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Résumeé

Dans le cadre de cours d'initiation a la créatienjeux vidéo destinés a des éléves-
ingénieurs, nous nous sommes écartés du seulidsartent pour nous orienter vers la
réalisation de Newsgames (Serious Games dédiéactudlité). Nos cours semblent

dorénavant permettre de développer l'esprit créiqdes étudiants en plus de

I'apprentissage d’'une méthodologie de créationedevjdéo. Par exemple, certains étu-
diants ont réalisé séparément des jeux traitamtedinéme actualité. Cet exercice leur a
permis de confronter leurs points de vue respestifsun méme sujet d’actualité, et

donc de s’engager sur des discussions de fond prepos. Dans cet article, nous pré-
sentons tout d’abord le contexte de cette expétiatien, avant d’analyser les produc-

tions des étudiants et le travail de réflexion de&ont nécessité de leur part.

Mots-clés :Serious Games, Newsgames, création, enseignenpaiesur.

Abstract

In a video game design course, we chose to replecereation of entertainment video-
games by the creation of Newsgames (i.e. Serione&about news topics). Thanks to
this change, our course seems to be able to enhtueceritical thinking skills of stu-
dents while still teaching them how to design videnes. For example, several stu-
dents designed different videogames about the semws topic. This project required
them to exchange their own opinions and discussitaibe news topic. In some cases, it
even led to a spontaneous debate among all themstsidbout this news topic. Through
this article, we will first present the contextaifr experimentation. We will then ana-
lyze the Newsgames created by the students, im todgudy how their creations al-
lowed them to exercise their critical thinking kil

Keywords: Serious Games, Newsgames, creation, higher eduacatio

1. Introduction : contexte d’expérimentation

L'appellation « Serious Game » désigne defux dont la finalité premiere est autre
que le simple divertissemen{Michael & Chen, 2005). Ces jeux, au nombre cengs
ont des applications utilitaires dans divers sedmee marchés : éducation, santé,
communication, politique, défense... Cela donne &eune typologie de jeux corres-
pondant & des sous-catégories de Serious Gamesx@&aple, I'appellation « News-
game » désigne les Serious Games destinés a coernud sujets d’actualite, ou,
comme les définit Sicart (Sicart, 2009)des jeux qui utilisent ce médium pour partici-
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per au débat public »S’ils sont logiqguement employés par des jourtegiprofession-
nels (Blanchard, Lamy, & Useille, 2011), les Newsga sont également utilisés régu-
lierement par des particuliers pour exprimer letoppe point de vue sur des sujets
d’actualité (Frasca, 2006).

Depuis 2005, nous dispensons des cours sur la giimecale jeux vidéo aux étudiants
de plusieurs cursus universitaires et centres dadion (INSA et plusieurs départe-
ments de I'Université de Toulouse, Frandepbijectif pédagogique visé est d’amener
les apprenants a concevoir et réaliser de petdetsrde jeux vidéo a message. Les
thématiques étant orientées par exemple sur labdeation a I'hygiéne alimentaire,
ou la découverte des métiers industriels ou d’irgén(Alvarez, 2007). A partir de
2010, nous nous focalisons sur la création de Namsg avec des éléves-ingénieurs
issus de différentes filieres : génie informatiqgénie civil, génie chimique, aviation
civile, météorologie. Ces cours sont structurésieg phases :

Introduction Les apprenants ignorant en général I'existenckotiget Serious Game,
nous commencgons par présenter des exemples codergisx afin de capter I'attention
et susciter leur curiosité. Ainddarfur is Dying traitant de la situation de crise humani-
taire au Darfour, eBeptember 12thabordant la question de la réponse au terrorisme,
sont notamment des titres qui suscitent bien sdwemombreuses questions de la part
des étudiants Qui a produit ce jeu ? Pourquoi faire un jeu surtbéme 7Répondre a
ces questions nous permet d’introduire la notior @erious Game », tout en exposant
les prochaines étapes du cours.

Découverte des Serious Gamdsous invitons ensuite les étudiants a faire debee
ches sur Internet pour découvrir d'autres exemgkesSerious Games. L'objectif de
cette phase est que les apprenants constaterandegvariété de themes abordés via du
jeu vidéo a visée utilitaire. Cette démarche aegeht pour but d’'inspirer les appre-
nants dans la création de leur propre Serious Game.

Cours sur les méthodologies et outils de conceptiondéoludique Nous dévoilons
ensuite aux étudiants le fait qu’ils devront tna&un sujet d’actualité de leur choix a
travers un jeu vidéo, réalisant ainsi un Serioum&ade type « Newsgame ». Pour met-
tre cela en oeuvre, nous dispensons un cours sunééhodologies et outils de concep-
tion vidéoludique adaptés au Serious Game. Nous hasons pour cela sur notre pro-
pre méthodologie de conception dérivee du modaiénggue DICE (Djaouti, 2011). Ce
modeéle générique de conception, construit a paetifanalyse et la synthése d’une di-
zaine de méthodologies de conception de Seriouse§aaéfinit quatre grandes étapes
que les étudiants peuvent s’approprier facilement.

Conception et réalisation des Serious Gamdses étudiants se mettent en groupe de 4
a 5 personnes, et commencent a travailler surplmjet de Serious Game. Tout au long
de cette phase, qui représente l'essentiel du ceargdermes de volume horaire,
I'enseignant quitte son réle de « magister » palopser une posture de tuteur qui ac-
compagne les apprenants dans la réalisation delejat.

Présentation et évaluation des projets réalisé&nfin, en guise d’évaluation, les étu-
diants présentent les Serious Games realisés udesa promotion. Un étudiant exté-
rieur au groupe est désigné pour tester le jeu talleau ». Cet étudiant est invité a
donner son avis sur le jeu, suscitant ainsi unrggdau sein de la promotion. Ces preé-
sentations donnent parfois lieu a de véritablesitdéthe fond entre les étudiants, comme
nous le verrons dans la section suivante.

Pour mener a bien leurs projets de Serious Garsétlaliants se voient proposer des
outils adéquats pour les réaliser. En effet, legad-ingénieurs assistant a nos cours ont
des niveaux hétérogenes de compétence en infomeatideux grands groupes sont
ainsi recenseés. D’'un coté ceux qui maitrisent mgdge de programmation, générale-
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ment Java ou C++, correspondant a tous les éléves-ingénieurs idsuee filiere de
génie informatique. De l'autre, les éleves-ingérsede toutes les autres filieres, qui
bien souvent n’ont aucune connaissance particugar@rogrammation. A ce dernier
groupe d’apprenants, majoritaire dans nos counss pooposons d’utiliser un logiciel
auteur de création vidéoludique simple d’accesquelRPG Makerou The Games Fac-
tory 2 Nous nommons ce type d’applications des « usinesix » (Djaouti, 2011), car
elles réunissent toutes les fonctionnalités négessa la création de jeux vidéo. En
général, une séance de deux heures de préserdatim usine a jeux permet aux ap-
prenants de commencer a l'utiliser pour créer fgapre Serious Game. Néanmoins, la
difficulté réside dans le choix d’une usine a jagaptée au niveau de maitrise informa-
tigue des étudiants, a la complexité de leur petjetu temps alloué pour le cours. Cette
question du choix de l'usine a jeux est une probkiome a part entiere, que nous
n'aborderons pas dans le cadre de cet article quaEsous développerons vraisembla-
blement dans la suite de nos travaux. Notons éggleigue nous avons sciemment
choisi des outils de type « usine a jeux » et nemaltils de « modding », afin de pro-
poser aux étudiants de partir d’'une « feuille btemne et non d’un jeu vidéo préexistant.

2. Résultats : réalisations des étudiants

De 2010 a 2012, nous avons accueilli environ 80edléngénieurs dans nos cours de
création de Newsgames. lIs ont réalisé un total dgeux. L'actualité recouvrant de
nombreuses thématiques, les étudiants ont le chosujet a traiter selon leurs envies.
Grace aux nombreuses ressources journalistiqupsrdides sur Internet, les étudiants
mobilisent les documents sur I'actualité dont itg besoin. Ainsi, le fait de réaliser un
jeu vidéo sur un sujet de société améne souverdtleants a provoquer des débats de
fond sur l'actualité. Par exemple, en 2010, I'épiie de la « grippe A » fait I'objet
d’'un Newsgame, appeleuperflu Le groupe d’étudiants a 'origine de ce jeu pemse

le seul moyen d’enrayer la pandémie est une caldiom a I'échelle mondiale, et ce
malgré les différences de moyens financiers eesehys. Leur Serious Game se joue
en réseau. Chaque joueur se voit attribuer unéegdutmonde abritant des villes et des
usines de production de vaccins ou d’antigrippal&s joueurs peuvent choisir
d’acheminer les médicaments produits par leursessitans leurs propres villes comme
dans celles gérées par les autres joueurs. Lesfescmment congu pour que le seul
moyen d’enrayer la pandémie soit que tous les jeudistribuent I'intégralité de leurs
productions médicamenteuses aux premiers foyengedtion, méme si ces villes sont
situées hors de leurs territoires. Ce Serious Gaaresmet la vision d’'un groupe
d’étudiants de la promotion. Mais tous ne partagastla méme approche d’une actua-
lité. Ainsi, un autre groupe, de la méme promotiarrgalisé le jedrlucorp Inc, qui
adopte une vision radicalement différente du prolelélci le joueur incarne le dirigeant
d’'une société de production pharmaceutique. L'dlfjest de commercialiser différents
produits (équipements de protection, vaccins, drdidx...) plus ou moins efficaces
selon l'investissement dédié a la recherche méali&il le joueur investi massivement
ses fonds dans la recherche, il contribuera a aedigapidement I'épidémie, mais n’en
tirera pas un grand profit financier. Alors qu'aontraire, s’il choisi sciemment
d’investir « modestement » dans la recherche,rd &1temps de vendre plusieurs vac-
cins différents, a l'efficacité allant crescendoing, le joueur est incité a gérer
I'épidémie dans I'idée de maximiser ses profitss @diants abordent ici I'actualité
avec une approche quasi-militante, leur jeu créigundirectement I'attitude des labo-
ratoires durant cette crise. Au final, cette mamiée traiter différemment d’'un méme
sujet d’actualité a travers un Newsgame donnedien débat argumenté entre les deux
groupes d’étudiants.
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De plus, certains Newsgames réalisés par les étsgdiordent des sujets d’actualités
tellement sensibles qu’ils peuvent parfois paraitiequants selon la maniére de les
traiter. Ainsi,Escape from Port-au-Princprend pour sujet le terrible tremblement de
terre qui a frappé Haliti en janvier 2010. Lors a@iésentation de ce projet a la fin de
notre cours, plusieurs étudiants sont littéralenmagignés. Au-dela de la catastrophe en
elle-méme, c’est la maniere de la traiter qui eststjonnée. En effet, bien qu’ils soient
amateurs de jeux vidéo et ont eux-mémes réaliséSlawsgame, certains étudiants
trouvent que« ce sujet est trop grave pour étre traité a travan jeu vidéo »Le fait
gue« cette violence est vraie pour des gens dans telmya l'inverse de celle que I'on
trouve dans les jeux vidéo de divertissememeurte ces étudiants. A l'inverse, d’autres
étudiants défendent la Iégitimité du support viddaue pour traiter tous types de su-
jets, au méme titre que d’autres supports. Ainsipdniere spontanée, un débat d’'une
trentaine de minutes fait suite a la présentat®mal Serious Game. En plus de tout ce
gu’ils apprennent sur la conception de jeu vidésuetles sujets d’actualité traités, tous
les étudiants de cette promotion sont donc amenéieahir sur les possibilités et limi-
tes du jeu vidéo en tant que moyen d’expressiorpi@a@omeéne nous renvoie a d’autres
travaux antérieurs ou des réactions similaires sbservées avec le Serious Gabaa-

fur is Dying Des utilisateurs de ce jeu éprouvent ainsi utacemalaise a incarner, en
contexte de guerre, des enfants pouvant étre kfrsapar des milices armées en allant
chercher de I'eau dans le désert (Alvarez & Madfj@011).

3. Conclusion : bilan et perspectives

Si nos cours visent originellement a enseignerbses de la création vidéoludique,
nous constatons que la réalisation de Newsgameslesem outre exercer I'esprit criti-
gue des apprenants. Par « esprit critique », noiemneons ici le fait, pour un apprenant,
de se documenter sur un sujet précis de manieomgtraire un point de vue, puis de
confronter et défendre ce point de vue avec des. tizans cette optique, nous identi-
fions a travers nos cours trois aspects qui seripiétagogiquement intéressants. Le
fait de motiver 'ensemble des étudiants a effacties recherches documentaires sur
les sujets d’actualité qu’ils vont traiter. La iéation de Newsgames est ici moteur pour
pousser les apprenants a lire et assimiler desnigftions de maniere a pouvoir les re-
investir dans un concept de jeu.

L’opportunité pour les étudiants d’échanger leurs wints de vue respectifs sur les
actualités qu'ils traitent. Lorsque plusieurs groupes d’apprenants réalisentlews-
game sur une méme actualité, le traitement s’a@ée trés différent d’'un projet a
l'autre. Cela permet donc aux étudiants de mengrdicussions de fond sur un sujet
d’actualité, et d’enrichir les échanges grace acherches documentaires qu'ils effec-
tuent.

La possibilité d’aborder, de maniere informelle, lathématique de I'éducation aux
médias. Lorsqu’un groupe d’'apprenants réalise un Newsghas® sur une actualité
« sensible» et le présente au reste de la promatars constatons que cela peut susci-
ter un débat sur la question de la légitimité duvieléo comme support de traitement de
I'actualite.

Bien qu’empirique, cette expérimentation semble mavrgue la réalisation de News-
games par les apprenants permet d’embrasser deigrements formels dépassant le
seul cadre des jeux vidéo. Se pose alors la quedtiovéritable potentiel de cette ap-
proche : au-dela des trois aspects pédagogiquepiésai-dessus, serait-il possible de
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transmettre tout type de connaissances a des ampsevia la création de Serious Ga-
mes de genres différents ?

Pour tenter d’apporter une réponse a cette quedtos la suite de nos travaux, nous
nous consacrerons a la mise en place d’expérimemsamettant en jeu la création des
Serious Games par les apprenants eux-mémes. Nassogierons des protocoles idoi-
nes pour évaluer les gains de connaissances oong@étences s’inscrivant dans le ca-
dre de programmes scolaires ou d'objectifs de ftiona ciblées.
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