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1 – Le jeu, une perception subjective

Que représente le jeu ?

Un jeu, c’est… ?



Référence Propriétés

1 Principes fondés sur des règles qui limitent les joueurs

2 Conflit ou challenge
3 Objectif orienté/ Résultat orienté
4 Activité, processus, ou événement
5 Implique la prise de décision
6 Pas sérieux et prenant
7 Jamais associé à des gains matériels
8 Artificiel/Sûr/Hors de la vie ordinaire
9 Crée des groupes sociaux spéciaux
10 Volontaire
11 Incertain
12 Fait croire/Représentatif
13 Inefficace
14 Système de répartition/Ressources et prises
15 Une forme d’Art

Liste des 15 propriétés associées au jeu recensée par Salen et Zimmerman (2003) 

1 – Le jeu, une perception subjective



Selon différents auteurs interrogés par Salen et Zimmerman, nous 
retrouvons des combinaisons du tableau présenté.

Par exemple : 

Abt définit le jeu comme étant une combinaison des propriétés 1, 3, 4 et 5. 
Crawford quant à lui, recense les propriétés 1, 2, 5, 8, 12 et 14. 
Caillois inventorie de son côté les propriétés 1, 7, 8, 10, 11 et 12. 

1 – Le jeu, une perception subjective



JEU

1 – Le jeu, une perception subjective

La perception du jeu est donc 
une affaire subjective…



Pour comprendre l’idée, imaginons une tribu d’hommes 
préhistoriques qui n’aurait jamais vu de DVD-Rom…

2 – Le jeu, une construction sociale



2 – Le jeu, une construction sociale

Il est possible que le DVD-Rom soit pris pour un miroir…



2 – Le jeu, une construction sociale

Ainsi, le jeu est aussi une affaire de construction sociale… 



3 - Ludicisation ou lorsque l’éponge devient jeu

Prenons une éponge pour comprendre…



3 - Ludicisation ou lorsque l’éponge devient jeu

Si un groupe se jettent l’éponge comme un ballon, le jeu apparaît…
Nous sommes face à un phénomène de ludicisation.



3 - Ludicisation ou lorsque l’éponge devient jeu

L’éponge en elle-même reste toujours une éponge… 
Elle a fait l’objet d’une instrumentalisation (Rabardel, 1995)



3 - Ludicisation ou lorsque l’éponge devient jeu

Le design de l’éponge peut être adapté pour faire comprendre que 
c’est un jouet et non plus une éponge dédiée à l’entretien 
domestique.



Tee-Shirt Space Invaders Bonnet MarioChaussettes Tetris

4 – Culture ludique et vidéoludique

Cette culture s’exprime via le textile…



Radio réveil Pacman / Space Invaders Mug Space Invaders

4 – Culture ludique et vidéoludique

Cette culture s’exprime via des objets dérivés…



Bonbons Mario Gâteaux d’anniversaire et de 
mariage

4 – Culture ludique et vidéoludique

Cette culture s’exprime via de l’alimentaire…



Graph Space Invaders Graph Pacman

4 – Culture ludique et vidéoludique

Cette culture s’exprime via du Street Art…



18

Déguisement Zelda Déguisements Halo Déguisements 
Uncharted & Tomb 

Raider

Cette culture s’exprime via du Cosplay…

4 – Culture ludique et vidéoludique



18

Cette culture s’exprime via des communautés diverses…

Communautés de game designers Communautés de collectionneurs Communautés de fab lab jeux 
vidéo

Communautés Machinema Communautés CosplayCommunautés de fans de jeux ou 
machines

4 – Culture ludique et vidéoludique



Référence Propriétés

1 Principes fondés sur des règles qui limitent les joueurs

2 Conflit ou challenge
3 Objectif orienté/ Résultat orienté
4 Activité, processus, ou événement
5 Implique la prise de décision
6 Pas sérieux et prenant
7 Jamais associé à des gains matériels
8 Artificiel/Sûr/Hors de la vie ordinaire
9 Crée des groupes sociaux spéciaux
10 Volontaire
11 Incertain
12 Fait croire/Représentatif
13 Inefficace
14 Système de répartition/Ressources et prises
15 Une forme d’Art

Liste des 15 propriétés associées au jeu recensée par Salen et Zimmerman (2003) 

5 – Comment classifier les jeux ?



Reprenons les combinaisons issues du tableau de Salen et 
Zimmermann

Par exemple : 

Abt définit le jeu comme étant une combinaison des propriétés 1, 3, 4 et 5. 
Crawford quant à lui, recense les propriétés 1, 2, 5, 8, 12 et 14. 
Caillois inventorie de son côté les propriétés 1, 7, 8, 10, 11 et 12. 

5 – Comment classifier les jeux ?



Nous pouvons néanmoins identifier un point commun…

Par exemple : 

Abt définit le jeu comme étant une combinaison des propriétés 1, 3, 4 et 5. 
Crawford quant à lui, recense les propriétés 1, 2, 5, 8, 12 et 14. 
Caillois inventorie de son côté les propriétés 1, 7, 8, 10, 11 et 12. 

12LEVEL 1

1 Principes fondés sur des règles qui limitent les joueurs

5 – Comment classifier les jeux ?



Mais, définir du jeu via les règles est-ce suffisant ?

Hum… ?!

5 – Comment classifier les jeux ?



Prenons le cas de Pac-Man : Doodle PAC-MAN
Quelles briques identifiez-vous ?

5 – Comment classifier les jeux ?



5 – Comment classifier les jeux ?

Prenons le cas de Pac-Man : 
Doodle PAC-MAN
Quelles briques identifiez-vous ?



5 – Comment classifier les jeux ?

Prenons le cas de Pac-Man : 
Doodle PAC-MAN
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5 – Comment classifier les jeux ?

Prenons le cas de Pac-Man : 
Doodle PAC-MAN
Quelles briques identifiez-vous ?



5 – Comment classifier les jeux ?

Prenons le cas de Pac-Man : 
Doodle PAC-MAN
Quelles briques identifiez-vous ?



5 – Comment classifier les jeux ?

Vérifions avec un jeu de société comme le Monopoly…

On peut le faire…



Mais ce n’est qu’un référentiel parmi d’autres…

BOSS LEVEL V86 – D’autres composantes à étudier…



Et on peut trouver d’autres composantes encore…

Scénario

Univers

Illustrations

Avatars

Musique

Interactivités

Amusement

Contexte

Tricherie

Modalités

Enjeux

Modes de 
 commande

Représentation

…

6 – D’autres composantes à étudier…



7 – Système ESAR (Exercice / Symbolique / Assemblage / Règles)

Avec ces éléments en main, explorons le système ESAR
E/S/A/R (Exercice / Symbolique / Assemblage / Règles)



Le système ESAR a été créé par Denise Garon (Canada) en se basant
sur les travaux de Piaget…

7 – Système ESAR (Exercice / Symbolique / Assemblage / Règles)



Aujourd’hui c’est géré par Rolande Fillon

7 – Système ESAR (Exercice / Symbolique / Assemblage / Règles)



Concrètement, il s’agit de classifier les jeux et jouets avec 6 facettes :

A – Type de jeux

B – Habilités cognitives

C – Habilités fonctionnelles

D – Activités sociales

E – Habilités langagières

F – Conduites affectives

7 – Système ESAR (Exercice / Symbolique / Assemblage / Règles)



7 – Système ESAR (Exercice / Symbolique / Assemblage / Règles)



Exemple de classification pour un jeu vidéo Lego Batman 

7 – Système ESAR (Exercice / Symbolique / Assemblage / Règles)



Faisons à present une activité de classification via l’approche ESAR…

7 – Système ESAR (Exercice / Symbolique / Assemblage / Règles)



Exemples de résultats…

7 – Système ESAR (Exercice / Symbolique / Assemblage / Règles)



Hum… ?!

8 – Que peut-on en conclure ?



Alvarez, J., Chaumette, P. (2017), “Présentation d'un modèle dédié à l’évaluation d’activités ludo-pédagogiques et 
retours d’expériences”, Revue APLIUT, https://journals.openedition.org/apliut/5659

LEVEL 3 208 – Que peut-on en conclure ?



Situation formelle

LEVEL 3 218 – Que peut-on en conclure ?



Serious Game : Les grottes de Gargas (2006)

Plusieurs dispositifs ont été évalués via CEPAJe…

8 – Que peut-on en conclure ?



Serious Toy : Jeu de Télé-billes (2018)

Et le modèle CEPAJe semble à même…

8 – Que peut-on en conclure ?



Projet de recherche Blue Bot : Jeu de Télé-billes (2017-2019)

...d’identifier les pistes d’amélioration au niveau des
différentes dimensions.

8 – Que peut-on en conclure ?



Source : Université Catholique de Louvain : https://bit.ly/30UrUSF

Si le modèle CEPAJe semble prometteur, il convient de l’éprouver et de l’améliorer 
comme le propose UCLouvain.

8 – Que peut-on en conclure ?



MERCI !
http://www.editionsloco.com/spip.php?rubrique349

Pour aller plus loin…


