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La gamification s’étend des principes des jeux, comme l’incertitude du résultat, à d’autres hors des 

jeux, souvent sous la forme de systèmes d’échanges interactifs. Sans se réduire à la diffusion de 

technologies numériques, la gamification est définie par « l’usage d’éléments de game design dans 

des contextes non ludiques » (Deterding et al., 2014 : 12-18). L’autonomisation, l’enrichissement et la 

ludicisation sont les trois marqueurs généraux de la gamification (Schoeny et Chaboche, 2022). Le 

premier « consiste à utiliser des éléments d’organisation du jeu pour faciliter les capacités d’analyse 

et de prise de décision des personnes [(…), le second] sert à concevoir des produits ou des services 

avec une visée de représentation du jeu pour accroître l’expérience grâce à la réalité virtuelle, à la 

réalité augmentée ou à la réalité mixte [(…) et le troisième] vise à maximiser l’engagement par 

l’extension des frontières traditionnelles du jeu pour un fonctionnement continuel » (ibid. : 64-65). 

L’articulation de ces marqueurs entre leurs contextes d’usage, buts et scénarios (Deterding et al., op. 

cit.) permet une approche plus pragmatique de la gamification subjectivisée par les acteurs en 

situation (Schoeny et Chaboche, op. cit.). Ces éléments de conception s’appuient en apparence sur les 

dimensions sociales et expérientielles constitutives du jeu (Deterding et al., op. cit.). Disséminée dans 

de nombreux secteurs d’activité (Lavigne, 2014), à l’image de l’éducation, la formation ou encore de 

la santé, la gamification peut être un terrain d’expérimentations pour sensibiliser aux transformations 

écologiques souhaitables. 

 

Cherchant à intervenir sur la compréhension des enjeux du développement durable, certaines 

organisations développent de nouvelles façons d’aborder ces états de fait (économiques, sociaux et 

humains). Par exemple, le Parc national du Mercantour propose des programmes d’observation pour 

suivre les bouquetins et d’inventaires des lagopèdes alpins, marmottes ou encore d’espèces de flore en 

altitude. Ils ont en commun d’être participatifs et interactifs, et mobilisent des technologies d’échange 

en ligne. Tout en s’adressant à un large public, habitants des communes et touristes du Mercantour, 

ces activités de recensement sont rendues plus ludiques. En effet, elles permettent de visualiser et de 

partager les données grâce notamment aux prises de vue in situ déposées sur une plateforme 

informatique dédiée, mais également de les indexer, commenter, modifier et exporter pour son propre 

compte. Ces actions demandent donc d’expérimenter un lieu dont le but est d’observer les 

transformations de la biodiversité de montagne. 

 

Plus précisément, ces opérations et travaux de recherche accompagnent des expérimentations qui 

questionnent les transitions nécessaires pour adopter des comportements écologiques appropriés. Une 

très rapide revue de littérature nous permet déjà d’y définir des axes de transition sociale, à l’image de 

la modernisation et du développement de certaines grandes régions (Sun, 2007). D’autres, mobilisant 

des connaissances sur la transition environnementale, traitent « de systèmes, comme […] le passage 

d’un régime d’équilibre dynamique à un autre, » (Boulanger, 2015) qui se réfèrent à des changements 
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sociotechniques, socio-institutionnels et socio-écologiques (Cohen et al., 2021). Et nous pourrions 

aussi citer la transition énergétique ou encore alimentaire, etc. 

 

Dernièrement, des auteurs se sont intéressés à la transition récréative (Corneloup, 2017 ; Falaix et 

Corneloup, 2017), faisant l’hypothèse qu’il ne peut pas avoir de transition sociétale sans transition 

récréative puisque cette dernière concerne une part importante de notre temps de vie (Corneloup, 

2021). Regroupant nos pratiques de loisir, sportives et touristiques (Corneloup, 2016 ; Di Méo, 2010), 

un changement de paradigme est noté entre celles postmodernes et transmodernes (Corneloup, 2011). 

Il caractérise une transition récréative en quête de relations de partage et d’échange avec la nature. En 

effet, marquant le développement de pratiques moins traditionnelles, les années de 1980 à 2000 ont vu 

l’avènement d’activités physiques et sportives postmodernes plus artificielles (mur d’escalade), 

conquérantes (ski-alpinisme) et compétitives (trail) de la nature, revisitant la relation avec elle : indoor 

(dans la station-village), aroundoor (autour de ville-station), outdoor (dans la nature) et wildoor (avec 

la nature) (Bourdeau et al., 2011). Depuis, ces activités semblent s’opérer avec un rapport renouvelé à 

l’égard de la nature plus immersif, voire résiliant avec le patrimoine écologique et environnemental 

dans lesquelles elles se déroulent. Qualifiées de transmodernes (Corneloup, 2011), elles créent ainsi 

une « chaine éco-sportive » et une « bio-pratique » alimentées par un « style récréatif » réunissant 

pratiquants, usagers et vie locale où chacun recherche une existence moins contraignante pour 

l’environnement par plus de partages et de mises en relation grâce à ces nouvelles activités de loisir, 

sportives et/ou touristiques. 

 

Ce rapport à la nature rappelle ceux de nombreuses associations et organisations de protection et de 

conservation de la nature qui se mobilisent pour sensibiliser un large public face à la diminution des 

ressources de la planète. Par exemple, à l’échelle du tourisme en montagne, l’un des programmes 

naturalistes du Parc national du Mercantour (s. d.) reprend les clefs de la transition récréative : 

« l’inventaire des gypaètes barbus : randonnez, observez, participez ! » (Cf. figures 1, 2 et 3). 

 

Dans ce cadre, quels sont les leviers contemporains pour le citoyen lui permettant d’appréhender 

l’évolution climatique, ainsi que les transformations et solutions qui en découlent pour l’avenir de la 

Terre (cf. les rapports du GIEC, dont notamment celui de 2022) ? Comme pour cette initiative de 

sensibilisation à la biodiversité dans le parc du Mercantour, certaines empruntent le cheminement de 

la gamification. Comment sont-elles pensées ? Les modes d’appropriation de cet « état d’urgence 

climatique et écologique » (Assemblée Nationale, 2019) en sont-ils plus favorisés par la 

gamification ? Si tel est le cas, quels en sont les processus ? Sont-ils durables ? 

 

Pour répondre à ce questionnement, qui préfigure l’existence d’intermédiations territoriales (Nadou et 

Talandier, 2020) entre associations, collectivités, entreprises et individus, nous emprunterons un 

positionnement constructiviste pragmatique (Avenier, 2011). Notre approche du terrain sera ponctuée 

de phases d’immersion et de distanciation avec des structures et des pratiques, ainsi que des sujets 

analysant et des terrains analysés. La méthode s’inscrit ainsi dans « une stratégie de construction de 

compromis transactionnels » (Foucart, 2012 : 272). Aussi, grâce aux recueils de données récoltés 

auprès des principaux acteurs efficients (Gasparini, 1996) pour le développement du patrimoine 

culturel, sportif et touristique du parc du Mercantour, nous modéliserons le système d’acteurs 

territorialisés qui joue le rôle d’une expérimentation sur un phénomène complexe (Le Moigne, 2012). 

Il s’agit alors de comprendre, grâce à des « éléments communicationnels (…) : productions en tout 

genre, réalisations concrètes, objets techniques, manipulations des objets, conduites, écrits multiples, 

discours, attitude et divers paralangages » (Mucchielli et al., 1998), les principes de la gamification 

dans le cadre du programme d’inventaire des gypaètes barbus, dont l’exercice même assure son 

intelligibilité (Piaget, 2004). En d’autres termes, passer de pratiques structurées et vécues à la 

production de connaissances sur la transition récréative gamifiée structurant une expérimentation sur 

la biodiversité de montagne. 
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Figure 1 : Inventaire du programme Gypaète barbu 

 

 
Figure 2 : Type d’observations mises en ligne par un observateur inscrit dans le programme 

 



 

 
Figure 2 et 3 : Suivi des déplacements de l’espèce grâce aux relevés GPS/GSM 


