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RÉSUMÉ. De plus en plus utilisé en classe d’histoire, la série de jeux vidéo Assassin’s Creed fait incarner au joueur 

un héros s’opposant aux visées dictatoriales d’un groupuscule occulte, à diverses époques. Pour situer les rapports 

de jeu avec l’histoire, nous avons interviewé 12 historiens qui ont été consultés pour créer ces jeux, afin d’explorer 

leurs perceptions du contenu des jeux et de leurs effets potentiels sur les joueurs. L’apparence crédible du jeu leur 

semble comporter le risque d’en conforter la prémisse extravagante et de soutenir une attribution causale basée sur 

les grands personnages. Certains cependant y voient aussi une occasion de développer la pensée critique.  

ABSTRACT. Increasingly used in history class, the Assassin’s Creed series of video games makes the player embody 

a hero opposing the dictatorial aims of an occult group, at various times. To situate the game’s relationship to history, 

we interviewed 12 historians who were consulted to create these games, to explore their perceptions of the games’ 

content and their potential effects on players. The believable appearance of the game seems to them to carry the risk 

of bolstering its outlandish premise and supporting causal attribution based on the big characters. Some, however, 

also see it as an opportunity to develop critical thinking. 

MOTS-CLÉS. Assassin’s Creed, agentivité, étude et enseignement de l’histoire, jeu vidéo, pensée historienne. 
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[L’humain] essaie de se libérer de l’aliénation par la culture et l’art. Il meurt 

quotidiennement au cours des huit heures et plus pendant lesquelles il agit comme une 

marchandise, pour ressusciter ensuite dans la création artistique. Mais ce remède porte les 

germes de la maladie elle-même. […] [L’humain] défend son individualité opprimée par 

le milieu et réagit devant les idées esthétiques comme un être unique, dont l’aspiration est 

de rester immaculé. Il ne s’agit que d’une tentative de fuite. […] On invente la recherche 

artistique que l’on considère comme la définition de la liberté. Mais cette « recherche » a 

ses limites, imperceptibles jusqu’     qu’on s’y heurte, c’est-à-dire jusqu’au moment où 

l’on pose les problèmes réels de l’homme et de son aliénation. L’angoisse injustifiée ou 

les passetemps vulgaires constituent de commodes soupapes pour l’inquiétude humaine. 

On combat l’idée de faire de l’art une arme de dénonciation. Si l’on respecte les règles du 

jeu, on obti nt tous l s  onn urs   omp r  l s     ux qu  pourr  t o t n r un s n    n 

inventant des pirouettes. La seule condition, c’est de ne pas essayer de s’échapper de la 

cage invisible. 

Guevara (1965). Le socialisme et l’homme à Cuba, p. 14-15 

Déjà classée au premier rang des industries culturelles mondiales en matière de chiffres 

d’affaires, l’industrie des jeux vidéos
1
 (JV) maintient une croissance soutenue. Puisque plus de 92 % 

des Français de 10 à 18 ans jouent aux JV, que 32 % des joueurs français pratiquent ce loisir au 

                                                           

1
 Cet article intègre les rectifications de l’orthographe. Cela exclut toutefois l’usage du « s » final pour marquer le pluriel de « vi-

déo ». 
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quotidien et 15 % à raison de plus de 10 heures hebdomadaires (selon SELL, 2021), nul ne 

s’étonnera qu’ ls l’emportent sur les bandes dessinées (BD), longs-métrages ou romans dans la 

diffusion des discours sur le passé et opposent de l’extérieur une concurrence accrue tant à l’histoire 

savante qu’à la mémoire formatée par l’éducation nationale (Boutonnet, 2018). Or, l’influence 

vidéoludique pénètre aussi dans l’enceinte scolaire. 

Nos recherches en terrain québécois montrent que la fréquence du recours aux JV pour enseigner 

l’histoire croît et qu’Assassin’s Creed est l’une des séries les plus populaires à cette fin. Bien que 

p u d’ ns   n nts utilisent le jeu vidéo pour enseigner  l  plup rt d    ux qu  l’ xplo t nt le font en 

 l ss  d’  sto r   dont plusieurs avec Assassin’s Creed, souvent en affirmant vouloir développer 

l’   nt v té  t l  p nsé   r t qu  d  l urs élèv s pour l s   d r   s’ém n  p r (B z l   2021 ; Gilbert, 

2017 ; Joly-Lavoie, 2021 ; Vincent, 2021). 

Cela soulève la question de la valeur que lui accordent à cet effet les experts en histoire qui ont 

été artisans de ce jeu : Assassin’s Creed réunit-il des ingrédients qui peuvent nourrir la réflexion des 

élèv s ou   u  ontr  r   son us    s’ jout -t-il plus facilement à toutes les sources de distraction 

(divertissement/diversion) qui servent de soupape pour les insatisfactions sociales des joueurs et les 

retient-il ainsi en « cage » ? Aussi avons-nous contacté la multinationale française qui 

développe, édite et distribue cette série (Ubisoft) pour nous entretenir avec des personnes qui, en 

raison de leur expertise en histoire, y  v   nt œuvré ou qui avaient été mêlées à des choix éditoriaux 

relatifs à l’histoire.  

Cette étude de cas rapporte certains fragments de ces entretiens, présentés au complet dans un 

ouvrage récent (Éthier et Lefrançois, 2020) et explorés autrement ailleurs (Éthier et Lefrançois, 

2018). Cet article descriptif n  s’ ntér ss  pas à la ludopédagogie et à son cadre théorique ou à la 

ré l té d s  ff ts d  l’us    s ol  r  du j u sur l s élèv s  m  s s    ntr  sur l  p r  pt on d’un  

  té or   spé  f qu  d’ rt s ns d  j ux v déo,  ’ st-à-dire des historiens,   propos d  l’o j t 

d’ ns   n m nt    s vo r l’histoire, afin de situer plus largement les enjeux ludopédagogiques de 

l’us    d    tte série de jeux, en particulier ceux qui touchent aux thèmes de l’   nt v té, de la 

crédibilité et de la pensée critique en histoire. 

Il comporte quatre parties principales. Les deux premières esquissent le cadre pratique et 

théorique dans lequel nous avons pensé ces entrevues. La troisième et la quatrième décrivent 

comment nous avons préparé et conduit les entretiens, puis brosse un tableau des témoignages 

collectés et les analyses à larges traits, en insistant sur les points de vue et questions qui se dégagent 

de corpus, puis en les rapprochant de réflexions analogues émises par un courant de recherche en 

d d  t qu  d  l’  sto r . 

Cadre pratique 

Assassin’s Creed est une série de 12 JV principaux dans lesquels, depuis 2007, le joueur incarne 

un personnage, certes doté de pouvoirs surnaturels (telle la vision de l’aigle), mais aux capacités 

physiques vraisemblables, quoiqu’exceptionnelles et spectaculaires. Ce héros ou cette héroïne, 

faillible et mortel, doit braver des dangers funestes pour réaliser une mission, intégrée à une 

narration complexe et demandant d’explorer librement un monde virtuel ouvert. Pour mener à bien 

sa quête, il doit s’infiltrer en divers milieux et interagir en temps réel avec d’autres personnages, y 

compris des antagonistes qu’il doit en général éviter ou abattre le plus furtivement possible pour ne 

pas être tué ou pour progresser dans son exploration
2
. La série plante ses principaux décors dans le 

passé : l’Égypte (1
er

 siècle av. J.-C.) ; la Grèce (5
e
 siècle av. J.-C.) ; la Norvège et l’Angleterre 

                                                           

2
 Dans les derniers jeux, le joueur livre toutefois des combats collectifs. 
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(9
e
 siècle) ; le Levant (12

e
 s è l ) ; l  nord d  l’Italie (15

e
 s è l ) ; l s Antilles (18

e
 s è l ) ; le nord de 

la côte est des États-Unis actuels (18
e
 s è l ) ; P r s (18

e
 s è l ) ; Londres (19

e
 siècle). 

Le héros franchit les obstacles de ces territoires exotiques et souvent urbains en recourant à divers 

types de sauts et de mouvements, la caméra étant placée derrière le personnage. La série puise dans 

la bibliothèque intertextuelle des légendes et mythes séculaires pour peupler une fiction mêlant les 

genres de l’épopée fantastique et du documentaire historique. La mise en marché des produits de cet 

univers transmédiatique (qui comprend des BD, concerts, expositions muséales et romans, ainsi 

qu’un film et bientôt une télésérie de fiction) repose en partie sur l’expertise historique mobilisée 

pour rendre les jeux plus réalistes. 

Le statut professionnel des consultants, surtout externes, recrutés à cette fin, affirme leur 

compétence : la plupart sont formés en histoire et en vivent, souvent à titre de professeurs d’histoire 

dans une université. Des ouvrages et numéros de revue de vulgarisation et trois modes éducatifs 

cultivent également cette aura. Ces modes éducatifs se nomment Discovery Tour (DT). Il s’agit 

d’extensions téléchargeables d’un jeu permettant de visiter le monde de ce jeu ou d’écouter des 

capsules d’information   xpur é s d  l’  t on v ol nt  qu  f  t l’ ss n   du j u. Les DT existent 

depuis 2018. 

Depuis les premiers jeux, le mobile de la série repose sur une quête réalisée par l’action d’un 

appareil fantasmagorique qu’une perfide multinationale pharmaceutique aurait inventé à partir de la 

technologie supérieure d’une civilisation apocryphe ancienne. L’humain branché à cette machine (le 

personnage du joueur) revivrait en réalité virtuelle les souvenirs de ses ancêtres, mais à ses risques 

et périls, car l’expérience pourrait aussi trancher le fil de ses jours.
3
 Contemporain au joueur, ce récit 

de base alterne deux présents : celui du personnage (au début et à la fin de la partie) et celui de son 

avatar du passé, dont les péripéties ont pour but de retrouver un puissant arsenal, depuis des siècles 

égaré. Homme de paille des Templiers, cette multinationale utiliserait en général des descendants de 

m m r s d  l’ordr  d s Ass ss ns pour explorer le passé  n vu  d  r v r l’ rm   pu s d  dom n r l  

monde. Dans la série, le joueur — identifié aux Assassins — a pour mission de contrecarrer ce plan 

et, par suite, de sauver l’humanité. La série oppose ainsi deux groupes rivaux occultes 

immémoriaux, incarnés surtout par la confrérie des Assassins et l’Ordre du temple, mais pas 

exclusivement. Les premiers défendraient la liberté individuelle et la sécurité d’autrui contre les 

visées centralisatrices des seconds, y compris en en assassinant certains.  

Il s’agit donc, à n’en pas douter, d’une représentation du passé taillée sur mesure pour un 

passetemps divertissant, un genre historique au riche passé, dont la mention rappelle que le mot 

« histoire » est non seulement métonymique
4
, mais aussi polysémique. Des millions d’individus ne 

la voient d’abord ni comme une discipline universitaire (histoire « savante »), ni comme une matière 

à l’étude (histoire « scolaire »), ni comme une mémoire collective autorisée ou promue par un État 

(histoire « officielle »). Ils la considèrent plutôt soit comme un loisir scientifique par lequel ils 

veulent connaitre le passé de la façon la plus juste possible (histoire « publique »), soit comme une 

œuvr  (  ném to r p  qu   lud qu   l ttér  r   mus   l   pl st qu   t éâtr l …) dont la 

consommation récréative procure une délectation éclairée ou facile (histoire « profane »). Tous 

d’  ll urs n’y  ro  nt p s : au contraire, plusieurs doutent, même si ce doute est très vague 

(Boutonnet, 2016). 

                                                           

3
 Dans les derniers jeux, les Templiers n’ont plus l’exclusivité de cette technologie. 

4
 Le mot histoire est métonymique en ce qu’il désigne tant le passé lui-même que l’enquête avec des vestiges de phénomènes 

advenus ou que la connaissance consignée de ces phénomènes. 
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Cadre théorique 

Pour tenter de mieux situer les rapports que les produits phares commercialisés sous la marque 

Assassin’s Creed  ntr t  nn nt  v   l’  sto r   nous r pr nons     notr  prés nt t on d    s   nq 

  té or  s dont l s front èr s t nd nt   s’ stomp r    ns  qu  d  l’   nt v té  t d  l  p nsé   r t qu . 

Comm   l s’   t d’ dé s l r  m nt  onnu s  t ét yé s p r l  r    r   , nous nous contentons de les 

rappeler et de renvoyer les lecteurs à des classiques ou à des synthèses dans lesquelles nous avons 

expliqué davantage ce que nous entendons par là, plutôt qu  d  mult pl  r l s  pp ls   l’ utor té ou 

les révérences académiques. 

Les types d’histoire, leurs usages et les critères de crédibilité de la production 

historiographique. L’histoire savante, exercée surtout à l’université par des spécialistes dont la 

production scientifique — tournée vers d’autres érudits de la même discipline, débattant de leurs 

œuvr s sur l    s  d’un régime codifié de preuves — doit rendre apparents ses corpus et les 

opérations pour les constituer et les traiter. Elle se pose en contradictrice des explications basées sur 

l’ utor té  l’ st ét qu   l’ m   n t on  la révélation, le surnaturel, la tradition, entre autres, plutôt que 

sur de la preuve vérifiable issue de la critique et du croisement de témoignages directs et indirectes 

(artéfacts, écofacts, iconographies, textes écrits). 

Aspirant à collecter et considérer tous les indices disponibles, pertinents et vérifiables, et rien 

qu’eux, les historiens de carrière affichent une double ambition datant au moins de Lorenzo Valla 

(1993/1442) et Leopold von Ranke (2011/1836)  m  s  our nt jusqu’  Bachelard (1970/1938) ou 

Foucault (2001/1984) : constituer une chose comme objet comme question à résoudre à partir de 

traces du passé, débusquer le faux et répandre des connaissances (en partie et provisoirement) vraies 

sur le passé, tout en en reconnaissant leurs limites. C  vœu d  vér té immanente n’exclut pas la 

contingence, le débat, la discontinuité, l’ n   èv m nt  l’inventivité — au contraire, ils seraient 

constitutifs de cette pratique sociale et socialement située —, ni la banale et fâcheuse occurrence des 

biais, erreurs, fraudes, manipulations ou partis-pris, mais il s’agirait là de qualités fortuites de la 

pratique de l’histoire ainsi conçue (Éthier, Lefrançois et Demers, 2016). 

L’histoire scolaire tient un discours qui, avec plus ou moins de contradictions internes et de 

souplesse, transpose l’histoire savante et suit peu ou prou les prescriptions (de contenus, 

notamment) des programmes d’études nationaux à l’aide de matériels (dont les examens et manuels) 

et de pratiques, eux-mêmes plus ou moins normés. Elle peut ainsi osciller d’une centration sur la 

mémorisation d’un récit unique et la reproduction de la réponse autorisée (qu  font l’o j t d  

mult pl s dé  ts   ntr  d v rs s v rs ons d’un mêm  n t on l sm  ou  ntr  proj ts n t on ux 

concurrents)  d’un  p rt  à une centration sur le développement de méthodes et de la pensée critique, 

d’ utr  p rt. De propos délibéré ou non, elle fournit néanmoins aux élèves des matériaux
5
 formés à 

différentes étapes de la fabrique du curriculum (Lefrançois, Éthier et Demers, 2009 ; Wineburg, 

2021). 

Commissionnée par l’État à des fins commémoratives (cénotaphes, fêtes, monnaies, statues, 

t m r s  toponym s…), l’histoire officielle sert, de façon plus ou moins appuyée ou subtile, une 

politique symbolique visant entre autres à forger une identité commune, un attachement à la patrie et 

aux volontés de ses dirigeants, comme consommer des produits nationaux, respecter le Code de la 

route, s’enrôler ou travailler. L’histoire publique est une activité protéiforme antérieure aux autres : 

constituer sa généalogie familiale, courir les brocantes à la recherche d’antiquités, écouter un 

documentaire, fouiller des archives sur le passé local, lire un ouvrage de vulgarisation, pratiquer une 

                                                           

5
 L’histoire scolaire procure des matériaux pour s’attacher à des valeurs : assiduité, consommation, dévouement, obéissance, 

politesse, productivité, etc. Ces matériaux permettent aussi aux élèves de se dessiner une image du monde, y compris en dési-

gnant à qui il convient de s’identifier ou de s’opposer. 



© 2022 ISTE OpenScience – Published by ISTE Ltd. London, UK – openscience.fr                                                                    Page | C-5 

danse folklorique, ratisser une usine désaffectée et visiter musées, lieux ou sites historiques n’en 

sont que quelques exemples. D’habitude, artisans et communicateurs (souvent des enseignants ou 

des chercheurs) de l’histoire publique exhibent peu les façons, matériaux, outils et autres secrets du 

métier : le résultat du labeur des historiens publics, surtout s’ils s’adressent aux amateurs sur des 

supports de masse, prime sur le processus (Barton et Levstik, 2004 ; Cardin, Éthier et Meunier, 

2010). 

Si les porteurs des quatre premiers discours prétendent et peuvent croire en la vérifiabilité de 

leurs propos (Rosenzweig et Thelen, 1998), l’histoire profane renonce le plus souvent à cet idéal, 

voire s’affiche d’ m lé  comme une création fictive ou ludique. Quoique l’histoire profane puisse 

s’autoriser de l’histoire savante pour assoir sa crédibilité et faire recette, la recherche débusque avec 

régularité des inexactitudes que les films et JV transmettent, à dessein ou non (un trait partagé par 

l’histoire scolaire), montrant par exemple tant et plus la place caricaturale réservée aux femmes. Ses 

inexactitudes peuvent d’  ll urs relever autant du m nqu  d’érud t on que de biais inconscients et 

non contrôlés, et concerner autant des questions de forme (le lieu et la date, le décor, les costumes et 

accessoires, par exemple) que de fond (les mentalités et rapports sociaux). De plus, l’  sto r  

profane met souvent en scène des éléments du passé suscitant l’adhésion à des causes, pas toujours à 

celles de l’élite du moment. Même lorsqu’elle ne se veut pas édifiante, elle véhicule diverses 

valeurs. Elle s’inscrit ainsi dans une longue tradition dont sont issus tant La Mort de César de Jean-

Léon Gérôme (1867) que L’Œil le plus bleu de Toni Morrison (1994/1970), et ce, que la 

fréqu nt t on d’o j ts d    t  ns m l  mouv nt so t ou non  sso  é    un  pr t qu   ultur ll  ju é  

comme légitime par une classe dominante et qu’un   ndustr   vén l  produise ou non à la chaine une 

masse de ces objets (Éthier et Lefrançois, 2021). 

L  réput t on d’U  soft d  voulo r s  montr r f dèl    l’  sto r  soulèv  l  qu st on d s r pports 

 ntr    s j ux  t   s d ffér nts typ s d’  sto r     ns  qu’ ux  fforts pour s    l r sur l’  sto r  

savante qui donnent à la marque sa crédibilité. 

L’agentivité et l’attribution causale. Les JV sont un environnement de simulation réglée : pour 

le joueur, les objets se comportent en réponse à ses actions, mais en fonction de règles établies par 

autrui. Autrement dit, si le JV place la finalisation du récit entre les mains des joueurs — leurs 

actions pouvant déterminer différentes configurations —, le résultat est toujours cadré par des 

 l or t m s  ndép nd nts d’ ux. Cependant, ceux-ci pourraient, comme dans les films, les romans, 

etc., vivre une expéri n   v   r  nt   n o s rv nt non s ul m nt d   r nd s f  ur s  ssu s d  l’él t   

mais aussi des gouvernés
6
 qu  « font l’  sto r  » (pour r pr ndr  l  slo  n d’U  soft). L  

multimodalité audiovisuelle et les décisions de tel joueur dans un environnement interactif ayant un 

impact sur son aventure pourraient aussi l’engager à penser que les sujets ont un impact sur 

l’  sto r . C l  soulèv  l  qu st on d  l’ ttr  ut on   us l    ’ st-à-dire ce que les sujets considèrent 

 omm  d s f  t urs d’un p énomèn . Un  ndividu peut considérer ces variables comme lui étant 

internes ou externes, stables ou modifiables et contrôlables ou non : il peut attribuer à soi-même et à 

d’ utr s l    p   té de causer des évènements de sa propre vie ou des sociétés (Éthier, 2001). 

Partant, dans certains cas, les sujets considèrent que la fatalité et les grands personnages déterminent 

l’  sto r   t s  vo  nt  omm  d s o j ts qu  l  su  ss nt. D ns d’ utr s   s   ls s  vo  nt  omm  

 y nt un pouvo r d’   r sur l   ours d  l’  sto r      qui les éloigne de la conception selon laquelle 

s ul  l’él t  p ut l’ nflu n  r (Éthier et Lefrançois, 2019). Dans certains cas, une narration présente 

  rt  ns  roup s so   ux ou l s  r nds  nd v dus  omm  l s pr n  p ux f  t urs d  l’  sto r     ux 

                                                           

6
 Nous désignons par gouvernés travailleurs exploités, peuples opprimés, etc., par opposition à ceux qui gouvernent et ont le 

dernier mot sur qui travaille ou non, ce qui est produit ou non, à qui et comment on distribue la production, qui vit et meurt, qui 

étudie ou pas, etc. 
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par qui le progrès social ou technologique arrive, ceux qui donnent aux autres les droits et libertés
7
, 

  ux qu    ss nt d’êtr   mpér  l st s  r   st s ou s x st s lorsqu’ ls découvrent qu’ l s’   t d  

mauvaises idées (Barton et Levstik, 2004). 

Il est possible de dé r r   d’ n lys r  t d   omp r r  uss     n d s m nu ls qu  d s j ux  f n d  

savoir quels acteurs ils destinent à des quêtes politiques, quels objets ils assignent à ces quêtes, quels 

bénéficiaires et commanditaires ils lui attribuent et ainsi de suite (Lefrançois, Éthier et Demers, 

2010). Les analyses prenant modèle sur le schéma actanciel identifient justement des rôles 

récurrents distribués aux personnages de divers genres de textes, surtout narratifs (comme les contes 

merveilleux), mais parfois aussi argumentatifs (tels certains essais historiques). 

Gr  m s (1966 ; 1983) nomm    t nts l s  l ss s d’  t urs qu     ompl ss nt  su  ss nt ou 

 ntr v nt l’  t on pr n  p l  du ré  t. C s  nd v dus spé   ux ou ord n  r s   nt tés   str  t s 

immanentes, inertes ou vivantes, individuelles ou collectives, etc. assument, voire cumulent, six 

différents rôles fonctionnels. Ces rôles sont ceux de sujet/héros, quête/objet, 

destinateur/commanditaire, destinataire/bénéficiaire, opposant/adversaire/traitre et 

adjuvant/auxiliaire. 

Ainsi, dans la légende arthurienne (Wagner, 2017/1882), le chevalier Parsifal (sujet), à la 

demande du roi Amfortas (destinateur), retrouve la Sainte Lance (objet) pour sauver Titurel et la 

confrérie des Chevaliers du Graal, résidents du château de Montsalvat (destinataires)   v   l’  d  de 

Gurnemanz (adjuvant), malgré les subterfuges de la méchante Kundry (opposante). Les 

d st n t urs  d st n t  r s  suj ts   djuv nts  t oppos nts d    s quêt s  s’ ls sont d s  um  ns  

peuvent être des gouvernants ou des gouvernés (Éthier et Lefrançois, 2011). 

C rt  ns  ttr  uts d    t év nt  l d’  t urs p rm tt nt tout fo s d  l s  roup r d’ près l  

p r  pt on d s   us s d  l’é     ou du su  ès d s quêt s démo r t qu s ou  nt démo r t qu s. Les 

quêtes p uv nt v s r   d m nu r  m  nt n r ou    ro tr  l’é  l té ou la liberté   ’ st-à-dire vouloir 

 onfér r   d s  ouv rnés d  l’ mpr s  sur l  pouvo r pu l    él r  r l  porté  d    lu -ci, ne pas le 

voir diminuer, etc. Le cas échéant, ces quêtes seraient démocratiques. Elles pourraient, au contraire, 

s’ vér r  nt démo r t qu s  n v s nt    u m nt r (ou m  nt n r) l s  né  l tés, à brimer la capacité 

effective des gouvernés de décider de leur sort ou encore à les exploiter (Éthier, 2006). 

P r   ll urs  l’   nt v té  st  ompl x   équ voqu   flu d   t r l t v . Il n’ st p s né  ss  r , pour 

qu’ l y   t    nt v té  que celle-ci se manifeste dans une quête démocratique par une lutte contre les 

r   n s d’un pro lèm  ou que cette question ait réglé tous les problèmes. 

En pr t qu  […] [l s f mm s ont] f  t pr uv  d’« agentivité »   ’ st-à-d r  qu’  m  nts 

égards, et dans le cadre souvent étroit des contraintes qui pesaient sur elles et des normes 

qui dictaient leurs conduites, elles ont agi en fonction de leurs intérêts propres, exploitant 

les contradictions du pouvoir masculin pour mieux repousser les frontières de leur 

autonomie. L s détours d  l’  sto r  montr nt   p nd nt qu’ l n  s’   t p s l  d’un 

processus linéaire ou univoque, le jeu des forces sociales, économiques et politiques 

pouvant tout aussi bien provoquer des avancées que des reculs, comme en témoignent la 

perte du droit de vote des femmes au XIX
e
 s è l   t l’  ol t on du dou  r . Les 

tr nsform t ons d ns l s mod s d  produ t on  t d’é   n    l’  t on so  ale et politique 

d s f mm s […] r prés nt nt s ns dout  l s pr n  p l s l  n s d  for   qu  donn nt s ns 

  l’ xpér  n     stor qu  d s Qué é o s s. (Baillargeon, 2012, p. 245-246) 

                                                           

7
 Présenter les grands individus comme les facteurs des « progrès » fait comme s’il n’y avait pas de différences d’intérêts, comme 

ses les opprimés et les oppresseurs formaient un nous, comme si les changements étaient unifactoriels et linéaires. 
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Nous voulions donc savoir quelle agentivité ce jeu projetait et quels effets, selon les historiens 

consultés, il pouvait  vo r sur l  r prés nt t on qu  l s jou urs s  font d  l’  sto r   m  s  uss  sur l  

rôl  qu’ ux-mêm s  ttr  u nt  ux    nts d ns l’  sto r   t sur l  m n èr  dont  ls p uv nt  nflu n  r 

  tt   on  pt on d  l’  entivité complexe entre ancrage des comportements collectifs dans leurs 

contextes (sociohistoriques)  t l  tur  d s ré l tés so   l s  n t nt qu  produ ts d  l’  t on  um  n . 

La pensée critique en histoire et la consommation des produits de la pratique de l’histoire. 
En retour, cela pose la question du rapport cognitif et critique des joueurs avec le jeu. Longtemps 

nommé  « mét od   r t qu  »  n r  son d s out ls form l sés d ns l   r t qu   nt rn   t  xt rn  

(Langlois et Seignobos, 2005/1898), plusieurs attendent en effet de l’  sto r  que son enseignement 

ait pour finalité une adhésion lucide des apprenants aux valeurs qui la sous-tendent et aux pratiques 

(éristiques, euristiques et techniques) qu  l’ n  rn nt  t l’ ffut    d  l  p nsé   r t qu . La norme ne 

serait plus le discours d’un   ommun uté d’  stor  ns (production dont la mémorisation serait 

cumulative, répétable, quantifiable et évaluable), mais la démarche de recherche et le déploiement 

des critères à partir desquels cette communauté construit, évalue ou réfute les discours sur le passé, 

toute manifestation humaine
8
 étant s tué  d ns l  t mps  l’ sp     t l  so   l   t sujette à la 

problématisation et à la critique (Éthier, 2007). 

Cela est cohérent avec une description globale de la pensée critique comme une activité 

psychique consciente s’ nt rro   nt sur s s  ss s s  t  onséqu n  s, activité composé  d’ tt tud s 

(douter de ses représentations ou d    ll s d’ utru , écouter l’ utr  p rt   avec charité, rechercher la 

rigueur, tenir à ses idées si des preuves ne la réfutent pas, etc.) et d’    l tés réfl x v s (dél  ér r  

justifier son point de vue, se corriger, suggérer des options, tolérer le désaccord, etc.) lui permettant 

d  s  nu n  r  t d  s’ nr    r    ns  qu  de contextualiser, d’ ppré   r  t d’ nt rro  r les preuves 

just f  nt l  v l d té d’arguments, d’opinions, de normes et de raisonnements (Daniel, Éthier, 

Larocque, Lefrançois et Torres, 2022). 

S  l  l n     propr    un  form   ultur ll  s tué  d ns un  ont xt  so  o  stor qu  spé  f qu  

affecte les messages communiqués par cette forme (Wertsch, 1991), alors les citoyens doivent 

disposer à leur gré d’un    mm  d’outils mentaux pour interagir de façon critique avec les médias 

qu’ ls m n  nt. Cette finalité éducative  ontr st   v   l  m ss on souv nt dévolu    l’  sto r , tant 

profane que publique ou scolaire (Éthier, Lefrançois, Audigier, 2018)   t m t l’    nt sur 

l’ mport n   d’ d nt f  r quelles voies les DT bouchent ou dégagent pour emprunter cette direction. 

Cadre méthodologique 

Dans cette recherche exploratoire sans visées comparatives, explicatives ou vérificatives, nous 

avons voulu nous en tenir à un petit nombre de cas importants susceptibles de fournir une 

information riche, afin de décrire et de nommer le sens qui émerge de leur discours, ce qui pave la 

voie à une codification analytique des contenus. 

L’approche inductive de Charmaz (2010), Creswell (2009), Denzin (2005) et Josselson (2011) 

nous a  u dés. Il s’   t de lire, de comparer et d’organiser les transcriptions d’entretiens en 

identifiant les principaux thèmes présents dans les réflexions de chaque expert. Nous avons codé les 

 ntr t  ns   p rt r d s  r nds t èm s  f n d’identifier les passages pertinents. Nous avons ensuite 

examiné chacun de ces passages pour réviser notre compréhension de l’ensemble, pour percevoir les 

similitudes et les différences, pour établir des relations entre les passages et pour les regrouper dans 

chaque catégorie. 

                                                           

8 Ces manifestations incluent autant l’artéfact ou l’archive sonore sur un phénomène révolu que la narration savante 

d’un évènement du passé ou qu’un argumentaire politique contemporain argüant du passé pour convaincre. 
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Af n d’ xplor r l s p r  pt ons de consultants (n = 12) de sept différents jeux de la série 

Ass ss n’s Cr  d  la partie su v nt  d  l’ rt  l  rapporte leurs propos, mais elle exclut ceux des 

employés d’Ubisoft (n = 3) que nous avons aussi interrogés. Nous les avons sollicitées par courriel, 

en leur présentant les questions prévues : sur l’évolut on d s pr t qu s  t d s sour  s ut l sé s ou d s 

débats et consensus à propos des évènements et contextes historiques évoqués dans les jeux ; sur les 

erreurs du jeu ou sa justesse ; sur leur expérience de consultants, etc. 

Pour d s r  sons d  lo  st qu   nous n’avons interviewé que 75 % des consultants pour Assassin’s 

Creed. Malgré que cet effectif représente une proportion considérable de l’ ns m l  de la 

« population », un tel échantillonnage accidentel d’une petite « population » empêche entre autres de 

contrôler un biais : on   nor  s  l’ pp rt n n     l  m nor té qu  n’  p s répondu ou   l  m jor té qu  

a répondu est le fruit du hasard ou de la présence de caractéristiques pertinentes (à déterminer), telle 

l ur v s on d  l’  sto r  s v nt   t d s r pports d    ll -    v   l s  utr s form s d’  sto r  (prof n   

pu l qu   s ol  r )   v   l  mémo r   t  v   l’ ndustr   d s méd  s d  m ss . Il faut donc prendre 

  s témo  n   s pour    qu’ ls sont  s ns plus : l s po nts d  vu  d’  t urs  n   és qu  n  p uv nt 

p ss r pour  énér l s  l s. C  n’ st   p nd nt p s l   ut d  l’ x r         n plus mod st . Il s’   t  

nous le répétons, de documenter l’op n on d    s p rsonn s sur l s r pports  ntr  l’  sto r   t l s 

jeux vidéo en général et sur des questions spécifiques que nous précisons plus bas. 

Interviewés de juin 2016 à mai 2020 (mais surtout en 2017), les participants inclus (n = 12) sont 

des historiens indépendants d’U  soft, soit huit hommes et quatre femmes. Il s’agit pour la plupart 

d’universitaires (n = 8). Nous pourrions les regrouper en trois catégories, selon leur objet d’étude : 

l’histoire ancienne et médiévale (Antiquité égyptienne et grecque, époque viking : n = 4) ; l’histoire 

moderne (de la fin du 15
e
 siècle au début du 18

e
 siècle : n = 3) ; l’histoire contemporaine (depuis le 

milieu du 18
e
 siècle : n = 5). La majorité prend aussi la parole sur les ondes de différentes chaines (à 

la radio, à la télé, sur YouTube) pour faire de l’histoire publique. Une moitié des participants habite 

le Québec et l’autre, aux États-Unis, en France, en Irlande et au Royaume-Uni. Deux entrevues ont 

eu lieu dans les locaux montréalais de l’entreprise et cinq autres ailleurs au Québec ; qu tr  s  sont 

déroulés par téléphone ou par téléconférence et une par courriel. Tous ont     pté d’êtr    tés 

nominativement et que leurs paroles soient reproduites intégralement, au besoin.  

D’une durée de 75 à 90 minutes en général (avec une amplitude 40 à 180 minutes), les entrevues 

ont été transcrites au mot à mot, puis condensées et éditées, avant d’être relues par les interviewés. 

Les questions soumises aux personnes interrogées étaient nombreuses et variées, mais tournaient 

autour d’une question générale : quels liens existe-t-il entre la série Assassin’s Creed et les 

différents types d’histoire que nous avons définis plus haut ? 

Nous classons les extraits à partir de trois questions spécifiques : quels effets le jeu a-t-il sur 

l’agentivité perçue par les joueurs ; quelle importance faut-il accorder à la crédibilité historique du 

jeu ; quels effets le jeu a-t-il sur l s     tud s d   onsomm t on d  l’  sto r   t sur le développement 

de la pensée critique ? La grille d’ n lys  émergente est fondée sur les thèmes que nous faisons 

ressortir ici  t l s   t t ons n’ont évidemment p s l’ m  t on d’é l  r r l s  ff ts du j u sur 

l’   nt v té d s élèv s  p r  x mpl   m  s d’ tt r r l’ tt nt on sur d s  nj ux  o n t fs  sso  és  ux 

o j  t fs qu  l’on  ss  n  souv nt   l’ ns   n m nt d  l’  sto r . L   r tèr  d’ n lus on d s énon és 

dans notre corpus était la présence des concepts de notre cadre théorique. 

Résultats 

Cette partie décrit les propos des experts consultés qui éclairent leurs perceptions de trois 

thèmes : l’   nt v té  t l’ ttr  ut on   us l  ; l   réd   l té  t l’us    d  l’  sto r  ; la critique ou la 

consommation. 



© 2022 ISTE OpenScience – Published by ISTE Ltd. London, UK – openscience.fr                                                                    Page | C-9 

L’agentivité et l’attribution causale. Il ressort des entrevues que, malgré l’importance de 

l’approche de jeu de rôle présente dans les derniers épisodes de la série, les jeux présentent peu 

d’exemples de citoyens actifs ou d’efforts collectifs, sauf quand ils sont contrôlés ou commandités 

par des élites militaires, politiques ou démagogiques. Les gouvernés sont rarement décrits comme 

des agents, plutôt comme des objets, des auxiliaires, des bénéficiaires ou des victimes. Figures 

anonymes de guildes secrètes ou grands personnages : les individus exceptionnels sont décrits 

comme les réels sujets de l’histoire    ux qu  font l’  sto r . 

Qu’il s’agisse de séries télévisées, de films ou de tout autre genre de fiction, les créateurs 

choisissent souvent de représenter la classe supérieure ; lorsque le public s’identifie aux 

personnages, ce ne sont pas des paysans ou des ouvriers (Entrevue avec Judith Flanders, p. 246-247) 

associés à un rôle subordonné à celui de l’agent, par lequel l’adjuvant (ou l’auxiliaire) contribue à la 

réalisation de l’action de façon active ou passive, consciente ou inconsciente. Pour l’historien lui-

même, 

Il y a un problème, car les comptes rendus que nous avons de ce qui se passait à 

l’époque sont rédigés par des gens de la classe moyenne ou supérieure. Nous n’avons 

pratiquement rien provenant de la classe ouvrière et, évidemment, la classe ouvrière 

représentait les trois quarts de la population, si ce n’ st plus ! P r  onséqu nt  nos 

perceptions sont très faussées. […] Dans les années 1920, il y avait des livres très 

populaires qui s’intitulaient My Life as an Housemaid. […] On prétendait qu’ils étaient 

réd  és p r d s f mm s d  mén     m  s… on n’ n s  t r  n ! Mêm  s     sont  ll s qu  

ont écrit ces livres, ces livres ont quand même été publiés par des éditeurs de la classe 

moyenne qui faisaient un tri dans ce qui leur semblait intéressant. Donc, à quelques 

exceptions près, 80 % de la population n’a pas vraiment laissé de traces. […] Quand vous 

parlez des limites de genre, on imagine que les femmes, au 19
e
 siècle, restaient assises à 

la maison et faisaient de la broderie pendant que les hommes allaient conquérir le monde. 

C’est vrai jusqu’à un certain point pour les biens nantis et pour ceux qui vivaient 

confortablement, mais c’est faux pour 80 % de la population. (Entrevue avec Judith 

Flanders, p. 247-248) 

M l ré l  f  t qu  l’ép sod  Syndicate qu’évoqu  Fl nd rs so t un   x  pt on p rt  ll   pu squ  

l’on y voit davantage de femmes travailler avec leur conjoint ou prendre, après sa mort, sa 

succession dans des auberges, forges, mines de charbon, etc., le discours que présentent les jeux sur 

l  rôl  d s  roup s so   ux  ntr  l   olon s t on  t l  Révolut on  ndustr  ll  offr  p u d’ utr s 

r prés nt t ons qu    ll  d’un  él t  qu  m n pul  l s évèn m nts  t d’un  m jor té s l n   us  qu  

subit les changements. 

J’ v  s d   r nd s  nqu étud s qu nt  ux r prés nt t ons d  l    t  ll   t l  f çon dont 

l  j u  ll  t prés nt r l s m m r s d s n t ons  uto  ton s  l s  s l v s… J  dés r  s 

m’ ssur r qu  ç  n  d v  nn  p s un  sort  d  ré  t d  suprém t    l n     mér    n . C  

qu  m’ ntér ss  t   ’ét  t  omm nt  ls  ll   nt r prés nt r l  Révolut on  ll -même, donc 

le conflit. […] Je trouvais très intéressant […] d’ vo r un p rsonn    pr n ipal qui était 

mo t é Mo  wk  p r   qu   d’off     on  omm n      ompr ndr  l’  sto r  du j u   p rt r 

de la perspective mohawk. Enfin, les Mohawks étaient plus divisés que cela, mais les 

Iroquois étaient traditionnellement les alliés des Britanniques. Ils se sont alliés avec la 

Grande-Br t  n  p nd nt l  Gu rr     l’ x  pt on d’un  n t on. En f  t  pour  ux  l  

Révolution était une grande perte. Ils étaient du côté des perdants. Donc, je trouvais 

 ntér ss nt d’ m   n r l  Révolut on   tr v rs   tt  p rsp  t v      n qu  j’ uss  

l’ mpr ss on  souv nt  qu  l ur  ntérêt pour l’  sto r  ét  t très tr v  l […]. (Entr vu   v   

François Furstenberg, p. 204) 
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Cependant, tout en soulignant les risques de détournement du sens de mythes et symboles à des 

f ns d’ nstrum nt l s t on  déolo  qu     ns  qu  l s d n  rs d’ ppropr  t on  ultur ll   t d  

réification (objectification) des opprimés ou de déresponsabilisation (disempowerment) et de 

m sér   l sm    l’ n ontr  d    ux-ci, les participants considèrent que les trames narratives de 

certains jeux semblent davantage tenir compte de groupes sociaux minorisés, dont les esclaves 

afrodescendants et les peuples autochtones d’Amérique du Nord, et définir ceux-ci comme des 

agents collectifs qui engagent une lutte multiforme contre un  l’ njust      t non  omm  d s 

victimes.  

La première chose qui m’a frappé, quand j’ai vu le jeu, c’étaient ces corps noirs aux 

épaules voutées, tous les corps complètement penchés, des esclaves abattus, découragés, 

qui avaient perdu toute humanité. Ça m’a frappé quand je les ai vus debout et ça m’a 

surtout frappé quand je les ai vus allongés dans les cages. […] Les corps étaient aussi 

recouverts de toutes sortes de cicatrices, ils étaient mutilés. C’étaient des corps 

souffrants. […] Ça n’aurait aucun sens : il y aurait un seul agent [Adewale], alors que, 

justement, l’objectif devrait être de faire en sorte que tous les esclaves présentés dans le 

jeu soient des agents. Assez vite, j’ai été invité de nouveau à Québec pour revoir le jeu et 

les corps s’étaient redressés sur l’estrade où ils étaient vendus. Leurs regards étaient fiers, 

ils étaient forts et surtout les corps avaient cessé de bouger dans les cages. […] Lorsque 

j’ai vu le résultat modifié, je me suis dit : c’est tout à fait acceptable du point de vue de 

l’historien, je pense aussi que c’est acceptable socialement par les joueurs 

afrodescendants. (Entrevue avec Jean-Pierre Le Glaunec, p. 185-187) 

Des impératifs économiques contingents liés à la diversité de la clientèle dans le monde, à la taille 

des marchés  t   l’  sto r  ré  nt  pourraient expliquer que  s ns qu’ ls s  dép rt ss nt du trop  du 

« bien » et du « mal », s’o s rv nt dans ces jeux une atténuation de certains aspects chauvins ou 

racistes, une accentuation de certains éléments d’   nt v té  t un  l ss m nt d  l’ d nt té d s 

« bons » et des « méchants » : 

Tout comme la représentation des Autochtones : si on allait les représenter comme des 

élém nts s uv   s qu’ l f ll  t v  n r  pour ét ndr  l  l   rté  j’ ur  s été très m l   

l’  s . En f  t  j  n’ ur  s pro   l m nt p s p rt   pé. M  s  lorsqu  j’   p rlé  ux 

s én r st s  t  ux   ns qu  tr v  ll   nt sur l’ép sod   j’   été r ssuré    r  ls m’ont d t : 

« Nous  vons un m r  é  nt rn t on l     n’ st p s just   ux Ét ts-Unis. On vend à 

travers le monde et, si on a une façon de représenter la Révolution qui est trop 

n t on l st      s r  t répuls f pour d’ utr s m r  és  don   l f ut trouv r un moy n d  

p rl r d  l  Révolut on d’un  m n èr  plus nu n é   plus  ompl x . » (Entrevue avec 

François Furstenberg, p. 203) 

Le jeu peut cependant produire un  ff t  ns d  ux sur l  r prés nt t on d  l’   nt v té  d ns l  

s ns où  l p rm t  u jou ur d  r pr ndr  son   t on t nt qu’ l n  l’  p s réuss   en simplifiant les 

actions possibles comme les conditions matérielles (culturelles, économiques, sociales, politiques, 

etc.) dont héritent les protagonistes   lors qu  l  r tour  u p ssé n’ x st  p s dans la réalité, ce qui 

p ut  ré r un   llus on d  pouvo r qu  s  f  t p ss r pour d  l’   nt v té : 

Il n’y   p s d  r spons   l té. Nous somm s d ns un j u s ns  onséqu n    s ns qu’ l y 

  t rétr  ut on d  l’  t  qu  nous  omm ttons. En    qu   on  rn  Assassin’s Creed pour 

l’ép sod  révolut onn  r      n’ st p ut-être pas grave :  ’ét  t  l y   200 ans. Ce qui me 

gênait davantage, en rencontrant des spécialistes de jeux vidéo, était de voir que le même 

pr n  p  s’ ppl qu  t   d s j ux qu  tr  t   nt d  l  D ux èm  Gu rr  mond  l  ou 

d’évèn m nts   tu ls   omm  l s r pports  ntr  P l st n  ns  t Isr él  ns, où, là encore, 

  tt  poss   l té  ont nu ll  d’ ff   r    qu  l’  t    été     réé  d’ ff   r l  nouv ll  

configuration était possible. (Entrevue avec Jean-Clément Martin, p. 228) 
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Au contraire, 

Quand on lit un roman, quand on regarde une pièce de théâtre ou quand on regarde un 

film, il y a un début, il y a une fin, on peut arrêter. Si on reprend, on reste dans une suite 

l né  r . Il y   l  qu lqu    os  qu   pour mo   n’ st p s un  ruptur   omplèt   v   

l’    tu l s ns   ronolo  qu  d  l’  sto r . (Entrevue avec Jean-Clément Martin, p. 227) 

Par ailleurs, aussi bien dans les fictions de médias traditionnels que dans les JV, le découpage 

d ns l’ sp     t l  t mps l m t  l’ or zon d’ n lys  d s  ff ts d s dé  s ons appliquées. 

La crédibilité et l’usage de l’histoire. Nous cherchions à préciser le lien que les participants 

voy   nt  ntr  l’  sto r  s v nt  (ou pu l qu )  t l’  sto r  prof n . Qu  d s   nt l s participants sur 

l’us    d  l  pr uv   t d s mét od s   stor  nn s pour r  onst tu r divers univers spatiotemporels 

de la série ? AC est-il vraiment plus méticuleux que le cinéma pour les détails et sa trame générale ? 

N’ st-ce pas un vernis scientifique plaqué sur une fiction qui ne retient que ce qui sert son propos ? 

Son scénario fantaisiste de base ne cannibalise-t-il pas tout effort en la matière ? Dans quelles 

sour  s l s r    r   s d  l’  stor  n sur le jeu puisent- ll s ? Comm nt y  -t- l    ès ? 

À t tr  d’ x mpl   l’un d s  onsult nts r pp ll  l  d ff  ulté   trouv r d s tr   s d  l’Â   d s 

Vikings (v rs l’ n 800 d  notr  èr  jusqu  v rs l’ n 1100), à fouiller ces sources et à les comprendre 

s ns un   rt  n d  ré d’ n t  t on, ce qui oblige à des choix éditoriaux épineux. En outre, 

l’ nt rprét t on  st p u sure, car cette époque 

[…] a laissé peu de traces écrites — les inscriptions runiques de cette époque sont 

rarement longues, mais les plus longues, comme celles qui se trouvent sur la pierre de 

Rök, en Suède, contiennent souvent de courts poèmes, la plupart du temps énigmatiques. 

Tout fo s  l  poés    omposé    l’Â   d s V k n s s’ st p r l  su t  tr nsm s    l’or l  n 

Islande et a survécu assez longtemps pour être consignée dès le 13
e
 siècle, moment où les 

Isl nd  s   u s u l d’un   u rr    v l   s  l n u ss nt d’un  époqu  révolu  et mettent sur 

papier un grand nombre des poèmes et sagas hérités de leurs ancêtres. (Entrevue avec 

Jackson Crawford, p. 133-134) 

Non seulement l’  stor  n se nourrit- l d  dé ouv rt s d  l’ r  éolo    ou d’ utr s d s  pl n s 

validant ou bousculant certains lieux communs de la science normale au sens kuhnien, mais il prend 

position aussi sur des controverses historiographiques    r é s d’ nj ux  ont mpor  ns  t liées aux 

sources qui peuvent être contradictoires ou incompatibles avec la cohérence narrative. 

L  qu st on d  s vo r s     l’Â   d s V k n s  l s f mm s  om  tt   nt d ns l s 

so  étés s  nd n v s f  t l’o j t d’ mport nt s  ontrov rs s. D ns l s s   s  n v  ux 

norois, les guerrières abondent. Ainsi, dans la Saga des Volsung, Gudrun se bat aux côtés 

de ses frères pendant leur ultime bataille. Dans la Saga de Hrólf Kraki, Olof est une reine 

qui mène ses troupes vers la bataille. Mais les deux femmes nommées Hervor dans la 

Saga de Hervor et du roi Heidrek sont l s plus  llustr s  u rr èr s pu squ’ ll s consacrent 

un   onn  p rt   d  l ur v    u  om  t. […] Qu    s  u rr èr s    nt  x sté ou p s  l  

question demeure, surtout depuis 2017  mom nt où d s t sts d’ADN ont révélé qu  l  

dépou ll  d’un  u rr  r v k n  dé ouv rt   n 1878 à Birka, en Suède, était en fait une 

femme. Les résultats ont été accueillis avec stupeur, car, pendant 139 ans, les 

s   nt f qu s  roy   nt qu    tt     m r  funér  r  ét  t   ll  d’un r      u rr  r. […] 

Contre toute attente et au contraire des marques retrouvées sur la dépouille de guerriers 

vikings confirmés, le squelette de Birka ne porte aucune cicatrice de blessures infligées 

avant le décès. On a aussi constaté que les Vikings enterraient des enfants, probablement 

trop j un s pour s    ttr    v   d s  rm s d’ dult . C l  l  ss   ro r  qu’un  sépultur  

 ont n nt d s  rm s n’ st p s for ém nt   ll  d’un  p rsonn  qu     om  ttu  v     s 

 rm s. Il r st  qu  l   ontrov rs  s  poursu t d pu s    t st d’ADN. L  pro lèm   st 
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surement insoluble puisque les chambres mortuaires ne port   nt   l’époqu   u un  nd    

s r ptur l ou   ono r p  qu  p rm tt nt d  d v n r l’ d nt té du défunt. […] Que les 

guerriers vikings aient bel et bien compté des femmes dans leurs rangs ou pas, il reste que 

cette culture mettait volontiers en scène des combattantes et des aventurières dans ses 

sagas. (Entrevue avec Jackson Crawford, p. 138-139) 

Les interviewés complimentent toutefois la bonne foi et le sérieux de la compagnie, lequel se 

manifeste par les imposants moyens consacrés à la préparation du jeu : 

Dès l  dép rt  j’   su qu  ç  prom tt  t. Envoy r tro s  roup s [d’ mployés en Grèce] 

pendant une dizaine de jours et ensuite engager une historienne en résidence pour le 

proj t… (Entr vu   v   Lou s Brouss  u  p. 101) 

Ils saluent aussi la pertinence des choix historiographiques audacieux et leur incidence sur la 

qualité de la trame générale des volets les plus récents. L’ ntérêt  nv rs l’  sto r  m tér  ll   

l’  sto r  d s s ns   l tés ou l’  sto r  so   l    nv rs l s lo s rs  l  tr v  l  t l s form s d  résistance 

des petites gens, etc. a été cité à foison. Les historiens louent la qualité du contexte historique — en 

particulier la vraisemblance technique, la reconstitution des accessoires et costumes, du décor et du 

vocabulaire. Ce souci du détail et la volonté de créer l’ llus on d  fréqu nt r l  p ssé sont d ux 

d m ns ons  nt rdép nd nt s d ns l s un v rs d’Assassin’s Creed. À travers certaines missions, le 

jou ur prosp  t  d ns d s  nv ronn m nts  rou ll nt d   omm r  s  d’ rt s ns  d  l  ux d   ulte, 

etc. (dont Memphis antique, Lunden médiéval et Venise renaissante). Le soin apporté à la 

reconstitution multimodale de ces environnements naturels et humains permet aux joueurs de 

s’ mprégner d’un   tmosp èr  souv nt  nsol t    xot qu    leurs yeux, à l’ ff t « lo nt  n »  m  s  

pour l s prot  on st s qu’ ls  n  rn nt  f m l èr  quant à la technologie, à la culture religieuse, aux 

arts, aux paysages, aux climats, à l’ r   t  tur    t .  

[L’équ p ] n’  p s   o s  l’É ypt   n   nn   l ss qu   l’époqu  d  Ramsès II ou de ses 

prédé  ss urs  qu   st un  époqu  qu’on   o s t     tu ll m nt lorsqu’on prés nt  

l’É ypt   n   nn . L  j u s   on  ntr  plutôt sur l  tout  f n d  l’époqu  ptolém ïqu   

une époque difficile, avec des personnages plus grands que nature dans un imaginaire 

popul  r . […] Souv nt  d ns l s f lms  t l s BD  on     p u près toujours l  mêm  v s on 

du m l  u é ypt  n qu   st pourt nt très d v rs f é. L’ ppro    d  l’équ p  d   ré t on 

permet de faire découvrir aux joueurs une Égypte qui ne se l m t  p s  u N l. L’É ypt   

 ’ st  uss  d  p t ts  sp   s d ns l  m l  u du dés rt  qu  ont un  nv ronn m nt très 

un qu   t surtout m  n f qu . […] Al x ndr   ét  t un  v ll   r  qu   v nt tout    os . 

C’ét  t l    p t l   r  qu . L   ultur   r  qu  ét  t dominante. Il y avait tout de même 

des emprunts à la culture égyptienne : les souverains ptolémaïques, Cléopâtre en tête, 

tissaient un lien très fort avec le peuple égyptien qui, lui, gardait ses traditions depuis 

l’époqu  d s p  r ons. Tous   s mél n  s qu   ompos   nt l’époqu  ptolém ïqu  sont l . 

Alors  l s   ns s ront surpr s s’ ls ont un  v s on «  yl ndr qu  » d  l’É ypt   s’ ls ont 

l’ dé  qu  l  p ys s  résum    d s tom   ux  t d s pyr m d s. Plus  urs d s monum nts 

d  l’époqu  où Cléopâtr  ét  t  u pouvo r n  sont plus  nt  ts  ujourd’ u   t l s   ns ont 

   u oup d  d ff  ulté   l   ompr ndr . J  trouv   ntér ss nt qu’on pu ss  vo r l’usur  du 

t mps sur   s monum nts. On vo t un  ôté d  l’É ypt  qu  l s   ns  onço v nt p u. 

(Entrevue avec Évelyne Ferron, p. 113) 

Les traces du passé visibles à travers une expérience de tourisme de reconstitution historique 

p uv nt s rv r    ré r un l  n p rsonn l  v   l’  sto r   mais les joueurs ne peuvent guère la 

problématiser ou la penser indépendamment, puisque la mise en récit leur échappe et est moins 

  stor qu  qu’ rt st qu . De fait, bien que l’ ntérêt d s  on  pt urs du j u pour l’  sto r  s rv  l  

cohérence du récit de fiction, elle peut être rapprochée de la pratique de plusieurs reconstituteurs 

(reenactors), qui conduisent des recherches approfondies, mais sélectives, sur l’  sto r  m tér  ll  
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pour vivre un   xpér  n   d  r  onst tut on «  mm rs v  » (L no x  2021). A ns   plus  urs   o x 

éditoriaux confortent les  m   s d’Ép n l qu’ont l s jou urs d s l  ux représentés ou servent les 

besoins de la trame narrative. 

Un   rt  n nom r  d’élém nts d  l  réun on d s Ét ts  énér ux  qu  s’ st déroulé   u 

dé ut d  l  Révolut on  ont été prés ntés d ns l  j u  t   l  m’ v  t surpr s. Pu s 

r p d m nt  un dé  l    s’ st opéré […]. L  Révolut on n  s rv  t   ’ st év d nt  qu  de 

décor […], n’ét  t p s toujours ré l st . C’ st un    os  qu  j’ v  s soul  né   t qu  j’   

mentionnée dans le livre Au cœur de la Révolution. Laurent Turcot avait dit la même 

chose : « on voit   qu l po nt l  P r s prés nté d ns l  j u  st élo  né d  l  ré l té qu  l’on 

connait ». D’  ll urs  nous l’ v ons m nt onné  ux  on  pt urs. L -dessus, ils ont fait des 

choix, des choix esthétiques, et non pas des choix qui correspondaient à la réalité de ce 

qui existait au 18
e
 s è l . Don  on s’ st élo  né. S lon mo      j u ét  t l  p r ours 

 n t  t qu  d’un  éros qu  p ss  t du st tut d’ nf nt  u st tut d’ omm    n  onn  ss nt 

son pèr    t qu  v v  t un    sto r  d’ mour tr   qu   v   Él s . L’opus t  nt donc plus du 

j u d’ n t  t on qu  du j u vér t  l m nt   stor qu . (Entrevue avec Jean-Clément Martin, 

p. 223) 

Néanmoins, lorsque les créateurs du jeu assument cet écart entre la trame de fond du jeu et 

l’  stor o r p     nos interviewés s’en formalisent peu, puisque  ’ st l  n tur  du   nr  et que cela 

concerne souvent plus le décor que les rapports sociaux.  

En mêm  t mps  j’   lu d s rom ns  t v s onné d s f lms   stor qu s   lors j  

 ompr nds qu’ l f ut  vo r un s én r o  ss z ré l st  pour qu  l  lecteur ou que le joueur 

pu ss  s’y r trouv r. L s dét  ls do v nt êtr  ré l st s  mêm  s  l  s én r o n  l’ st p s. 

(Entrevue avec François Furstenberg, p. 204-205) 

L s  rr urs d ns l’  sto r  prof n  n  sont d’  ll urs pas un phénomène nouveau, notamment en 

ce qui concerne les mentalités, même parmi les auteurs classiques et vénérés : 

C’ st pré  sém nt un    os  qu  l’on r n ontr  tout l  t mps  t qu  l’on r n ontr  t 

déjà dans les romans du 19
e
 siècle : cette transposition qui est une fausseté et qui est un 

 rr sp  t d  l   ompl x té d s   os s. B lz   ! L  p r    ’ st V  tor Hu o. L  f m ux 

roman Quatrevingt-treize  qu’on étud    t qu   st  m  s  lors  d’un   rt  n po nt d  vu … 

d’un     rr t on  omplèt . Et j  n  p rl  p s d s f lms du 20
e
 siècle. Tous les films du 

20
e
 siècle fonctionnent sur ce modèle, en projetant dans le passé des sentiments, des 

    tud s  t d s  omport m nts qu  n’ont r  n   vo r  v   l  18
e
 siècle. […] Les jeux 

v déo n  sont p s p r s qu     qu   st d’ord n  r  donné  ux élèves avec des romans ou 

avec des films. Je pense à des films, qui ont été tournés et présentés au moment du 

bicentenaire en 1989,  t qu  sont d s monum nts d’   rr t on. C  n’ st p s p r  ! L   

l’ ns   n nt do t êtr   ont nu ll m nt sur l  qu -vive, mais  l n’ st p s plus sur l  qu -

v v   v      j u v déo qu’ l do t êtr  sur l  qu -vive avec Quatrevingt-treize ou Les Dieux 

ont soif, d’An tol  France, qui dépeint des choses parfaitement erronées, y compris dans 

ce que vous évoquez, avec raison, de transform t ons d s r pports  t d’ n ompré  ns on 

vér t  l  d s  nj ux. » (Entrevue avec Jean-Clément Martin, p. 224-225) 

S’ ls reconnaiss nt l’ouv rtur  d’ spr t  l  prof ss onn l sm   t l  r sp  t s   nt f qu  d s 

 mployés d  l’ ntr pr s   ces historiens déplorent la lourdeur des pratiques de production et de 

 onf d nt  l té d  l’ ndustr  . Ils considèrent que leur consultation arrive trop tard dans le processus 

pour que leurs avis puissent prévenir des décisions impliquant des anachronismes en cascade, alors 

que le script du jeu est écrit et que le tournage est commencé. 

Lorsqu’on m’   ont  té  j’ m   n  s qu  j  pourr  s  vo r un rôl   omm   ut ur. Or  

  solum nt p s. On n  voul  t p s d  mo   omm   ut ur. Qu lqu’un é r v  t qu lqu  
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  os   t j’ét  s l  s ul m nt pour v l d r d  l’ nform t on. (Entr vu   v   J  n-Pierre Le 

Glaunec, p. 184) 

Cela explique leur relégation à un rôle qui leur semble subsidiaire, celui de répondre à des 

questions superficielles : 

[L s   ns d’U  soft] voul   nt s’ ssur r qu  l s  ostum s étaient corrects, que les 

 ât m nts ét   nt    n pl  és  qu’ l y  v  t  ff  t v m nt d ux ét   s       t p s tro s  qu  

les fenêtres étaient exactement où elles étaient situées, que la rue allait dans la bonne 

direction. […] J  m  souv  ns qu  j’ v  s f  t un  prés nt t on sur l  Révolut on  n 

m tt nt d  l’ v nt l s  nj ux   n pré  s nt  omm nt  ll   v  t été dé l n  é    nf n  un  

sort  d   ours d’ ntrodu t on sur l  Révolut on. C’ét  t un  prés nt t on d’un    ur  ou 

d ux  v   d s  m   s. […] Après  j’ v  s d s  ont  ts plus pon tu ls   ls m’ nvoy   nt 

d s   os s   r l r . […] [L  s én r st ] m’ nvoy  t d s  xtr  ts du s én r o  n m  

d m nd nt : « Est-   qu   ’ st  ss z ré l st  ? Est-   qu’on s’élo  n  trop d  l’  sto r  ? » 

Ç  m’ ntér ss  t toujours  l ur f çon d  r prés nt r l  ré l té   stor qu  p r   qu   pour 

 ux   l ét  t très  mport nt qu  l s élém nts so  nt f dèl s  ux élém nts p ys qu s d  

l’  sto r . […] J  l ur d s  s : « M  s  vous s v z   l n’y  v  t p s d’Ass ss ns ou d  

T mpl  rs d ns l  Révolut on  mér    n . Vous  v z l  un tru  qu   st  omplèt m nt 

 nv nté  m  s vous voul z qu     so t ré l st … » (Entrevue avec François Furstenberg, 

p. 204-205) 

On m’  posé d s questions très spécifiques, mais pas sur des personnages 

spé  f qu s… P r  x mpl   on m’  posé d s qu st ons sur l   oul ur d s murs d  Port-au-

Prince, lorsque Port-au-Prince est créé, à la fin des années 1740. C tt  qu st on m’  

surpr s  p r   qu  j  n  m’ ttendais pas à ça. (Entrevue avec Jean-Pierre Le Glaunec, 

p. 183) 

Au contraire de l’  stor  n qu  démarre son enquête sans avoir les réponses, le joueur a déjà tout 

sous l s y ux  t n’  nul   so n d   om l r d s v d s  d’ nfér r  d’ xtr pol r  d   orro or r, etc. à 

partir de traces divergentes, incomplètes, indirectes et partiales. C l   onfèr   u j u l’ llur  

  pt  us  d’un  ré l té tot l   t vr    d ns l qu ll  le joueur se meut sans médiation. Or, d  l’ v s d  

l’un  d s p rt   p nt s  l’apparente stature historique que leur confère l’association aux historiens 

rend plus insidieuse cette difficulté. En effet, ironiquement, en le parant de qualités qui, en surface, 

le rendent crédible, le jeu devient un cheval de Troie plus redoutable encore. 

J   ro s qu’ l f ut d m ur r prud nts    r  l s’   t  près tout d’ ndustr  s  omm r   l s 

qui cherchent à profiter financièrement du projet. (Entrevue avec Maria Elisa Navarro 

Morales, p. 143). 

D’  ll urs     n qu’ ls so  nt s ns dout  trop modestes, plusieurs attribuent l’ nv t t on qu’ ls ont 

r çu  d’U  soft mo ns   l’ nv r ur  d  l urs tr v ux ou   l ur d ffus on d ns l s rés  ux s v nts 

qu’  l ur notor été méd  t qu   ntér  ur  ou au hasard : 

[…] Sur l  Révolut on fr nç  s    l y   p ut-être une bonne dizaine de collègues qui 

 ur   nt pu êtr   ont  tés… J   ro s qu  j’ét  s l  pr m  r sur l  l st   m  s j  préfèr  n  

p s s vo r l  r n  qu  j’o  up  s sur l s l st s qu’ ls ont  onsulté s. C’ st s ns  ntérêt… 

J  n  v ux p s êtr  dés llus onné ! Il  st vr   qu  j’   suffisamment publié pour être 

v s  l   m  s d’ utr s  ur   nt pu êtr   ont  tés —  t l’ont été — pour servir de 

conseillers historiques pour des pièces de théâtre et des réalisations cinématographiques. 

(Entrevue avec Jean-Clément Martin, p. 216) 

J’ m   n  qu  mon nom est apparu quelque part sur une recherche Google. (Entrevue 

avec Jean-Pierre Le Glaunec, p. 180) 
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Il y  v  t qu lqu’un     z U  soft  qu   onn  ss  t un  d  m s  m  s. (Entrevue avec 

François Furstenberg, p. 203) 

La critique ou la consommation. Nous avons donc interrogé les participants à propos des liens 

qu’ils établissent entre l’histoire scolaire (ou savante) et l’histoire profane. 

L  JV  st   rt  n m nt un  pl t form  plus  ff      pour d ffus r d  l’  sto r  qu  l s  ss  s : 

Je pense avoir v ndu  pprox m t v m nt 5 000 exemplaires de mon dernier livre. Ce 

n’ st p s s  m l  pour un un v rs t  r   m  s    n’ st p s    u oup  qu nd on p ns   ux 

m ll ons d  p rsonn s qu  jou nt   un j u v déo. Qu nd j’ét  s   l’Un v rs té d  Montré l  

les cours d’ ntrodu t on ét   nt off rts d ns un  mp  t éâtr . Il y  v  t 50 personnes, 

p rfo s 200 qu  y  ss st   nt. C’ét  t l  m x mum. Don   ou    l n  f  t  u un dout  qu  

l’  sto r  pu l qu  ou prof n   st plus  nflu nt . (Entr vu   v   Fr nço s Furst n  r   

p. 207) 

Par ailleurs, n  r l’ ff t d  la fiction, en général, et des JV, en particulier, sur les représentations 

sociales à propos du passé revient à se mettre la tête dans le sable : 

L  tr v  l qu  j’   f  t  v   U  soft m’   ppr s  d’un  f çon  xtrêm m nt importante, 

que les enseignants de moins de quarante ans, étant souvent eux-mêmes des gamers, 

n’ rr v   nt p s   f  r   ompr ndr    l urs  ollè u s plus â és que les élèves baignent 

d ns    jus d  j ux v déo. J  su s rét   nt  soyons  l  rs    l’ mplo  d s jeux vidéo. Je ne 

saurais pas le faire. Or, il y a une chose dont je suis certain : même si ça ne me plait pas, 

 l f ut   solum nt s vo r qu  ç   x st   t s vo r l s ut l s r. L’é ol  n  p ut p s p ss r   

 ôté d    s j ux. L’ utr    os  qu   st pour mo  liée à cela, qui est encore plus 

 mport nt    st qu  l’  sto r  tr d t onn ll  non s ul m nt  st  on urr n é  p r l s j ux 

vidéo, mais est concurrencée par la fantasy, comme la série de romans Game of Thrones 

de George R. R. Martin et leur adaptation télévisuelle. La fantasy a eu une influence 

considérable ici en France et je considère personnellement sa montée en popularité 

comme un évènement extrêmement important dans notre environnement culturel. On est 

o l  é d’ n t n r  ompt . Il  st né  ss  r  d   ompr ndr  qu  l’  sto r  l né  r  

traditionnelle est concurrencée, dans la tête de beaucoup de membres de la jeune 

 énér t on  p r    r pport f nt st qu   u p ssé. C’ st  omm  ç  ! On n  pourr  p s p ss r 

à côté. […] Il faut faire avec. (Entrevue avec Jean-Clément Martin, p. 226-227) 

N’empêche : l’un  d s p rsonn s  nt rv  wé s  r  nt qu  l’ pp r n    l’ ppât du    n  l   lor ol  

et la vitesse prennent le pas sur la profondeur et la rigueur. 

L  d rn èr    os    ’ st qu    uss   ttr y nts  t sédu s nts qu  puissent être nos outils 

d’ n lys    l f ut d m ur r prud nts  t réflé   r      qu’ ls  mél or nt ré ll m nt. L  j u 

v déo s’ ntér ss  d’  ord   l   onsomm t on    l  v t ss   t  ux  m   s  n mouv m nt. 

D s   os s qu  l  so  été t  nt pour   qu s s. […] L  complexité, la lenteur, la patience, 

l  frustr t on mèn nt   l   onn  ss n  . Il f ut  n our   r l s   ns   s’ ntér ss r  ux 

  os s p r   qu’ ll s sont  ntér ss nt s   t non p r   qu’ ll s  pport nt d s ré omp ns s 

ou des trophées. (Entrevue avec Maria Elisa Navarro Morales, p. 146-147) 

L’ xpos t on d s élèv s  ux JV n  p ut p s    ll  s ul  l s   d r   d v n r  r t qu s ou l s 

intéresser à coup sûr   l’  sto r  : 

Je ne sais pas si les jeux vidéo comme tels peuvent en faire plus qu’un film ou qu’une 

série épique à la télévision […] Je crois que la culture populaire est plus susceptible 

d’inciter les gens à mener leurs propres recherches primaires si l’époque en question n’est 

pas trop éloignée du présent. S’il s’agit du 20
e
 ou même de la fin du 19

e
 siècle, c’est 
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possible : il y avait des reportages dans les journaux et les choses étaient imprimées sous 

presse, il n’est donc pas nécessaire d’aller trop loin pour consulter les archives, elles sont 

mêm      ss  l s p r Int rn t ! […] Prenons l’exemple des évènements de la Deuxième 

Guerre mondiale. L’information est facile d’accès, à suivre et à comprendre, ne serait-ce 

qu’à partir de documents primaires pour lesquels on n’a pas besoin d’avoir beaucoup 

d’expérience. Le film de Nolan [2017] sur l’évacuation des troupes britanniques coincées 

dans cette ville du nord de la France en 1940, Dunkerque, suscitera probablement plus de 

recherches que quelque chose sur les pirates, parce que, sans une formation de base, il est 

déjà plus facile de comprendre les archives de l’époque de Dunkerque, et d’y avoir accès, 

que s’il s’agissait de l’époque des pirates. (p. 173-174) 

Il est facile, mais dangereux de suivre le courant de la mémoire colporté par les autres formes de 

l’  sto r  prof n  : 

Cette approche est  n qu lqu  sort  un  vul  r s t on d n  r us  d  l’  sto r  d  

France et il ne faut surtout pas négliger cette mise en scène entourant la vulgarisation 

ludique de la mémoire. Toutefois, cela a toujours existé, notamment autour de Marie-

Antoinette, et ce, depuis la fin du 20
e
 siècle et le début du 21

e
 siècle. Pensons au film 

Marie-Antoinette, de Sofia Coppola, où l’on   prés nté l  p rsonn    pr n  p l  omm  

une princesse préadolescente. Ce film est un bon exemple qui démontre que le rapport à 

l  mémo r  s’est détaché des connaissances pour entrer dans un usage commercial, 

lud qu   t tot l m nt  mpré  s  m  s qu  s’ st d vul ué. Et  l m  s m l  qu’ v   l  j u 

v déo  on  ont nu  d ns   tt  vo      tt   spè   d  d ffus on d’un  mémo r  qu   d ns un 

sens, a perdu son l  n […]  v   200 ans de querelles historiographiques. (Entrevue avec 

Jean-Clément Martin, p. 220) 

Just m nt p r   qu’ l y   d s  rr urs d ns l  j u   l faut prendre les moyens de développer la 

pensée critique des jeunes joueurs et, pour un enseignant, cela ne ressemble en rien à une démission 

de son rôle éducatif : 

J   ro s qu’on pourr  t ut l s r [l  j u] pour s  qu st onn r…  omm   v   un  BD. Il 

s’   r  t qu’ ls r   rd nt un  xtr  t. J  n  su s p s un   onn  jou us   m  s j  l ur 

présenterais une scène du jeu et je leur ferais faire une activité de recherche pour voir ce 

qu   st f dèl    l  vér té   stor qu   t    qu  l’ st p ut-être un peu moins. Parce que les 

  ns d’U  soft ont  u   f  r  d s   o x p rfo s  t    n’ st p s p rf  t. C’ st un j u  un 

d v rt ss m nt  don   l p ut y  vo r d s   os s lé èr m nt  n   ron qu s. C’ st 

 ntér ss nt  p r   qu   s  l s étud  nts s’ n r nd nt  ompt    ’ st qu’ ls ont  mor é un  

réflexion. (Entrevue avec Évelyne Ferron, p. 116) 

Il y a des façons de penser que l’on pourr  t dév lopp r   tr v rs l  j u   omm  l’ rt d  

poser des questions. Nous pourrions imaginer, avec un peu de direction, quelles sont les 

qu st ons qu  l’on s  pos  lorsqu  l’on vo t un do um nt  lorsqu  l’on trouv  un 

pamphlet dans une ville ou dans un  t l  r d’ mpr m ur… L’  sto r  d  l   ultur  

m tér  ll   st un    mp d’  sto r  très  mport nt  t   l  pourr  t  uss  s’ ppr ndr  ou êtr  

 ns   né   tr v rs d s j ux v déo. […] M  s    n  sont p s d s out ls t   n qu s. 

(Entrevue avec François Furstenberg, p. 209-210) 

Cependant, il serait v  n d’ tt ndr  d’un  mult n t on l  qu  l  dév lopp m nt d  l  p nsé  

 r t qu  d  s s  l  nts so t son  ut  t qu’ ll   nv st ss  d ns l  r    r    pour ce faire. 

Des experts égyptologues ont travaillé sur le jeu. Et j  trouv   nqu ét nt qu’un  

industrie, qui est une institution commerciale, saisisse ces opportunités en éducation, 

 lors qu    l  d vr  t plutôt êtr  l’ nst tut on  ouv rn m nt l  qu  s’ mpos  d ns    
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dom  n . On  v n   qu  l’ nté r t on du j u v déo  n s ll  d   l ss  r nd l’  sto r  plus 

divertissante pour les élèves. (Entrevue avec Maria Elisa Navarro Morales, p. 143). 

A-t-on qu st onné l s jou urs ? Est-ce qu’on les a questionnés sur la façon dont le jeu a 

pu l s  nflu n  r ? Est-ce que ça les a transformés ? Est-   qu  ç  l s   p rtur és ? Est-ce 

que ça les a incités à découvrir l’histoire d’H ït  ? Est-ce que ça les a incités à découvrir 

l’histoire de l’ s l v    ? J  n  s  s p s  omm nt répondr      s qu st ons. Est-ce 

qu’Ubisoft a cherché à faire de l’après-v nt    stor  nn  du j u ? Est-ce qu’Ubisoft a 

t nté d  f  r  d  son j u un   xpér  n   d d  t qu  ? Est-ce qu’Ubisoft a voulu que son 

jeu soit autre chose qu’un j u ? Est-ce qu’Ubisoft a voulu que son jeu fasse autre chose 

que de l’ r  nt ? (Entrevue avec Jean-Pierre Le Glaunec, p. 191) 

La légitimé historique de façade que cela confèrerait à la multinationale vidéoludique renforcerait 

non seulement une image de marque trompeuse, mais pourrait exacerber la dépendance des joueurs 

envers une information prémâchée et propager la pensée magique identifiant le savoir à un objet 

s mpl m nt r çu d’ utru . 

Interprétation 

Nous ne répèterons pas ici les limites énoncées dans la méthodologie ni les perspectives de 

r    r    qu’ l r st    ouvr r pour t n r  ompte aussi bien de ces limites ou que de nos analyses. 

Nous voulons seulement insister sur deux points de vue qui se dégagent de corpus ou sur les 

qu st ons ou l s  on lus ons qu’ n t r nt l s historiens de ce corpus  pu s  tt r r l’ tt nt on du 

lecteur sur l s réfl x ons  n lo u s qu  ém n nt d’un  our nt d  r    r     n d d  t qu  d  

l’  sto r . 

Une majorité des historiens interviewés vit mal les contraintes de la production des discours de 

l’histoire scolaire et profane. Les règles imposées par les jeux de langage de ces mondes et adaptées 

aux publics visés les indisposent, car elles contredisent parfois celles de la discipline de référence. 

Ils craignent de cautionner un markéting renforçant une image éloignée de la réalité. Ils dénoncent 

aussi le syndrome de Bouvard et Pécuchet (Flaubert, 1881) : les opinions des joueurs inspirées par le 

jeu se réduisent à des poncifs sans racine. Leurs craintes soulèvent la question suivante : faut-il 

chercher à soustraire les élèves à l’influence des JV et des autres distractions ou faut-il au contraire 

décliner toute responsabilité et laisser le champ libre à ceux qui exploitent la mémoire pour en tirer 

un profit économique ou politique, en raison de la légitimité du désir de se divertir ou de la crainte 

de sceller un p  t  f ust  n ? Pour les participants à ces entrevues, les deux solutions semblent 

désolantes. 

À l’opposé, une minorité des entrevues insiste sur le fait que l’intérêt d’Assassin’s Creed pour 

former les joueurs à l’histoire existe, mais se trouve dans la vaccination des ceux-ci contre le leurre 

d s d s ours dont l’habillage fiable désarme leurs défenses. Ces interventions valorisent la posture 

critique des historiens par rapport aux sources et aux interprétations. 

Cette approche recoupe celle d’un courant de la didactique dont les recherches tiennent compte 

de deux propositions. D’  ord   l est nécessaire de désabuser les élèves et de leur donner accès à 

l’information historique la plus complète, juste et pertinente. Ensuite, il faut leur apprendre à se 

défendre eux-mêmes, leur faire constater et ressentir que l’histoire peut avoir un autre but que de 

porter avec fidélité un récit préexistant ou de nourrir une mémoire sociale. Dans cette perspective, 

des auteurs comme Dalongeville (1995), Doussot (2012), Loewen (2010) ou VanSledright (2011) 

proposent de se servir des conceptions erronées soutenues par la culture commune, en général, et 

l’histoire profane, en particulier. Avec ces matériaux, il s’agit d’engager les élèves dans un 

processus de problématisation, d’enquête et de débat sur les discours évoquant le passé, plutôt que 

de consommation sans examen, pour leur faire sentir qu’ils sont peuvent raisonner en histoire et que 
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cette approche leur ouvre des horizons d’action. La proposition n’est pas neuve : Moniot disait qu’il 

f ut « form r   un  p nsé    stor  nn  » (1986, p. 132), en rompant les élèves à des pratiques 

culturelles collectives critiques. 

Certes, contraster ou contredire des interprétations, y compris les plus convaincantes, familières 

et séduisantes, changer des reliquats d’un phénomène en indices pertinents pour une enquête, voir 

que le réel est opaque et doit être déconstruit : tout cela requiert d’exploiter des connaissances 

déclaratives et procédurales. Cette situation ne justifie cependant pas d’attendre que les élèves 

accumulent une profusion de connaissances ad hoc ou maitrisent une technique avant de les étonner, 

de les inviter à chercher, débattre et réfléchir à la manière dont se construisent les connaissances 

validées scientifiquement. 

Conclusion 

L s JV n  sont p s  ond mnés   êtr  un   ommod  soup p  pour l’ nqu étud   um  n   m  s  ls 

s m l nt n  p s  vo r d’ m lé  l s qu l tés d’un   rm  pour s’é   pp r d  l       évoqué  p r 

Gu v r  d ns l’ x r u . L  p nsé   r t qu  n  s  dév loppe pas spontanément à son contact, pas 

plus qu’ u  ont  t d s  utr s out ls  ultur ls  v   l squ ls  nt r   ss nt l s  um  ns. Il faut donc 

s ns dout  qu    omm   v   tout    sto r  prof n   l’ ns   n nt f ss  plus qu   ontr st r l   ont nu 

du j u v déo  v   l’  stor o r p     s’ l n  v ut p s  onfort r l’ dé  qu  l’  sto r   st un  répons  

plus qu’un  qu st on  t un  f çon d’y répondre ni ajouter de la crédibilité au contenu du jeu. 

Pour développer l’autonomie intellectuelle et la pensée critique des élèves, mieux vaut sans doute 

ne pas employer un JV seulement pour qu’ils repèrent et retranscrivent une information qu’ils ne 

comprennent pas ou qui répond à une question dont la pertinence leur échappe. Avec ou sans JV, 

l’enseignant peut tenter de redonner un peu de son caractère complexe et indéterminé à un 

phénomène, en dégager ce qui lui donne un sens, le mettre en contexte, entrainer les élèves à 

s’interroger à son propos et à comparer des points de vue et sources divergents qui en permettent 

l’approche. Quelle que soit la valeur d’un outil au regard de son contenu en histoire, la façon dont 

on l’emploie affecte l’apprentissage des élèves. Nul moyen (bon ou mauvais) ne peut accomplir de 

miracles, mais l’enseignant peut quand même l’utiliser de façon adéquate, compte tenu de la 

situation didactique. 

Les JV auront-ils pour autant le même effet sur les filles et garçons qui y jouent que d’autres 

créations qu’ils pourraient fréquenter, qu’elles soient de William Shakespeare ou Michel Tremblay, 

Michael Cacoyannis ou Sonia Bonspille, Hergé ou Michel Rabagliati  ? Ét  ndront-ils ou activeront-

ils la curiosité intellectuelle, voire les voc t ons   stor  nn s ? Rien n’interdit de penser que l’usage 

adéquat de ces moyens aura un effet favorable sur le développement, par les élèves, de cette 

curiosité. On peut même espérer que leur apprendre l’enchevêtrement d’opérations de la pensée 

critique dans un domaine spécifique, l’histoire, à partir d’un objet signifiant pour eux, les aide à 

penser par eux-mêmes dans d’autres domaines, à se prémunir ainsi contre les infox et à s’organiser 

de façon indépendante, sinon à éradiquer la réalité de l’injustice que ces discours anesthésiants ou 

fractionnels ont pour fonction de faire accepter. Si l’école n’exerce pas à ces vertus, elle ne prodigue 

pas l’éducation à laquelle l’humanité travailleuse et créatrice est en droit de s’attendre. 
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