la Divine Comédie, célebre poeme
italien composé au 14¢Me siécle, ot le poéte Virgile — dont nous
devenons un avatar - conduit I'auteur a travers I'Enfer et le

P - Purgatoire pour que son ame puisse a houveau s'élever de la
OU I'q UOI Ce déchéance dans laquelle elle a sombré.
- - ~ . -
eu') Ce titre permet dés lors de montrer aux jeunes comment un jeu
j - vidéo peut entrer en relation avec une écologie narrative plus

large et puiser dans un répertoire culturel dont la connaissance
infléchit la lecture que I'on peut avoir d'un jeu.




Informations contextuelles
sur lI'activite

Objectifs généraux :

- Batir sa propre compréhension des processus de médiatisation créatifs et techniques des jeux vidéo
qui en font des oeuvres.

« S'approprier le patrimoine culturel vidéoludique et traiter le patrimoine culturel qui circule au creux
des jeux explorés.

Macro-activités :

Mobiliser son capital vidéoludique dans son parcours d'interprétation.

Identifier et interpréter un réalignement architextuel.

+ Identifier et commenter des relations intertextuelles et hypertextuelles entre le jeu et une écologie
médiatique plus large.
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Documentation (1/2) : le
realighement architextuel

Plusieurs motifs du jeu réalignent des éléments de la Divine Comédie de Dante :

R
'
4

[

Le joueur incarne un « Lecteur » qui remédie la figure du Poéte dans |'ceuvre de Dante.
Les Bas-Fonds remédient le Purgatoire.

A I'avant-plan du prologue, on apercoit une forét obscure, ce qui correspond au premier lieu
que I'on visite dans la Divine Comédie (allégorie du péché).

L'objectif du jeu consiste a aider les Ferson_nages a prouver leur valeur afin de regagner la
Communaute. Ce faisant, il remédie le motif de la rédemption qui constitue la quete du
protagoniste dans la Divine Comédie (Virgile conduit Dante a travers I'Enfer et le Purgatoire).

La progression narrative du jeu est divisée en 3 étapes (les rites, la libération, la fin) qui
semblent inspirées de la division de la Divine Comédie en 3 cantiques.

Certaine)s citations sont reprises et a peine adaptées (« Laissez toute espérance, vous qui
entrez »).

Les personnages que I'on libére dans le deuxieme segment peuvent nous aider a terminer
I'aventure. Dans la Divine Comédie, les prieres des vivants aident les exilés a retrouver la
« route droite ».

Dans le jeu, un triumvirat désigne une équipe de 3 personnages qui performent lors d'un rite.
On peut'y voir une référence a la figure de la Trinité.

Les é?uipes dissidentes sont représentées par des sigles montrant des bétes féroces et
rappelant des figures animales dans la Divine Comédie qui personnifient certains vices
comme l'orgueil et la luxure.
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Documentation (2/2) : iconographie
pour présenter le realighement
architextuel (échantillon)

Représentation d'un cone inversé en ouverture du jeu (référence a la représentation
des Enfers sous forme de cone inversé)

Le dernier niveau, le mouvement d'ascension, la représentation divine (référence a la
vision de la Trinité qui ponctue le voyage du poéte).



Les étoiles fixes dans le ciel permettent au Lecteur, qui est le seul a pouvoir les lire, de guider
ses compagnons (référence a la géographie de la Divine Comédie ou le ciel est composé
d'étoiles fixes qui tournent autour de la Terre).

& ‘,j‘ 3 =
kol & <"y || TRIESTA, THE SILVER STAR
7 e LS
o« The silver star burns bright over the Nest of

J

e ‘i 3 | Triesta. Udmildhe is already on her way.
3 EE PN VN
{

. J 2 0 Interact to challenge the Withdrawn here next
v TRIESTA, THESILVEF The Withdrawn are led by the crone Witch Udmildhe
LU, THE VERNAL STAR = Your record against them is 2 and (

(¥ VoLrRED'S PLANNER

Plusieurs chemins possibles dans le jeu et sinuosité (référence a la perte de la « route droite »)
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Les eaux boueuses du jeu (référence aux eaux du Styx).

Les rites, qui consistent a regagner son honneur perdu (référence au Contrapasso dans la Divine
Comédie).




Materiel necessaire

Le jeu (PS4, PC, Mac).

De quoi projeter (TBI ou téléviseur par exemple).

Iconographie du jeu (pistes dans la documentation).

Iconographie des Enfers (a sélectionner et/ou a faire composer par les éléves).
Extraits de la Divine Comédie (a composer).
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ENLIGHTENMENT:

* On lance le jeu et un éléve prend les commandes. On joue jusqu'a la fin du tutoriel et on
s'arréte au moment ou le Lecteur a consulté les Etoiles pour guider ses compagnons.

« Le texte étant une composante importante de I'expérience, on se contentera de profiter de
I'expérience et de la voix-off qui expose I'univers dans lequel nous allons nous aventurer.

« Alafin du segment, on demande les impressions des éléves sur le jeu.

Etape 1 : découvrir le jeu




« Sur base de ce qui a été découvert du jeu, invitez les éléves a formuler des hypothéses sur
le contenu du récit en posant les questions suivantes. Il s'agit d'animer une premiére
discussion autour du jeu.

1.

2
3.
4.
5

[QUI] sont les personnages?

[0U] et [QUAND] s'ancre le récit?

[QUE] se passe-t-il? (situation initiale + noeud)

[POURQUOI] les personnages se retrouvent-ils dans cette situation?
[COMMENT] peuvent-ils s'en sortir?

* Le jeu est particulierement résistant sur le plan de I'interprétation. Ne livrez aucune piste et
n'introduisez pas encore la clé du réalignement architextuel. Ces questions ont pour but de
mettre en exergue les agirs ludiques et les éléments contextuels que I'on pourra ensuite
reparcourir en paralléle des ressources qui seront mises a la disposition des éléves.

* Notez les hypothéses des éléves au tableau ou sur un poster.

Etape 2 : poser des hypothéses




ENLIGHTENMENT:

Lo

» Commencez par afficher une iconographie sur les Enfers et/ou une série de références
culturelles qui intégrent ce motif. Vous pouvez les présenter sous forme de patchwork
(proposition ci-jointe).

« La proposition ci-jointe intégre par exemple trois jeux vidéo (Final Fantasy avec
I'invocation d'Ifrit; Devil May Cry ou le héros s'appelle Dante et son frere Vergil ; Dante’s
Inferno ou Dante traverse les cercles de I'enfer pour retrouver Béatrice) ; une série (dans un
épisode de How i met your mother, saison 5, Ted récite un vers de la Divine Comédie), un
manga (dans One Piece, la prison d'Impel Down est construite en 9 cercles comme les
Enfers) et un roman (lecture d'un extrait de Maxime Chattam, L'dme du mal, ou le tueur
s'inspire du voyage de Dante pour commettre ses meurtres).

» Demandez aux éleves d'identifier le point commun entre les références rassemblées (le but
est qu'ils identifient le theme des enfers donc ne le mentionnez pas explicitement).

* Intégrez a ce patchwork les références des éleves. Demandez-leur a cet effet de présenter
un objet culturel qu'ils connaissent et qui fait référence aux Enfers.

Etape 3 : identifier un motif
central
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* Reprenez les questions posées dans I'étape 2 et demandez aux éléves s'ils souhaitent
confirmer, ajuster, compléter leurs hypothéses de départ. Pour alimenter la discussion,
demandez-leur d'établir des liens entre les références présentées dans I'étape 3 et le
contenu du jeu.

 Notez les corrections apportées.

« Proposez ensuite en lecture une série d'extraits de la Divine Comédie (texte disponible et
annoté sur Wikisource : https://fr.wikisource.org/wiki/... ). Le chant premier de L'Enfer
permet déja d'établir une série de liens (référez-vous a la documentation pour des pistes).
Vous pouvez également constituer des groupes et distribuer a chaque groupe un extrait
différent a analyser et a présenter.

» Demandez a nouveau aux éleves de réviser leurs hypothéses sur base de ce cercle de
lecture.

Etape 4 : enrichir / ajuster les
hypotheses



https://fr.wikisource.org/wiki/La_Divine_Comédie_(Lamennais_1863)

« C’est un jour de gloire, je vous le dis ! Parce que mes associés et moi, nous avons trouvé du
matériel justement fait pour quelqu’un comme vous. »

?

* Rejouez a nouveau au début du jeu, prolongez I'aventure et demandez aux éléves de
retrouver en direct de la partie les traces de la Divine Comédie (tant dans les agirs ludiques
que dans leurs éléments contextuels).

* Vous pouvez régulierement faire des moments de pause pour analyser dans le détail
certaines scenes (des pistes sont proposées dans la documentation).

* Vous pouvez éventuellement théoriser le principe du réalignement architextuel a partir des
découvertes des éleves.

* Profitez-en pour expliquer a vos éléves, expérience a I'appui, que certaines oeuvres
culturelles (jeux vidéo, romans, films, séries, peintures, etc.) nécessitent parfois, voire
souvent, que nous mobilisions toute une série de références et d'outils pour pouvoir les
apprécier pleinement et percer leurs secrets.

+ Demandez-leur également si leurs impressions sur le jeu sont différentes maintenant
qu'ils ont percé I'un de ses secrets.

Etape 5 : refaire le jeu




* Pour le prochain cours, demandez aux éleves de trouver et de présenter chacun un autre
objet culturel (qui peut étre différent du jeu vidéo) qui, a la maniére de Pyre, construit son
architecture narrative a partir de celle d'un autre récit qu'il revisite.

« Sipossible, ils sont invités a montrer précisément les éléments de I'ceuvre-source qui sont
réalignés dans I'objet qu'ils présentent.

Etape 6 : explorer d'autres
médias




Proposition d'indicateurs

v Les éleves ont identifié le réalignement architextuel de la Divine Comédie dans Pyre.

v" Les éleves sont parvenus a établir des liens précis entre Pyre et la Divine Comédie en
explicitant précisément des motifs du texte qui ont été remédiés dans le jeu (tant dans les
agirs ludiques que dans leurs éléments contextuels).

v Les éleves ont révisé leur interprétation du jeu en mobilisant les références mises a leur
disposition et celles qu'ils ont éventuellement amenées.

v Les éleves ont identifié en autonomie un autre objet culturel construit sur base du
réalignement architextuel.



Prolongements

« Il faut compter une dizaine d'heures pour terminer le jeu et I'intégralité de son exploration
permet d'étendre I'écologie médiatique dans laquelle il est possible de le situer. Par exemple,
le deuxieme segment du jeu surprend le joueur en le faisant chavirer dans un univers qui
assume davantage sa dimension dystopique et qui emprunte des motifs a des ceuvres telles
que Fahrenheit 451 de Ray Bradbury.

« Sivous explorez I'intégralité de l'ceuvre, il est possible d'envisager une étude de cas de
I'attachement du joueur aux personnages vidéoludiques. En effet, dans la deuxieme partie du
jeu, nous avons la possibilité de libérer certains de nos compagnons. Il nous faut donc choisir
qui garder dans notre équipe et qui libérer, sachant que chaque choix entraine des
conséquences sur le déroulement de I'histoire. De plus, ces choix imposent parfois au joueur
de choisir entre son attachement pour un personnage qu'il affectionne ou les compétences
d'un personnage auquel il est moins attaché mais qui lui sera plus utile pour terminer le jeu.
Sur cette question, voir I'article de Gilson, G. (2019). L'attachement aux personnages
vidéoludiques. Ludum Invaders [en ligne]. URL : https://luduminvaders.com/...

« Atravers I'exploration de I'intégralité du jeu, il est possible de travailler d'autres macro-
activités : envisager des questions de justice sociale (par le biais du theme du droit au pardon
et a la rédemption) ; s'identifier, s'attacher a un personnage (ou s'y opposer) ; prendre des
décisions en mettant a I'épreuve son régime de valeurs (en faisant négocier les éléves quant
aux personnages a libérer).

« |l est également possible d'envisager le theme du sacrifice (dans les cours orientés sur la
civilisation et/ou I'Histoire). Pour ce faire, il est possible d'exploiter I'article de Biotti-Mache,
F. (2007). Le bacher sacrificiel ou la crémation de vivants. Etudes sur la mort, 132(2), 141-
170 [en ligne]. URL : https://www.cairn.info/.... en demandant aux éléves d'analyser la

fonction du bicher dans Pyre a la lumiére du texte.



https://luduminvaders.com/2019/08/21/lattachement-aux-personnages-videoludiques/
https://www.cairn.info/revue-etudes-sur-la-mort-2007-2-page-141.html

Appendice des definitions
centrales de la these et du
recuell d'activites




AGIR

Par le prisme de la performativité, I'agir vidéoludique constitue a la fois le processus et le
produit d'un « conceptualiser », I'essence d'un « jouer » et le cadre d'un « interpréter ». On
distingue trois formes d'agir :

1. Les agirs créateurs correspondent a des processus créatifs de médiatisation qui
créent des écarts entre des référents et leurs (re)mises en forme ludiques.

2. Les agirs ludiques correspondent a des indices de jouabilité qui peuvent étre
actualisés par le sujet-joueur ; ils sont contenus dans les actums et les tactums et
contextualisés par les factums, I'environnement du jeu, les régles, la musique et les
sons, l'interface, le texte, les cinématiques, etc.

3. Les agirs interprétatifs constituent des activités de médiation qui concourent a
I'élaboration du parcours interprétatif du joueur. Ils permettent, a travers
I'actualisation des agirs ludiques, de donner sens aux processus de médiatisation
au creux du jeu et de remonter le flux des agirs créateurs.

CAPITAL VIDEOLUDIQUE

Il s'agit d'un conglomérat d'aptitudes et de connaissances discriminantes, acquises et
régulierement ajustées dans une multitude de contextes (en jeu et hors du jeu), qui
permettent a un individu, d'une part, de faire fonctionner le jeu, de lui donner sens, d'en
singulariser l'expérience, de s'y sociabiliser, voire de le (re)créer ; d'autre part, de
mobiliser le produit de ses expériences vidéoludiques dans des situations variées (en jeu
et hors du jeu).

CLE MATRICIELLE

D'une part, la clé matricielle définit un processus de médiatisation par lequel un agir
créateur verrouille du sens au creux du jeu, en remédiant de I'information dans des agirs
ludiques (actums et tactums) et leurs éléments contextuels (environnement, factums,
regles, musique et son), dont I'assemblage et I'équilibre construisent, notamment a
travers des invariants, des ludophrases qui ne se dénouent qu'au gré de l'intervention du
sujet-joueur. Une clé matricielle, si elle génére un écart trop important entre un référent
et sa (re)mise en forme Iludique, peut brouiller les messages et entraver la
compréhension du sujet-joueur, l'invitant alors a mobiliser certaines stratégies
d'interprétation. Ainsi, d'autre part, la clé matricielle définit aussi une activité de
médiation qui actualise un agir interprétatif et qui concourt au parcours d'interprétation
du sujet-joueur : elle fait sauter les verrous posés par les processus de médiatisation et
permet d'explorer I'espace sémantique du jeu en mettant a sa disposition un code ou un
ensemble de conventions qui donnent acces au sens, parfois cryptique, inscrit dans les
ludophrases et les éléments qui les constituent, afin qu'il produise un ludotexte
singularisé par son expérience et son capital vidéoludiques.



EDUQUER PAR LE JEU VIDEO / EDUQUER AUX JEUX VIDEO

Eduquer par le jeu vidéo consiste a instrumentaliser un jeu vidéo pour atteindre des
objectifs qui lui sont externes. Le jeu est alors utilisé comme outil, comme détour.
Eduquer aux jeux vidéo consiste a étudier des jeux vidéo en tant qu'ceuvres culturelles et
a outiller un public en vue de modifier son rapport aux jeux explorés.

ICONOMORPHOSE

L'iconomorphose est un processus de médiatisation qui consiste a remédier un référent
dans le jeu par abstraction, tout en linscrivant dans un signifiant concret et
sémantiquement autonome qui occupe une fonction iconique dans le processus
sémiotique. Autrement dit, I'iconomorphose crée dans le jeu un signifiant qui devient
I'icone d'un signifié remédié. La ou la pseudomorphose procede par disjonction du
signifié et du signifiant, I'iconomorphose déconstruit un signifié indépendamment d'un
signifiant pour lui attribuer, dans le jeu, une forme qui le conventionne de maniére
iconique.

JOUER-EXPLORER / JOUER-RECHERCHER

En mode « jouer-explorer », le sujet-joueur interprete librement ce qui lui est donné a
jouer : il mobilise son capital vidéoludique et ses référents personnels sans que
I'intervention d'un tiers ne vienne infléchir son parcours d'interprétation. Pour chaque
agir ludique qu'il actualise, il expérimente un agir interprétatif qui ne lui est ni suggéré ni
imposé : il reformule les agirs créateurs en hypothéses et la construction du ludotexte,
qui se fonde sur ces derniéres, est alors autonome et personnelle. En revanche, en mode
« jouer-rechercher », des référents et/ou des agirs créateurs sont d'emblée explicités et
mis a la disposition du sujet-joueur par un tiers médiateur : il doit alors les retrouver a
travers leurs mises en forme ludiques pour reconstituer un ludotexte en partie
préfabriqué mais qu'il restera libre de nuancer, en convoquant ses ressources
personnelles, et de subjectiviser a travers ses émotions. Des lors, pour chaque agir
ludique qu'il actualise, il met a I'épreuve des agirs interprétatifs qui lui ont été suggérés.

LITTERATIE VIDEOLUDIQUE

La littératie vidéoludique recouvre un ensemble d'activités articulées et non figées qui
éveillent chez les sujets-(non-)joueurs une conscience du jeu vidéo a méme de les faire
évoluer de fagon critique et créative, autonome et socialisée, dans I'environnement
vidéoludique contemporain. Cette littératie recouvre trois domaines d'activité (jouer,
interpréter, conceptualiser) qui peuvent étre parcourus a travers quatre dimensions
(sémiotique, systémique, transludique et culturelle).



LUDOTEXTE ET PARCOURS D'INTERPRETATION

En remontant le flux des agirs créateurs a travers les agirs ludiques et leur articulation en
ludophrases (des combinaisons syntaxiques d'interactions au coeur du jeu qui
structurent un cadre narratif pour le joueur), le joueur construit, par les agirs
interprétatifs qu'il mobilise, un ludotexte (le produit de son parcours d'interprétation qui
constitue une signification possible du jeu) empreint de ses propres représentations. Les
agirs interprétatifs se réalisent au croisement des actualisations sensorielles des agirs
ludiques et de leurs résultats dans le jeu, de I'expérience émotionnelle du joueur, du
traitement des significations au sein du jeu, du contexte dans lequel ce dernier est joué,
etc. Il progresse notamment quand le joueur identifie un invariant, c'est-a-dire une trace
du référent qu'il reconnait dans I'espace du jeu. En traversant les dimensions sémiotique,
systémique, transludique et culturelle de la littératie vidéoludique, le parcours
d'interprétation fabrique un discours sur le monde et se raccroche a des ceuvres
antérieures ou a des récits mythiques réactualisés, a des expériences de vie
personnelles, etc.

METAPHORE SYSTEMIQUE

La métaphore systémique est un processus de médiatisation qui consiste a remédier un
théme, une idée, un discours référent a travers un ensemble agencé d'agirs ludiques —
actums et tactums — qui en deviennent des analogies.

PRATIQUE D'EDUCATION AUX JEUX VIDEO

La pratique d'éducation aux jeux vidéo actualise un ensemble d'activités articulées et
non figées qui éveillent chez son public (joueurs, concepteurs, etc.) une conscience du
jeu vidéo a méme de le faire évoluer de fagon critique et créative, autonome et socialisée,
dans I'environnement vidéoludique contemporain. La pratique d'éducation aux jeux vidéo
vise le rapport aux jeux vidéo et fait donc médiation entre un jeu (existant ou a créer) et
son audience. Elle poursuit cing objectifs généraux : (1) batir sa propre compréhension
des processus de médiatisation créatifs et techniques des jeux vidéo qui en font des
ceuvres ; (2) s'approprier le patrimoine culturel vidéoludique et traiter le patrimoine
culturel qui circule au creux des jeux explorés ; (3) faciliter I'accés a la connaissance des
artéfacts vidéoludiques ; (4) créer, recréer, co-créer un jeu vidéo en réfléchissant aux
moyens de communiquer des informations et de rendre ces derniéres accessibles (ou
non) aux joueurs ; (5) partager et rendre compte d'une expérience vidéoludique. Ces
objectifs généraux peuvent étre précisés a |'aide d'objectifs spécifiques et d'indicateurs
formulés par la personne en charge de la médiation, en vue d'observer des changements
dans le rapport qu'entretiennent les publics avec les jeux soumis a leurs expériences. La
littératie vidéoludique d'un individu constitue des lors I'ensemble des activités de
médiatisation et de médiation qu'il est capable de réaliser en autonomie dans un
environnement de (conceptualisation de) jeu et ce, en mobilisant, en socialisant et/ou en



enrichissant son capital vidéoludique. Plus la littératie vidéoludique d'un individu est
élevée, plus son pouvoir d'intervention dans les jeux explorés est amplifié. La pratique
d'éducation aux jeux vidéo vise donc a augmenter ce pouvoir et repose a ce titre sur deux
modes qui constituent ses fondements pédagogiques : le jouer-explorer et le jouer-
rechercher.

PSEUDOMORPHOSE

La pseudomorphose est un processus de médiatisation par lequel un motif est remédié
sous une autre forme a l'intérieur du jeu, tout en conservant un rapport de sens proche
du motif qui a migré. Elle procede par disjonction : le signifiant et le signifié se détachent
et ce dernier est porté dans un nouveau signifiant, soit par substitution, soit par
altération, sans complétement en altérer la signification originelle.

REALIGNEMENT ARCHITEXTUEL

Le réalignement architextuel est un processus de médiatisation qui consiste a remédier
la structure narrative et les motifs d'un récit-source — un hypotexte — a travers les agirs
ludiques et/ou leurs éléments contextuels du jeu : le ludotexte produit par le joueur au fil
de son parcours d'interprétation peut des lors correspondre a un hypertexte du récit-
source.

REALIGNEMENT THEMATIQUE

Le réalignement thématique est un processus de médiatisation qui consiste a
déconstruire un théme référent et a le remédier dans le jeu a travers une série de
composantes contextuelles aux agirs ludiques (structure narrative, architecture des
niveaux, comportements des personnages non jouables, etc.). Dans le parcours
interprétatif du joueur, ces composantes deviennent des rhémes auxquels le joueur
donne sens pour remonter vers le theme déconstruit.

RELAIS (AUTO)BIOGRAPHIQUE

Le relais (auto)biographique est un agir créateur dont le processus de médiatisation
consiste a remédier dans le jeu un fragment de soi (démarche autobiographique) ou de
la vie d'un autre (démarche biographique) a travers les agirs ludiques et/ou le
paramétrage de certains factums. Cette clé inscrit donc un récit de vie dans les artéres
du jeu et dans sa jouabilité, qui cristallisent une série de biographémes vidéoludiques,
soit des invariants qui remédient des traces de vie dans les éléments constitutifs du jeu.



