I'héritage culturel local. Nous éditerons
ainsi un jeu d’action et d’aventure nommé
Never Alone (Kisima Ingittchuna), ot le joueur
contrdlera unejeune fille Inupiat luttant pour
sa survie. Dans ce jeu, l'interdépendance,
'adaptation et la résilience apparaissent
comme des qualités critiques pour survivre
dans des conditions difficiles.

Le meilleur exemple actuel de jeu com-
mercial présentant un potentiel éducatif est
Minecraft. Développé par le programmeur
suédois Markus Persson, le jeu est devenu
un phénomene mondial, avec plus de 25 mil-
lions de joueurs, surtout des adolescents.
Les joueurs errent dans des mondes vir-
tuels, seuls ou en équipe, et réalisent des
constructions a partir de blocs, comme dans
un jeu de Lego. Une breve présentation
des batiments de Minecraft disponible sur
Youtube révele des modeles de presque tous
les monuments du globe - la tour Eiffel, le
Taj Mahal et, mon favori, la Cité interdite
de Chine, construite a partir de pres de
4,5 millions de blocs.

Introduire
a lamécanique quantique

Minecraft est aussi une excellente plateforme
pour introduire n'importe quel sujet de
facon attractive. Nous avons récemment
participé a une collaboration visant a déve-
lopper qCraft, une variante du jeu qui fait
pénétrer les joueurs dans le monde étrange
de la mécanique quantique. Celle-ci pos-
tule quel'observation influe sur le systeme
observé: pour l'illustrer, les blocs de gCraft
changent de forme et de couleur selon la
personne qui les regarde et la direction
d’observation. Des blocs «intriqués » sont
liés 'un a I'autre (la modification de I'un
influe instantanément sur I’état de I'autre),
méme s'ils sont trés éloignés, phénomene
que I'on constate réellement avec certains
photons, atomes ou molécules. La super-
position quantique, ol une particule peut
se trouver dans deux états a la fois, est
aussi illustrée par des blocs particuliers
(qui peuvent par exemple étre «a la fois»
en pierre et en bois, et qui sont observés
tantot dans un état et tantot dans 'autre).

On cherche aujourd hui a fabriquer des
ordinateurs quantiques, qui exploitent ces
propriétés étranges. En novembre 2013, Joel
Levin, qui a cofondé I'entreprise TeacherGa-
ming et participé au développement de gCraft,
expliquait que ces ordinateurs pourraient
se répandre d'ici une ou deux décennies,
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arguant que «lorsqu'une jeune personne
qui ajoué a qCraft rencontrera ces concepts
difficiles une nouvelle fois, elle en aura une
meilleure compréhension intuitive. »

Exploiter le potentiel éducatif des jeux
amenera a y traiter la question du bien et du
mal. Nombre de parents, d’enseignants et de
décideurs montrent de profondes réserves.
Leur principale crainte estla violence: jouer a
unjeu vidéo violent entraine-t-il des compor-
tements violents? Le sujet divise. L'industrie
dujeu cite le cas de pays comme le Japon et
la Corée du Sud, qui sont de grands consom-
mateurs de jeux violents, mais ot1 les taux
de violence armée sont parmi les plus bas
du monde. IIs pointent aussi de multiples
études montrant I'absence de corrélation
entre différents types de comportements (tel
celui d'unhomme armé qui fait feu dans une
école) etla pratique de jeux violents —-méme
si ces travaux indiquent également qu'une
telle pratique peut augmenter I'agressivité
a court terme. Dans le camp opposé, une
série d’études révélent certains liens entre
les jeux et la violence.

Les comportements violents représentent
un probleme complexe, qui dépend de mul-
tiples facteurs environnementaux et biolo-
giques. Des études rigoureuses sur I'impact
desjeux dans des contextes variés sont néces-
saires, afin de maximiser les bénéfices des
jeux et limiter leurs défauts.

Impliquer les parents

De plus en plus de parents s'inquietent
aussi du temps consacré aux jeux par leurs
enfants. La consommation numérique de
ces derniers doit étre équilibrée. Plus les
parents sontinformés et impliqués, meilleur
est le résultat pour I'enfant. En jouant avec
lui, ils seront mieux a méme de controler
s'il apprend a programmer ou s'il s'adonne
a un jeu violent. On peut aussi imaginer
créer des jeux plus brefs ou incorporant des
activités réelles, tel un exercice physique
suivi avec un accélérometre.

Durant les prochaines décennies, les
progres de la technologie et du design
rendront les jeux vidéo plus réalistes et
plus répandus que jamais. Ils envahiront
jusqu’aux outils de réalité virtuelle. Les
nouvelles techniques renforceront les occa-
sions d'utiliser les jeux pour le bien social,
mais intensifieront aussi probablement les
inquiétudes. C’est pourquoi il est capital
d’accorder dés aujourd’hui aux jeux vidéo
I'attention qu'ils méritent. ]
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