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Qu'apprend I'étudiant qui joue aux jeux vidéo ?

Certainesrecherches montrent que lesjeux vidéo sont exploités dans |I'enseignement
(Carlson, 2001 ; Foreman 2004) et d'autresfont état des apprentissages qu'acquiéerent les
joueursatraversleurspratiquesludiquesen ligne (Perriault 1987 ; Berry 2007). Et ce,
comme |'éaient précédemment lesjeux usuels qui, bien que reconnus par bon nombre de
chercheurs comme des activités de loisirs (Natkin 2003 ; L afrance 2006) étaient dgja utilisés
comme des supports pour apprendre (Brougere 1995).

Toutefois, detout temps, lejeu s oppose plusou moins directement au travail (Caillois 1967 ;
Henriot 1989). Travail qui peut-étrerapprochédela notion detravail scolaire pour |'enfant
et I'adolescent, et du travail académique pour lesjeunes adultes. Mais, s pour lespremiers,
I'encadrement des parents et des enseignants s aver ent suffisants pour que les pratiques des
jeux n‘empiéetent pastrop sur letravail scolaire, qu'en est-il lorsque les cadresinstitutionnels
et parentaux sefont moins sentir ?

C'est la situation danslaquelle sont la plupart des étudiants univer sitaires qui jouent aux
jeux vidéo. Or, destravaux derecherchesrécents mentionnent au sujet de cesjeunes adultes
qui jouent sur internet, lerisque d'un désinvestissement potentiel de leurs études au profit
desjeux en ligne (Valleur 2003 ; Griffiths 2004).

Cetterecherche empirique menée dansle cadre d'un doctorat en Sciences de |'Education, a
pour but de vérifier cequ'il en est localement (M oisy, 2007). Elle tente donc, de répondre aux
questions suivantes : comment I'éudiant investit-il psychiquement lesjeux informatiques en
ligne ? Et comment concilie t-il concretement ses pratiquesdejeu et ses études ?

Quinze entretiens non directifs ont été menés aupres d'étudiantsjoueursde jeux vidéo, en
suivant une démar che clinique d'orientation psychanalytique (Blanchard-L aville,
Chaussecourte, Hatchuel et Pechberty, 2005). Je me propose dans cet article de faire état de
guelquesrésultats de cette étude a partir del'analyse en profondeur detroisentretiens. Je
montrerai que pour Myriam, Eric et Amélie, lesjeux vidéo comme supportsdeloisirsont été
également supportsd'apprentissage. Pour lesdeux premiers, leur pratique intensivedu jeu
vidéo qui est devenu un tempsleur objet d'étude, sest transformée en pratique quel'on peut
qualifier d'addictive. Mais, finalement cette expérience singuliére du jeu vidéo leur a permis
d'apprendre a se connaitre. Quant a Amélie, le jeu vidéo est comme pour sa mére un support
deloisirs et d'apprentissages infor mels qui n*entre nullement en conflit avec ses études. Par
son approche méthodologique cette étude apporte un nouveau regard sur les étudiants et
joueursdejeux vidéo.
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