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RESUME

Ce mémoire commence par interroger la 1égitimité et la pérennité du jeu sérieux. Cela nous
invite a ’explorer sur le plan de I’artefact (Serious Game) et de 1’activité (Serious Play). En
effet, D’association des Game Studies et des Play Studies constitue une approche
complémentaire et nécessaire pour espérer mener une telle analyse. Ces aspects précisés, ce
mémoire questionne I’idée d’instrumentaliser le jeu pour lui assigner des objectifs utilitaires.
Les concepts de Serious Gaming, Serious Game design, de Gamification et de Dégamification
sont alors abordés pour affirmer que I’instrumentalisation du jeu est techniquement possible.
Mais peut-on pour autant superposer des objectifs utilitaires et du jeu tout en préservant les
deux parties ? Qu’en est-il de I’expérience pour I’utilisateur(rice) qui se voit proposer une telle
activité 7 Le plaisir est-il toujours de mise ? Ces questions nous amenent in fine a une
interrogation de fond : pourquoi faire usage du jeu sérieux en situation formelle ? Pour
appréhender cette question, dans un premier temps, il convient d’explorer notamment la notion
du Serious Play design qui vise a structurer I’expérience utilisateur(rice) en proposant des
apprentissages de différents types. Puis, dans un second temps, nous proposons d’étudier des
stratégies permettant de maximiser les chances d’atteindre les visées utilitaires via du jeu
sérieux. Nous voyons alors la pédagogie comme une approche centrale dans le Serious Play
design. Elle induit des notions d’accompagnements et de médiation humaine pour la mettre en
ceuvre. La rencontre d’acteurs humains, d’artefacts et de discours s’insere alors dans ce que
I’on peut désigner comme un « dispositif ». Face a la multitude de parametres qu’implique un
tel dispositif, quel modele évaluatif peut-on mettre en place pour espérer maximiser les chances
d’atteindre les objectifs utilitaires et offrir une expérience adaptée aux utilisateur(rice)s
impliqué(e)s ? Cette derniere question nous conduit a mettre en place le modele CEPAJe. Apres
avoir montré comment en faire usage par des exemples concrets, ce modele est éprouvé a son

tour via notamment des appropriations opérées par des tiers.

MOTS CLES

Apprenant(e), Atomes de jeux, Briques Gameplay, Cadre, CEPAJe, Contexte, Design, Design
d’expérience, Dispositif, Enseignant(e), Expérience, Expérience utilisateur, Evaluation, Game, Game
Design, Gameplay, Jeu, Jeu analogique, Jeu hybride, Jeu numérique, Jeu sérieux, Jeu vidéo, Levier
motivationnel, Live Experience, LivXD, Ludique, Ludopédagogie, Plaisir, Play, Pédagogie, Pouvoir-
Faire, Médiateur(rice), Modele, Motivation, Reégles, Savoir, Savoir-Faire, Scénario d’utilisation, Serious
Diverting, Serious Game, Serious Game Design, Serious Game Design Document (SGDD), Serious
Gaming, Serious Modding, Serious Play, Serious Play Design, Serious Play Design Document (SPDD),
Scénario pédagogique, Stratégie, Temps pédagogiques, Transformations, Tuteur(rice), Utilisateur(rice),
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ABSTRACT

This thesis begins by questioning the legitimacy and durability of the serious game. For this,
we propose to explore both Serious Game and Serious Play. Indeed, the association of Game
Studies and Play Studies is a complementary and necessary approach to hope to conduct such
analysis. These aspects specified, this thesis explores the possibility of using game to assign to
it utilitarian objectives. The concepts of Serious Gaming, Serious Game design, Gamification
and Ungamification are then explored. Some of these approaches prove that to instrument game
is technically possible. But can we associate utilitarian objectives and play at the same time
while preserving both sides? What about the experience for the users who take part in such
activity? Is pleasure always identified? These questions lead us in the end to a fundamental
question: why make the use of serious game in a formal situation? To reply to this question, in
a first step, we propose to explore the concept of Serious Play design that aims to structure the
user experience by offering different types of learning. Then, in a second step, we propose to
study strategies to maximize the chances of reaching utilitarian goals via serious games. We
then see a convergence towards pedagogy that seems central in the Serious Play design. That
implies counsels and human mediation to implement. The meeting of human actors, speeches
and artefacts then fits in what can be called a "device". Face to the multitude of parameters
involved by such a device which evaluative model can be proposed to hopefully maximize the
chances of achieving utilitarian objectives and provide an experience tailored to users involved?
This last question leads us to set up the CEPAJe model. After having shown how to make use

of it by concrete examples, this model is tested, notably through appropriations made by others.
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INTRODUCTION

Le 4 juillet 2002 le titre vidéoludique America’s Army (US Army, 2002) est diffusé
gratuitement sur Internet (Alvarez et Djaouti, 2012/2010, p.26). Pour prendre conscience de
I’importance de 1’événement, il convient d’imaginer que 1’on vous offre aujourd’hui le dernier
Call of Duty (Activision, 2003) ou Battlefiled (DICE/EA, 2002-2019) en date. Ces titres
représentent des jeux vidéo de tir a la premiere personne ou FPS (First Person Shooter) arborant
la thématique de la guerre qu’ils soient basés sur des faits historiques comme des épisodes liés
aux deux premieres guerres mondiales ou des conflits imaginaires se déroulant dans un futur
proche d’anticipation. Ce genre connait un immense succes commercial aupres du grand public.
Ainsi, de tels titres sont classés dans la catégorie « AAA ». C’est-a-dire qu’il s’agit de titres
bénéficiant de budgets de développement et de promotion tres importants, de 1’ordre de
plusieurs dizaines voire centaines de millions d’euros. Ce que 1’on pourrait rapprocher de
blockbusters dans I’industrie cinématographique. America’s Army est donc assimilable a un

titre AAA, sauf qu’il est gratuit.

Mais pourquoi diffuser un tel jeu gracieusement alors que 32,8 millions de dollars ont été
nécessaires a son développement et a plusieurs mises a jour jusqu’en 2009 (Sinclair, 2009) ?
Aux Etats-Unis, ce titre est qualifié de premier Serious Game de bonne facture et ayant
rencontré du succes aupres du grand public (Djaouti et al., 2011, p.27). Si America’s Army se
présente sous la forme d’un jeu de divertissement, ses visées sont en fait utilitaires.
Il s’agit en effet de promouvoir I’armée américaine, de dispenser un entrainement aux soldats
américains qui peuvent affronter le vivier d’internautes qui s’adonnent a 1’application et enfin
d’en faire un outil de recrutement (Alvarez et Djaouti, 2012, pp.26-28). En ayant doublé ses

recrutements via ce jeu (Sinclair, 2009), I’armée US estime avoir atteint ses objectifs.

A partir des années 2000, le concept de Serious Game se développe et fait prendre conscience
que le support vidéoludique peut servir des marchés qui s’écartent de celui du seul
divertissement. Cependant, des travaux de recherche antérieurs comme ceux de Jean Piaget
(Piaget, 1978/1945), de Harold D. Stolovitch et Sivasailam Thiagarajan (Stolovitch et
Thiagarajan, 1980), de Denise Garon (Garon, 1982) ou plus récents ceux d’Elisabeth Belmas
(Belmas, 2006, p.133) et de Stanislas Dehaene (Dehaene, 2010) évoquent le fait que le jeu

permet de faire travailler des habiletés ou est a méme de véhiculer des messages si I’on se réfere
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a Olivier Mauco (Mauco dans Alvarez et Djaouti, 2012/2010, p.62). Face a de tels écrits
qu’apporte le Serious Game si I’emploi du jeu a des fins utilitaires est déja identifié de longue
date ? Dans un premier temps, I’argument avancée est de préciser que la nouveauté apportée
par le Serious Game réside dans son approche utilitaire associée au support vidéoludique. Mais
1a aussi, nous pouvons identifier le courant ludo-éducatif sur cédérom qui a connu son age d’or
dans les années 90. En parallele des écrits comme ceux de Cyril Rebetez et Mireille Brétancourt
recensent en 2007 tout un ensemble d’expérimentations scientifiques présentant les apports
cognitifs et pédagogiques associés au jeu vidéo (Rebetez et Brétancourt, 2007). Par conséquent
cela seme le doute : le Serious Game s’inscrit-il dans une catégorie qui peut réellement se
distinguer du jeu ou bien s’agit-il 1a d’une simple opération marketing permettant aux

entreprises de justifier la demande de budgets comme ceux alloués au titre America’s Army ?

A la fin des années 2000, le Serious Game tient parfois de la conviction personnelle et anime
les débats. Certains acteurs questionnent ainsi le Serious Game pour savoir s’il s’agit d’un effet
de mode ou d’un épiphénomene' qui pourrait finir par disparaitre. D’autres militent pour
défendre I’objet (Kasbi, 2012, pp.273-279). Mais les échanges sont d’autant plus difficiles que
le vocable englobe en parallele beaucoup d’approches distinctes. En effet, des acteurs issus
d’horizons différents s’approprient le vocable et proposent leurs propres définitions : « I/ existe
une multitude d'approches du serious gaming. Certains acteurs considérent qu'un serious game
implique obligatoirement un véritable gameplay associé a une dimension utilitaire. D'autres
emploient le terme "serious game" deés que des logiciels de création issus de l'industrie du jeu
vidéo entrent dans la chaine de production d'une application. Ainsi, une grande partie de la
simulation entrerait dans le domaine du serious gaming. D'autres encore considérent que les
serious games sont des jeux vidéo et qu'il s'agit avant tout d'une approche purement
marketing » (Michaud et Alvarez, 2008, p.11). De ce fait, a cette époque, le Serious Game
correspond a un « objet-valise » ou sont opposées ou juxtaposées des approches technologiques
différentes (Flichy, 1995, p.226-228). Ce que corrobore un rapport d’enquéte conduit en 2008
par I’Université Paris 13 : « Dans le but de mieux appréhender la notion du SG, nous avons

précédemment pris en compte la définition donnée par des entreprises conceptrices et/ou

! http://techtoc.tv/event/198/e-marketing--e-commerce/advergames/les--intraverse--epiphenomenes-du-serious-gamin
(consulté le 15 Septembre 2019)
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utilisatrices pour qui le mot SG est un mot valise qui reste un avantage car chacun peut y mettre

ce que bon lui semble en fonction de ce qu’il fait. » (Combes, Holken, 2008, p.17).

Ces recensements de doutes et d’appropriations autour du concept de Serious Game nous
renvoient aux écrits de Patrice Flichy. En effet, ces phénomenes d’adhésions et de résistances
observés sur le terrain rappellent pour beaucoup les débats qui ont précédé la mise en place
d’autres objets techniques ou certains acteurs sont favorables et d’autres opposés : « En France,
le débat intellectuel autour des machines d’information et de communication a souvent opposé
les apologistes des nouvelles techniques aux Cassandres. Les uns célébraient les
bouleversements que le satellite, le vidéotex ou l’ordinateur allaient apporter, les autres le
dénoncaient » (Flichy, 2001, p.10). La recherche de 1égitimation des nouvelles technologies
serait un phénomene récurrent dans la mesure ou elles seraient toujours plus a méme
« d’assurer I’échange et la coopération sociale » (ibid., p.10). En s’appuyant sur le modele de
Paul Ricoeur comptant trois niveaux (courant, politique, fonction sociale), Flichy décrit un
processus qui fait éventuellement passer un objet technologique de 1’utopie a I’idéologie : « Au
début du processus, on peut placer la fonction subversive de I’utopie qui permet d’explorer la
gamme des possibles. [ ...] Dans une deuxieme phase, se construit une véritable alternative aux
dispositifs techniques existants, les modeéles qui avaient été ébauchés dans la phase précédente
devenant alors de véritables projets. [...] A 'issue de cette phase, la réflexion utopique peut
évoluer de deux facons. Soit elle s’incarne dans un projet expérimental, soit elle devient pure

fantasmagorie » (ibid., p.14).

Au début des années 2010, avec le Serious Game, nous nous inscrivons tres certainement dans
cette « phase expérimentale » ol plusieurs projets de Serious Games vont émerger notamment
sous I’'impulsion de I’appel a projet de Nathalie Kosciusko-Morizet en 2009. L’appel est doté
d’une enveloppe globale de vingt millions d’euros a partager avec des projets de type « Web
2.0 ». Quarante-huit projets de Serious Game ont été soutenus et réalisés entre 2010 et 2013.
Mais les productions donnent lieu, lorsqu’elles sont finalisées, a des objets technologiques tres
variés allant d’applications purement utilitaires que 1’on peut qualifier de « Serious serious »
(Martin et Alvarez, 2017) a quelques réalisations qui correspondent effectivement a 1’idée d’une
association entre du jeu et des visées utilitaires a I’instar d’America’s Army. Ainsi pour Flichy,
en basculant dans I’expérimentation, il convient pour I'utopiste de se confronter a d’autres
acteurs sociaux (chercheurs, enseignants, médecins, chefs d’entreprise...) s’il souhaite obtenir

une éventuelle appropriation de son objet technologique. Il y a ici construction d’un « objet-
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frontiere » représentant « un compromis qui permet d’associer de multiples partenaires |[...]

Cet objet-frontiere s’oppose a l’objet-valise initial » (Flichy, 2001, p.15).

Actuellement, le Serious Game se situe donc a cette étape de la tentative de construction de
« [’objet-frontiere » visant a fédérer différents groupes sociaux. Y parvenir, c’est inscrire le
Serious Game dans une « utopie de rupture » permettant de passer de 1’utopie a 1’idéologie.
Pour cela, les utopistes doivent « diffuser largement leur nouvelle technologie » tout en
reconstruisant leurs discours. Ces derniers pouvant étre de différentes natures : « idéologie-
masque », « idéologie technicienne » et « idéologie légitimante » (Flichy, 2001, p.16).
L’expérience réussie étant transformée en mythe. Dans le cas du Serious Game, I'un des
principaux mythes étant précisément America’s Army. Cependant, Gilles Brougere pose la
question de savoir si ce titre n’est finalement pas une exception : « Un mythe se crée selon
lequel on pourrait sans probleme utiliser le jeu, le fun et atteindre les objectifs. Il faut plutot
accepter la tension d’une telle stratégie avec le risque de la disparition de I’ objectif ou de celle
du fun ou du jeu. Maintenir les deux, renvoie sans doute a [’exception archétypale
nécessairement limitée, celle d’America’s Army. Ne crée-t-on pas une catégorie sur

I’exception ? » (Brougere, 2014, p.89).

Savoir s’il est de la sorte possible de proposer des activités de jeu sérieux permettant de
combiner et de maintenir le plaisir de jouer tout en visant des objectifs utilitaires constitue
précisément 1’objectif recherché dans mes différentes conceptions depuis la fin des années 90.
Puis je I’ai exploré en tant que chercheur depuis le milieu des années 2000. Ayant ainsi cherché
a concevoir de tels jeux ou a en identifier, je porte la conviction qu’il est tout a fait possible d’y
parvenir. Mais étre convaincu parce que l’on a vécu ou identifié quelques expériences
concluantes en apparence, n’est pas suffisant. Il faut également le démontrer d’un point de vue

scientifique.

Pour ce faire, une premiere €tape consiste a rechercher d’autres mythes ou du moins des
expériences réussies dans les principaux marchés visés par le Serious Game. L’idée étant de ce
fait de vérifier qu’America’s Army ne constitue pas une exception. Si 1’on prend, par exemple,
le marché de 1’éducation, nous identifions des titres encore plus anciens. Tout d’abord, The
Oregon Trail (MECC, 1973) qui représente une véritable institution aux Etats-Unis et faisant
toujours de nos jours 1’objet d’actualisations. Nous pouvons aussi recenser Where in the world
is Carmen Sandiago? (Brederbund Software, 1985) dont la licence est également toujours

déclinée. Plus proche de nous Minecraft, (Mojang/Microsoft, 2009) et sa version éducation
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Minecraft Edu (Mojang/Microsoft, 2011), est utilisé par beaucoup d’enseignants a 1’instar de
Stéphane Clodtre qui est reconnu comme spécialiste sur le sujet’. Au niveau des réalisations de
Serious Games, notons également le titre francais Dragon Box (WeWantToKnow, 2012) ou
encore Mathador (Canopé, 1999) qui se destinent aux collégiens pour enseigner les

mathématiques.

Cependant, si nous pouvons de la sorte inventorier des Serious Games sur supports
vidéoludiques ou analogiques qui ont rencontré un certain succeés commercial, cela ne garantit
pas pour autant que les utilisateur(rice)s aient nécessairement vécu a chaque fois des
expériences associant le plaisir de jouer et d’apprendre 1’aspect utilitaire associé. En effet,
comme nous 1’explique Catherine Kellner qui a mené des études avec des jeux ludo-éducatifs
aupres d’enfants, ces derniers voient souvent plus 1’aspect travail que celui du jeu lors de leur
utilisation : « certains cédéroms dits "ludo-éducatifs" sont loin de remplir le contrat qu’ils
annoncent. [...] les utilisateurs ne sont pas dupes : alors que les concepteurs confondent
fictions et jeu, ils font trés bien, eux, la distinction entre les deux » (Kellner, 2000, p.1). D’autre
part, Kellner précise : «le jeu « n’a pas ce que nous pourrions appeler une valeur
instrumentale. Il ne sert a rien sinon a jouer et a y prendre plaisir » (ibid., p.69). Cela semble
donc poser comme limite I’emploi du jeu pour faire autre chose que se divertir, faute de quoi le
jeu n’est plus. A cela se rajoute le fait que la question de Brougere est plus épineuse qu’elle ne
parait de prime abord. En effet, il ne s’agit pas de faire usage du jeu a visée utilitaire dans
n’importe quelle situation, mais plus précisément de savoir si cette expérience peut étre vécue
en situation formelle. Dans un tel contexte, il ne s’agit plus de laisser une personne jouer en
totale autonomie pour éventuellement prendre du plaisir et percevoir un message utilitaire voire
acquérir de la connaissance de maniere totalement fortuite mais de viser un objectif utilitaire
précis, évaluable, dans le cadre d’un contexte qui s’écarte de celui des loisirs. Par exemple,
jouer a I’école pour apprendre un fait historique, un concept mathématique, une regle de
grammaire ou conduire une expérience de chimie. Dans un tel cadre, sommes-nous toujours
face a du jeu ? Ce dernier a-t-il laissé la place a une activité purement utilitaire ou s’agit-il de

coller au prescrit sans que le plaisir soit réellement de mise ?

A ce stade, concevoir un Serious Game consiste a relever le défi de parvenir a combiner a la
fois le plaisir de jouer et d’atteindre les objectifs utilitaires visés. Mais encore convient-il de

savoir ce que représente concretement un Serious Game. S’agit-il d’un jeu ou bien d’autre

2 https://www.youtube.com/watch?v=c6z6cF3InCQ
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chose ? Au début des années 2010, si le Serious Game semble commencer a faire 1’objet d’une
acceptation, sa description reste encore a préciser : « si le terme de « jeu sérieux » (serious
game) tend aujourd’hui a s’ imposer dans la littérature pour désigner un ensemble extrémement
hétérogene de produits vidéoludiques a visée éducative (dans un sens tres large), la question
du jeu comme outil, support ou activité d’apprentissage plonge ses racines conceptuelles et
théoriques chez les pédagogues et plus spécifiquement dans la pensée romantique du 19éme
siecle (Brougere, 1985) » (Berry, 2011). A la lecture de cette citation de Vincent Berry, le
Serious Game se voit englober tout ce qui pourrait s’apparenter a du jeu a visée éducative.
Pourtant, nous avons vu que le Serious Game peut embrasser d’autres marchés comme celui de
la défense avec l'exemple d’America’s Army. Un besoin de définir ce que représente
concretement le Serious Game au regard du jeu semble donc une démarche nécessaire pour

poser un cadre.

Une telle démarche répond également a un enjeu plus profond : si le Serious Game est vu
comme flou ou englobant de maniere générique I’ensemble des jeux a visée éducative, cela
sous-tend que ce dernier n’apporte finalement rien de nouveau. Il s’agit d’'un nom générique
pour désigner un genre vidéoludique. Or, comme nous I’enseigne Matthieu Letourneux, toute
classification basée sur le genre est par nature condamnée a I’obsolescence car 1‘évolution
technologique ouvre en permanence de nouvelles perspectives (Letourneux, 2005). En parallele
Anne Beyaert-Geslin nous indique a quel point la « célérité de I’innovation technologique »
constitue un obstacle pour questionner en profondeur les objets numériques d’un point de vue
scientifique (Geslin-Beyaert, 2013, p.74). Or, le jeu vidéo sur lequel se base la mouvance du
Serious Game au début des années 2000 n’échappe pas a la regle : « Le probleme avec la
recherche dans le domaine des jeux vidéo, comme souvent avec les technologies de
l'information, c’est l'évolution rapide des médias au fil des ans. La recherche sur les jeux vidéo
n’a que quelques décennies, mais [’objet a déja beaucoup changé » (Rebetez et Brétancourt,
2007,p.132)’. La question du genre nous améne donc a interroger la pérennité du Serious Game.
Pour pouvoir étudier I’objet sereinement, avec le temps nécessaire, il semble pertinent de se
détacher de la notion d’artefact afin de se focaliser sur I’activité associée au Serious Game.
Ce que nous pouvons relier a la traduction « jeu sérieux » comme nous le verrons par la suite.

Le jeu sérieux représente-t-il une activité que I’on peut distinguer du jeu ? Peut-on recenser

Traduction de I’auteur. Texte original : « A problem with video game research, as often with information technologies, is the
quick evolution of the media over the years. Video game research is only a few decades old but meanwhile its object has
changed a lot »
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pour ces deux activités des criteres différenciants ? Si cela s’avere étre le cas, alors il deviendrait
possible et pertinent d’étudier I’objet d’un point de vue scientifique sur la durée puisque nous
pourrions nous dégager de la seule approche technocentrée. Dans le cas contraire, cela
signifierait que le jeu sérieux est un synonyme du jeu et que poursuivre I’étude du Serious Game
reviendrait surtout a justifier I’existence d’un artefact au regard du jeu. Ce qui serait finalement
assez stérile comme démarche. Rappelons que cette question se positionne pour nous dans le

cadre d’une situation formelle. C’est donc dans un tel cadre que nous étudierons la question.

Cependant, comme nous invite a le faire Eric Delamotte, nous devons dépasser I'idée de
simplement vouloir 1égitimer ou pérenniser le Serious Game et le jeu sérieux : « Au-dela des
discours d’accompagnement des technologies, techno-utopiques ou alarmistes, prodigués par
des intellectuels, des acteurs politiques ou économiques, la question est de savoir en quoi la
(ou les) culture numérique interpelle le formateur et constitue pour lui un objet pertinent
d’enquéte, d’analyse et de réflexion. » (Delamotte, 2007). Une telle invitation permet de nous
écarter de la seule approche « d’idéologie légitimante » selon Flichy, et d’entrevoir une
question plus profonde : celle de comprendre le pourquoi de I’emploi du jeu en situation
formelle et d’appréhender a quels desseins peut correspondre concrétement une telle mise en
ceuvre. C’est une question qui nous amene a mieux définir les finalités visées respectivement
par du jeu dédié au divertissement et du jeu a visée utilitaire. En explorant les stratégies
convoquées pour faire vivre de telles expériences via le Play design et le Serious Play design,
cette démarche va nous conduire dans un premier temps a comprendre de maniere plus
approfondie ce que représente les notions de plaisir et de motivation dans le cadre du jeu et du
jeu sérieux. Nous découvrirons alors des modeles qui tentent d’appréhender les relations entre
les artefacts et les acteurs impliqués dans de telles activités. Nous verrons qu’il s’agit alors
d’étudier des processus de transformations comme nous 1’enseignent Patrizia Laudati et Sylvie
Leleu-Merviel d’une part, et Philippe Bonfils, Laurent Collet et Philippe Durampart, d’autre
part. Ces processus, qui pour nous représentent des apprentissages, nous amenerons a ouvrir

des perspectives pour dépasser le stade visant a distinguer ou légitimer le jeu sérieux.

Pour les dernieres parties, nous étudierons les stratégies concretes ou théoriques mises en ceuvre
par des Serious Game designers ou des chercheurs pour proposer du jeu sérieux visant a
proposer des expériences combinant a la fois le plaisir de jouer et celui d’atteindre les visées
utilitaires. Nous verrons que cela implique des processus itératifs basés sur 1’évaluation des

activités de jeux sérieux elles-mémes. Pour conduire de telles évaluations, il convient de
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disposer d’un modele idoine. Si construire ce dernier a pour objet d’éprouver, sur un plan
scientifique, les concepts et notions que nous aurons avancés tout au long de notre exploration,
I’idée est également de pouvoir disposer d’un outil pratique visant a designer et évaluer in fine
les activités de jeux sérieux. Ceci dans 1’idée de répondre aux demandes et besoin formulés par
des acteurs de terrain tels des pédagogues ou des enseignant(e)s notamment. Nous verrons au
moment de conclure ce mémoire que 1’élaboration d’un tel modele fait également 1’objet

d’appropriations qui a ce jour nous invite a le faire évoluer.
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1. APPREHENDER LE JEU

Afin d’étudier si le jeu sérieux se distingue du jeu, il est nécessaire dans un premier temps
d’appréhender le jeu. Avec ces éléments en main, nous pourrons dans un second temps établir

une comparaison et tacher de recenser, le cas échéant, des éléments différenciants.

1.1. Comprendre « Play » et « Game »

Gilles Brougere met en lumiere que la langue anglaise propose deux mots pour désigner la
notion de « jeu » : « play » et « game » : « De fait cette notion de gameplay est particuliéerement
intéressante en ce qu’elle associe deux dimensions du jeu que la distinction de I’anglais entre
game et play met en évidence, alors qu’elle ne s’impose pas dans une langue qui, comme le
francais, ne connait pas cette discrimination » (Brougere, 2005, p. 133-134). Ces deux
approches du jeu sont détaillées par Brice Roy : « D’un cété, le mot game permet de désigner
le cadre au sein duquel I’activité ludique a lieu, ou encore cela avec quoi l’on joue. De ’autre,
le mot play désigne cela qui dans un jeu est fait, ou encore cela qui est vécu (playful) » (Roy,
2019, par.19). Cette distinction entre « Play », désignant 1’activité de jeu tout comme
I’amusement ressenti (playful) que nous pouvons traduire par « ludique », et « Game », pour
évoquer « cela avec quoi ’on joue » que nous désignerons par « artefact » de type jeu.
« Artefact » s’entend au sens d’un « instrument congu et construit par d’autres » comme nous
le propose Jean-Pierre Balpe (Balpe, 2001, p.13) ou bien encore a « un produit ayant subi une
transformation, méme minime, par I’homme et qui se distingue ainsi d’un autre provoqué par
un phénomene naturel » comme nous 1’explique Valérie Larroche (Larroche, 2018, p.24). 11
convient de ne pas confondre avec la définition originale d’artefact qui consiste a désigner une
information erronée ou aberrante qui pourrait survenir par exemple dans une image radar,
photographique ou numérique (Alvarez, Libessart et Haudegond, 2014). Précisons également
que nous distinguons, au niveau du jeu, trois types d’artefacts : analogique, numérique et
hybride. Un jeu analogique, aussi appelé « traditionnel », est entierement dépourvu de
technologie numérique (électronique, informatique) a I'instar d’un jeu de société comme le
Monopoly (Charles Darrow, 1935) dont la version originale recense des dés, des cartes, des
pions en bois ou métal, des billets en papier et un plateau de jeu en carton. Le jeu numérique
fonctionne exclusivement avec de 1’électronique et/ou de 1’informatique. Un jeu vidéo comme
Pac-man (Namco, 1980) est un jeu numérique par exemple. Enfin, a I’intersection des deux

catégories, nous identifions le jeu hybride qui associe a la fois des technologies analogiques et
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numériques. Dans ce registre, nous recensons un jeu comme Unlock! (Space cowboy, 2016)
qui combine des cartes a jouer et une application sur smartphone.

Cependant, il existe des jeux sans support physique comme un jeu de devinette par exemple.
Puisqu’un artefact peut selon Pierre Rabardel s’entendre comme matériel mais aussi immatériel
et symbolique (Rabardel, 1995, p.49), nous pouvons €largir la définition donnée a « artefact »
en nous appuyant sur ses écrits : « C’est le terme d’artefact que nous utiliserons désormais dans
une optique de désignation « neutre » ne spécifiant pas un type de rapport particulier a I’objet.
Cependant, nous lui donnerons un contenu plus précis que celui de « chose ayant subi une
transformation d’origine humaine ». En effet, ce qui nous intéresse, c’est la chose susceptible

d’un usage, élaborée pour s’inscrire dans des activités finalisées » (ibid.).

A présent que nous avons précisé comment nous entendions « artefact », revenons aux vocables
« Play » et « Game ». Si Roy nous en donne une explication, nous devons explorer davantage
I’épaisseur de la langue de Shakespeare. Cette démarche parait importante car la langue
anglaise nous réserve en effet bien d’autres concepts autour des vocables « Play » et « Game ».
Cette exploration peut de la sorte nous permettre dans un premier temps d’appréhender la
richesse des subtilités associées au vocable « jeu » et « jeu vidéo » en frangais. Dans un second
temps, pouvoir disposer de ces concepts et de leurs équivalents en frangais permettra d’aborder
par la suite le concept de « Serious game » et vocables dérivés qui sont majoritairement

d’origines étasuniennes, donc anglophones.

1.1.1. Les différentes significations associées a « play »

« Play » en tant que nom présente de nombreuses significations selon Lexico.com co-édité par
I’université d’Oxford* : la performance artistique, la diffusion d’un film, les jeux de lumiére...
Aussi nous ne retiendrons dans notre cas que celles en lien avec notre propos, c’est-a-dire le
jeu. Commencons par « Play » qui désigne en premier lieu une activité de jeu. Ce que Roy
exprime par « ce qui est fait ». Ainsi en écrivant « It is a play » nous pouvons traduire 1’idée
que « c’est un jeu » au sens d’une activité, comme nous le confirme Doris Pronin Fromberg
(Fromberg, 1999, p.27). Mais une telle phrase pourrait aussi s’entendre par «c’est un
amusement », ce qui renvoie a la notion de « Playful » convoqué par Roy. Précisons cependant
que « Playful » est un adjectif. Ce dernier peut donc se traduire par « amusant » ou « ludique »

ou bien encore par « espiegle ». Notons qu’il semble se dessiner dans la langue francaise un

* Définition de « Play » sur le site Lexico.com : https://www lexico.com/en/definition/play (consulté le 3 juillet 2019)
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emploi du vocable « ludique » en tant que nom : « le ludique » comme en atteste le dictionnaire
cordial fr’ et qui aurait deux sens possibles : « Activité de jeu » ce qui nous renverrait a « Play »
et un second sens : « Celui ou celle qui est attiré par toute forme de jeu ». Dans ce cas, la langue
francaise se verrait bien dotée d’un nom pour désigner spécifiquement 1’activité de jeu comme
le propose la langue anglaise avec « Play ». Cependant, la définition proposée par cordial.fr
semble €tre une exception. La majorité des dictionnaires francophones a I’instar du CNRTL
(Centre National des Ressources Textuelles et Lexicales) ne proposent « ludique » que comme
adjectif’. En outre, dans le langage courant, nous n’entendons jamais, sauf erreur de notre part :
«un ludique ». Ainsi face au doute, nous allons considérer que « ludique » ne s’appréhende,
pour ’instant du moins, que comme adjectif. Nous pouvons également rapprocher « ludique »
du vocable anglophone « ludic » qui est également un adjectif. Approche logique dans le sens
ou selon Lexico.com, I’adjectif anglophone viendrait précisément du mot frangais « ludique »
depuis les années 1940’.

Si Roy associe 1’adjectif « Playful » a « Play », précisons que de son cdté, le dictionnaire
Lexico.com associe « Play » a une activité visant « Enjoyment » et « Recreation ». Le premier
signifiant « plaisir » ou « jouissance » et le second ayant pour sens premier : « Activity done for
enjoyment when one is not working » soit « Activité faite pour le plaisir quand on ne travaille
pas ». L’antonyme proposé par Lexico.com est « Serious », en Francais « sérieux » ou encore
« practical purpose » qui correspond a un « but utilitaire ». Nous y reviendrons en abordant le
concept de « Serious Game » (cf. 2.) et notamment le modele de Kendall Blanchard (cf. 3.3.).
Lorsque I’on regarde les regles d’un jeu analogique comme un jeu de cartes ou de société, « The
play » indique la maniére de jouer au jeu, ce que 1’on traduit en francais par « Regles du jeu »
ou « Comment jouer ? » dans une notice en général.

« To play » comme nous 1’expose Fromberg, c’est aussi un verbe (ibid., 1999, p.27) qui permet
de dire que I’on joue a quelque chose : « To play a game » signifie « Jouer a un jeu ». Cela peut
également signifier prendre part a un sport : « To play football » que 1’on peut traduire par
« Jouer au football ». Dans le registre verbal « Play! » tout seul correspond a un impératif
« Jouez ! ». Ordre donné notamment par un arbitre dans le registre sportif, comme par exemple

au tennis, pour que les joueurs démarrent la partie.

5 https://www .cordial .fr/dictionnaire/definition/ludique.php (consulté le 18 aofit 2019)

6 https://www .cnrtl.fr/definition/ludique (consulté le 18 aofit 2019)

7 https://www.lexico.com/en/definition/ludic (consulté le 18 aofit 2019)
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1.1.2. Les différentes significations associées a « game »

Dans la phrase « To play a game », « game » renvoie a la notion de jeu comme artefact avec
des regles et des objectifs précis : « avec quoi I’on joue » selon Roy. Cela désigne par exemple
un jeu de société comme le Monopoly (Charles Darrow, 1935) avec le plateau, les cartes, les
pions, les dés et la notice présentant les regles et objectifs. Pour un tel artefact, les regles sont
figées (ou modifiables a la marge) et les objectifs sont fixés pour I’ensemble des participants.
Sinon, le jeu ne peut s’opérer. Sauf s’il est accepté que les objectifs puissent étre modifiés par
I’ensemble des joueurs mis en présence. Précisons qu’il existe également le vocable « video
game » que 1’on traduit par « jeu vidéo » en francais et qui désigne 1’idée d’un jeu fonctionnant
sur un environnement numérique disposant d’un écran.

Mais tout comme pour « play », « game » peut aussi renvoyer a la notion d’activité : par
exemple « To watch a hockey game » désigne 1’idée de regarder le déroulement d’un match de
hockey. La notion de match renvoie a celle du « cadre » évoquée par Roy. Dans ce cas,
« game » désigne non seulement I’artefact mais spécifie le contexte : c’est un match. A cela se
rajoute une idée de durée. Le match a été émaillé d’évenements. De ce fait, game englobe
également tout le déroulement d’une partie. C’est dans ce méme registre que nous identifions
le fameux « Game over » tres répandu dans les jeux vidéo et qui désigne 1’idée que la partie est
terminée. Dans le cas de matchs sportifs ou de parties de jeux, il s’agit de jeux réglés qui
connaissent un dénouement en terme de résultat : gagner ou perdre. Cela n’exclut pas pour
autant que I’amusement au sens de « play » puisse s’inviter le cas échéant. Par exemple au
travers de petites danses que peuvent exécuter certains joueurs ou joueuses de football apres
avoir marqué un but durant le match.

Tout comme il existe « Playful » (amusant ou ludique), on recense également 1’adjectif
« Gameful ». Selon urbandictionary.com®, cet adjectif est trés proche de « Playful » mais
s’oriente davantage vers 1’idée d’aimer relever des défis et d’essayer plusieurs stratégies pour
parvenir a atteindre les objectifs. Cela peut également signifier qu'une personne voit tout
comme étant des challenges ou aime employer de nouvelles approches stratégiques.
L’équivalent francais serait « esprit de compétition ».

Tout comme « To play », il existe le verbe « To game ». Employé seul, il peut désigner soit le
fait de jouer a un jeu d’argent (jeux de casino) ou soit le fait de jouer spécifiquement a du jeu
vidéo (To play video game) mais qui peut désigner également 1’idée d’une pratique réguliere

du jeu vidéo. Employé avec un nom, la signification « To game » devient plutdt péjorative,

8 https://www .urbandictionary.com/define.php?term=gameful (consulté le 22 aoit 2019)
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évoquant I’'idée de « manigancer » ou de « manipuler ». Ainsi « To game a system » signifie
que ’on a pu détourner un systeme a son avantage dans le sens de « On se joue d’un systeme ».
C’est un terme que 1’on retrouve dans le domaine de I’économie ou encore dans 1’usage
d’Internet. Nous pourrions €tre tentés de 1’appliquer a un artefact de jeu : « To game a game »
pour désigner 1’idée de détourner les regles ou les objectifs d’un jeu pour tricher ou bien pirater
le fonctionnement d’un jeu dans le sens d’en comprendre les mécanismes ou les limites. Mais
les verbes appropriés seraient dans ce cas « to cheat » (tricher)’ ou « to hack a game » (pirater
un jeu). Notions qui s’opposent a celle de « To play a game » ol 1’on joue a un jeu plutot de
maniere « conventionnelle ».

Notons enfin le gérondif « Gaming », a considérer comme un nom, qui désigne quant a lui
plusieurs notions d’apres Lexico.com : soit le fait de s’adonner a des jeux d’argent (Gambling),
soit I’action de jouer au jeu vidéo ou soit encore la pratique du jeu vidéo (the action or practice
of playing video games)'. Notons également une autre approche proposée par Dictionary.com
qui associe « Gaming » au fait de jouer a des jeux spécialement congus pour apprendre ou pour

résoudre des problémes'' que nous pourrions rapprocher de la pratique du Serious Game.

1.1.3. Notion de « Toy »

Si « To play a game » renvoie a I’'idée de jouer a un jeu réglé permettant en général de gagner
ou de perdre, il existe également I’idée de jouer avec un artefact juste pour s’amuser. Il s’agit
l1a du « Jouet » ou « Toy » en anglais. Contrairement au « jeu », le « jouet » ne propose aucun
objectif précis a atteindre. De ce fait, on peut jouer avec un jouet : « To play a toy ». Ce qui est
différent de « To play a game ». Précisons qu’il existe également le terme « video toy »
correspondant a « jouet vidéo» et qui désigne 1’idée d’un jouet fonctionnant sur un
environnement numérique disposant d’un écran (Natkin, 2003). De méme qu’il existe le
concept de « Serious Game », nous verrons qu’il existe celui de « Serious Toy » que 1’on peut

traduire par « jouet sérieux » en francais (cf. 2.7.4.).

9 . - sz . <. c 1 .

Pour aller un peu plus loin : un « cheat mode » désigne I’idée de jouer a jeu vidéo en mode triche. Dans ce cas, on a par
exemple des vies infinies. Pour activer un tel mode, il convient d’activer un « cheat code », littéralement un « code de triche ».
Dans ce registre, « Tricher » et « Pirater » sont des notions trés proches.

10 https://www lexico.com/en/definition/gaming (consulté le 13 Aofit 2019).
H Source : https://www.dictionary.com/browse/gaming (consulté le 13 Aodt 2019).
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1.1.4. Notion de « gameplay »

Dans la langue anglaise et dans le cadre du jeu vidéo, on trouve également le vocable
« Gameplay » qui concaténe « Game » et « Play », évoqué par Brougere précédemment.
Littéralement, cela nous vient de « How the Game plays ? » que 1’on peut traduire par
« Comment jouer a ce jeu ? » mais qui aurait pu se traduire tout simplement par « The play »
(Regles du jeu) comme nous 1’avons évoqué ou encore « How to play ? » (Comment jouer ?).
Pourquoi identifions-nous cette distinction ? Damien Djaouti nous explique que « Gameplay »
correspond a I’origine au « titre des fiches d’instructions se trouvant sur les premiéres bornes
d’arcade. Aujourd’hui, ce terme renvoie généralement au principe de jeu ou a des notions
connexes » (Djaouti, 2011, p.28). Le vocable « gameplay » se destine donc initialement a faire
comprendre comment jouer (to play) avec un artefact de type jeu vidéo (game). Au début des
années 70, lorsque paraissent les premieres bornes d’arcade, le vocable « video game » (jeu
vidéo) n’est pas encore de mise. On peut donc supposer que « the Game » traduit I’'idée de
désigner ce nouveau type de jeu qui n’a pas encore de nom stabilisé. En outre, il s’agit d’un
appareil assez sophistiqué qu’il convient d’appréhender. Expliquer qu’il s’agit d’un artefact de
type « game » est donc important pour I’introduire aupres du grand public. Ce n’est pas la méme
chose avec les jeux analogiques comme les jeux de cartes ou de société qui font déja partie du
paysage culturel. Avec le temps, la notion de « gameplay » qui peut aussi s’écrire en deux mots
« game play » évolue. Elle vise de la sorte a définir comment on joue (regles, objectifs) a un
jeu vidéo mais englobe aussi d’autres dimensions comme le fun (plaisir, amusement) que doit
susciter le jeu ou encore les modes de commande par exemple. De ce fait, il serait inapproprié
de traduire « Gameplay » par « Jouabilité » qui constitue une composante du Gameplay et qui
bénéficie en outre d’un vocable anglophone dédié « playability » comme en atteste Sébastien
Genvo (Genvo, 2014, p.81). Il serait sans doute plus approprié d’associer plusieurs termes
comme « Principe de jeu, d’amusement et de jouabilité » pour tenter de se rapprocher au mieux
de ce vocable anglophone.

La conception d’un jeu, qui implique notamment 1’élaboration du « Gameplay », est appelée
« Game Design ». Cela concerne le jeu en tant qu’artefact. Il existe également les vocables
« Play Design » que 1’on pourrait traduire par « conception d’activité de jeu », ou bien encore
le « Playful Design » que nous pourrions traduire par « conception ludique ». Insistons sur le
fait que dans la langue francaise, « ludique » peut étre un adjectif ou dans une moindre mesure
un nom. Cela signifie que « Playful Design » se rapporte a ce stade soit a 1’idée d’une
« conception amusante » (adjectif) ou soit a I’'idée d’une « conception a visée amusante »

(nom). Mais cela ne semble pas a priori pouvoir correspondre a la conception de I’amusement
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lui-méme. Il y a la un point a éclaircir sur lequel nous reviendrons en abordant le concept de

gamification (cf. 4.3.).

1.1.5. Synthese des expressions autour de « play » et « game »

Expression anglaise

Signification en frangais

Enjoyment (nom)

Plaisir / jouissance

Fun

Plaisir / amusement

Game (nom)

Un artefact de jeu avec régle / un verbe (manipuler) / une activité (un match) /

un cadre (un match)

Game Design (nom)

Conception d’un jeu

Gameful (adjectif)

Esprit de challenge

Gameful design / Gamification

Ludification

Gameplay ou Game play (nom)

Un méme vocable pour désigner a la fois le principe de jeu, d’amusement et de

jouabilité (jeu numérique / jeu vidéo).

Gaming (gérondif)

Jeu d’argent / Action de jouer au jeu vidéo / Pratique du jeu vidéo / Pratique

d’un Serious Game

Ludic (adjectif)

Ludique

Play (nom)

Une activité / de I’amusement / Regles du jeu (jeu analogique)

Play Design (nom)

Conception d’activité de jeu

Playability (nom)

Jouabilité

Playful (adjectif)

Amusant / Ludique / Espiegle

Playful Design (nom)

Conception ludique : conception amusante / conception a visée amusante

To cheat (verbe)

Tricher

To game (verbe)

Jouer a des jeux d’argent, jouer ou pratiquer du jeu vidéo

To game + complément (verbe)

Manipuler, Manigancer (dans le sens de se jouer de quelque chose) : Se jouer

d’un systeme (To game a system)

To hack a game (verbe)

Pirater un jeu

To play (verbe)

Jouer (dans le sens de jouer a quelque chose).

To play a game (verbe)

Jouer a un jeu

To play a toy (verbe)

Jouer a un jouet

Serious Game (nom)

Un jeu sérieux au sens d'artefact.

Serious Toy (nom)

Un jouet sérieux

Toy (nom)

Jouet (dispositif sans objectif)

Video game (nom)

Jeu vidéo

Video toy (nom)

Jouet vidéo

Tableau 1 : Correspondance des vocables en lien avec la notion de jeu

entre les langues anglaise et francaise
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Le tableau 1 résume toutes les expressions que nous venons d’aborder autour de « play » et de
« game ».

A présent que nous avons €tabli ces correspondances, nous allons poursuivre notre exploration
visant a appréhender le jeu dans un premier temps, pour aborder le jeu sérieux dans un second

temps. Chemin faisant, nous retrouverons 1’ensemble de ces différents vocables anglophones.

1.2. Le jeu : de ’amusement et des regles

Concernant les notions de « play » et « game », Gonzalo Frasca évoque un rapprochement avec
« paidia » et « ludus » : « Paidea et ludus peuvent étre rapprochés respectivement des termes
anglais "play" et "game"» (Frasca, 2001, p.6)"*. Pour Roger Caillois la « paidia » correspondrait
a la "puissance primaire d’improvisation et d’allégresse", le « ludus » au "goiit de la difficulté
gratuite" (Caillois, 1992/1958, p.75). Tachons de comprendre ce que sous-tendent ces deux
termes : Caillois illustre la paidia en lui donnant pour support les exemples de jeux suivants :
« le nourrisson qui rit a son hochet », « faire s’écrouler un assemblage », « tirer la langue,
faire des grimaces » ou encore « marcher a cloche-pied » (ibid., p.77 a 78). Ces exemples de
Caillois ont en commun qu’il s’agit de jeux de jeunes enfants. Nous noterons également que
ces exemples, ordonnés de la sorte, semblent marquer en parallele une évolution dans les jeux
qui se complexifient dans le sens ou ils nécessiteraient plus d’aptitudes sur le plan
psychomoteur. Cela traduirait ainsi, chez Caillois, ’intention de montrer un lien entre la
maturation de 1’enfant et les jeux qu’il pratique. Cela nous renvoie aux travaux de Jean Piaget
qui a notamment classifié les jeux en fonction du développement de I’enfant. Il identifie trois
catégories de jeux : sensori-moteurs, symboliques, et avec regles (Piaget, 1978/1945, pp.110-
153). La premiere correspondrait au développement de 1’enfant lorsqu’il s’attacherait
essentiellement a observer, retrouver puis manipuler des objets. La seconde correspondrait a
I’étape ol I’enfant rattacherait aux objets une dimension symbolique : par exemple, une boite
en carton qui représente une maison, un baton qui fait office d’arme a feu... Enfin, la derniere
serait associée a la période ou I’enfant introduit des reégles dans ses jeux. Ce qui correspond
chez Caillois a I’introduction du ludus. Si I’enfant parait ici relié prioritairement a la paidia,
soulignons comme le précise Catherine Kellner que cela ne constitue pas pour autant un
apanage : la paidia « désigne ce qui appartient a l’enfant mais ne se limite pas pour autant au

Jjeu des enfants. Ce terme ainsi que ses dérivés, désignent le jeu en général jusqu’a celui le plus

Traduction de ’auteur. Citation originale : « Paidea and ludus could be associated with the English terms “play” and
“game”, respectively. »
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noble, et le plus saint » (Kellner, 2000, p.66). Caillois illustre le ludus en lui donnant pour
support les exemples de jeux suivants : le yoyo, le bilboquet, le cerf-volant, le colin-maillard,
le jeu du solitaire, les mots croisés, les problemes liés au bridge et les échecs (Caillois,
1992/1958, pp.80-81). Tous ces exemples ont en commun de fixer un but au joueur, un défi a
relever. Caillois propose également de classer les jeux selon quatre catégories : I’agdn qui a
trait aux jeux de type compétition a I’instar du jeu de tennis (ibid., p.50) ; ’aléa qui concerne
les jeux de hasard, dont le jeu de dé€ est par exemple représentatif (ibid., p.56) ; la mimicry qui
regroupe les jeux li€s au simulacre, au faire semblant, comme jouer a la maman ou au cowboy
par exemple (ibid., p.64) ; enfin I’illinx représente les jeux liés aux sensations corporelles, telle
la recherche de vertige (ibid., p.68) : les jeux du toboggan, le manege, la balancoire illustrent
par exemple cette derniere catégorie (ibid., p.70). Pour chacune de ces quatre catégories,
Caillois répartit dans un tableau les différents jeux en fonction de la prégnance de la paidia et
du ludus. Ces derniers correspondant a deux poles : pour la mimicry, au niveau du pdle de la
paidia, nous trouverons, par exemple, les imitations enfantines ; au niveau du ludus se situent
le théatre et les arts du spectacle en général (ibid., p.92). Soulignons, enfin, que Caillois précise
dans la seconde partie de son ouvrage que ces quatre catégories peuvent "se conjuguer". Nous
pouvons de la sorte trouver des combinaisons agodn-alea, agdn-mimicry... (ibid., p.145)
Cependant, certaines combinaisons seraient interdites a I’instar de la combinaison agon-illinx :
« Il est clair, en premier lieu, que le vertige ne saurait se trouver associé avec la rivalité réglée
sans la dénaturer aussitot » (ibid., p.147).

De nos jours, avec ’avenement d’interfaces de jeux vidéo s’appuyant sur des systemes
d’immersion kinesthésiques a ’instar de la Wii balance board (Nintendo, 2007), qui proposent
bien de méler illinx et agbn, nous pensons que ’interdiction qui frappait ces combinaisons
n’existe peut-&tre plus. Ce que vise a confirmer Mathieu Triclot dans ses écrits de philosophie
du jeu vidéo (Triclot, 2011). Si nous sortons du périmetre vidéoludique, du temps de Caillois,
il nous semble également que les jeux de joutes a cheval ou sur bateau pouvaient aussi illustrer

ce type de conjugaison entre illinx et agon (Alvarez, 2007, p.111).

1.3. Le jeu : une approche subjective

Si les vocables « Paidia », « Ludus », « Agdn », « Aléa », « Illinx » et « Mimicry » proposés
par Caillois peuvent nous donner une premiere approche du jeu, d’autres propriétés peuvent
encore €tre recensées. Ainsi, Salen et Zimmerman se proposent de passer en revue un corpus
composé des écrits de neuf auteurs hétéroclites car venant d’époques, de disciplines voire de

professions différentes (Salen et Zimmerman, 2003, p.73 a 80) : David Parlett est un historien
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du jeu qui a essentiellement travaillé sur les jeux de cartes et de plateau ; Clark C. Abt,
chercheur pionnier du Serious Game ; Johann Huizinga, anthropologue allemand, est 1’auteur
de I’ouvrage Homo Ludens, essai sur la fonction sociale du jeu dont Caillois s’est grandement
inspiré ; Roger Caillois, sociologue dont nous venons d’étudier I’approche concernant le jeu ;
Bernard Suits, philosophe qui est fortement intéressé par le champ du jeu ; Chris Crawford est
I’un des pionniers du game design et I’auteur de plusieurs ouvrages sur le sujet ; Greg Costikyan
est également game designer ; enfin est introduit le bindme Elliot Avedon et Brian Sutton-
Smith, ce dernier étant un théoricien du jeu.

En recensant aupres de chaque auteur les vocables associés au jeu, Salen et Zimmerman

répertorient un ensemble de 15 propriétés présenté dans le Tableau 2 (ibid., p.79).

Référence | Propriétés

1 Principes fondés sur des regles qui limitent les
joueurs

Conflit ou challenge

Objectif orienté/ Résultat orienté

Activité, processus, ou événement

Implique la prise de décision

Pas sérieux et prenant

Jamais associé a des gains matériels

Artificiel/Stir/Hors de la vie ordinaire

O oo I O | | W] N

Crée des groupes sociaux spéciaux

—_
(=)

Volontaire

—_
—_

Incertain

Ju—
\9)

Fait croire/Représentatif

Ju—
W

Inefficace

—
o

Systeme de répartition/Ressources et prises

15 Une forme d’Art

Tableau 2 : Liste des 15 propriétés associées au jeu recensée par Salen et Zimmerman"

D’emblée, il est important de noter que parmi ces 15 propriétés, les notions d’amusement ou de
plaisir, que nous avons associées aux vocables « playful » et « enjoyment », ne figurent pas
dans le Tableau 2. Or cette notion de plaisir est un point important de I’activité de jeu si ’on se
réfere aux écrits de Raph Koster et sa « théorie du fun » (Koster, 2013/2004) qui voit le jeu

comme intimement lié a la notion de plaisir. Cela signifie que ces 15 propriétés ne peuvent

1 . ,
3 Traduction par I’auteur.
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prétendre a ’exhaustivité. Néanmoins, il est intéressant de voir que les auteurs recensés par
Salen et Zimmerman proposent des combinaisons différentes. Par exemple, Abt définit le jeu
comme étant une combinaison des propriétés 1, 3, 4 et 5. Crawford quant a lui, recense les
propriétés 1,2,5, 8, 12 et 14. Caillois inventorie de son c6té les propriétés 1,7,8, 10, 11 et 12.
Si la propriété 1 en lien avec les regles limitant les joueurs semble commune a tous les auteurs,
pour le reste des propriétés, la perception du jeu semble extrémement subjective. C’est ce que
confirme Brougere. Lui-méme identifie cinq criteres pour cerner le jeu : « ...Une activité de
second degré constituée d’une suite de décisions, dotée de regles, incertaine quant a sa fin et
frivole car limitée dans ses conséquences » (Brougere, 2005, pp.58-59). Nous pouvons recenser
ici les éléments 1,4, 5, 8, 11 du tableau de Salen et Zimmerman (cf. Tableau 2) et de nouveau
noter la présence de la propriété 1. Cependant, Brougere refuse d’associer a son approche le
terme de définition : « je récuse l’idée de traiter les critéres que j'ai dégagés avant tout pour
leur pouvoir d’analyse, sous forme de définition. Il ne s’agit pas de délimiter ce qui est le jeu
de ce qui ne l’est pas. Il me semble que plus que trancher, distinguer entre le jeu et les autres
activités, ces critéres permettent de comprendre les logiques des activités qui peuvent étre
dénommées "jeu" ou qui sans l’étre peuvent en étre proches » (ibid., p.59). Cette prise de recul
sur la notion de définition du jeu ’amene a préciser : « le jeu est non seulement divers dans ses
expressions particulieres, mais malléable, changeant. Il apparait pour cela comme un support
de projection qui incite certains a y voir ce que d’autres n’y voient pas nécessairement »
(ibid., p.63). Les écrits de Sylvie Leleu-Merviel nous éclairent sur le fait que le jeu puisse faire
sens pour certains et pas pour d’autres : « le sens ne peut étre concu que contextuellement et
culturellement. Ces acquis antérieurs, appris, mémorisés et engrangés en mémoire, vont
contribuer a moduler un point de vue strictement individuel et chaque fois différent. Par
conséquent [...] un méme réel peut supporter des regards différents » (Leleu-Merviel, 2017,
p-209). A cette idée d’un jeu percu comme subjectif, se rajoute 1’idée d’une perception
fluctuante du jeu comme en témoignent les écrits de Jacques Henriot : « la chose que j’appelle
Jjeu en ce moment [ ...] sera peut-étre différente demain » (Henriot, 1989, p.15). Cette citation
résume a elle seule la complexité que représente I’idée de définir le jeu puisque fluctuante selon
un méme individu. Ce concept nous renvoie a « [’Homme pluriel » de Bernard Lahire (Lahire,
2001) qui selon les contextes et nos humeurs modifient nos filtres de perception. Au fait de
considérer que nous sommes tous pluriels, il est également possible d’en déduire que le jeu au
singulier n’a pas de sens. C’est ce que propose Louis-Jean Calvet : « Le jeu n’existe pas, il n’y

a que les jeux » (Calvet, 1978, p.16).
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Nous retiendrons donc a ce stade que I’approche du jeu est subjective et qu’une méme personne
peut en avoir des représentations plurielles. Chacun de nous percevant le jeu a sa maniere,
quand nous sommes disposés a le percevoir selon le contexte et nos humeurs. Partant d’un
constat similaire, Sébastien Genvo préfere de la sorte poser la question « est-ce un jeu ? » plutot

que de tenter de le définir (Genvo, 2014, p.10).

14. Le jeu : un dispositif

Si nous sommes disposés a percevoir le jeu selon les situations, il peut €tre objecté que le jeu
comme artefact est proposé par le marché du divertissement. Par exemple, 1’industrie
vidéoludique produit et vend des « jeux vidéo ». Ainsi a premiere vue, lorsque la société
désigne des artefacts comme étant des jeux ou des jouets cela semble tenir pour acquis. Pourtant
si I’on tente de définir ces artefacts qui sont qualifiés de jeux ou jouets 1’affaire parait complexe.
Stéphane Chauvier, qui explore essentiellement le jeu sous le prisme de 1’artefact, propose le
vocable « ludogene » pour qualifier la nature des composantes qui tendent a rendre un dispositif
ludique (Chauvier, 2007, p.40). Dans cette optique, les dispositifs jeux et jouets, qu’ils soient
numériques, analogiques ou hybrides, présentent selon lui des composantes ludogenes. Par
exemple, dans une boite de jeu de société, le dé, le plateau de jeu, les cartes, les pions, ’'univers
graphique proposé, le scénario, les regles et objectifs seraient des composantes ludogenes.
Cependant, Jacques Henriot nous explique que de simples cailloux peuvent servir a jouer
(Henriot, 1969). Ou identifier des composantes ludogenes dans ces fameux cailloux ? Nulle
part. Ce constat nous amene donc a réserver le vocable «ludogene » pour les artefacts
uniquement (Alvarez et al., 2019, p.268). Est-ce qu’établir une telle frontiere entre les artefacts
et les éléments naturels nous tire d’affaire pour autant ? Pas si siir si ’on se réfere a 1’échange,
imaginé par Mathieu Triclot, entre Socrate et Mario pour définir ce que représente concretement
un jeu vidéo (Triclot, 2011, pp.7-12). Durant cet échange, les deux personnages font ainsi
transparaitre que le jeu est finalement difficile a cerner et finissent par conclure

« Des expériences avec un air de famille ? Voila bien un critére extrémement flou pour décrire
les jeux vidéo ». Cet « air de famille » fait probablement référence aux écrits de Ludwig
Wittgenstein (Alvarez et al., 2019, p. 256). Ce philosophe note que les jeux existants sont tres
hétéroclites a I'instar du baseball et du jeu d’échecs. Si nous savons qu’il s’agit de jeux dans
les deux cas, ils sont pourtant tres différents. Qu’ont-ils en commun ? Quelles caractéristiques
permettent d’identifier qu’il s’agit 1a d’éléments appartenant a un méme ensemble, celui du
jeu ? Pour s’y retrouver, Wittgenstein propose de regrouper les jeux par des « traits » pouvant

étre partagés (Wittgenstein, 1961, p.66). « Traits » qui font allusion aux ressemblances plus ou
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moins prononcées que partagent les membres d’une méme famille. Cette citation de
Wittgenstein pourrait faire penser que le jeu se résume au seul artefact, mais ce serait oublier
la prise en compte du(de la) joueur(se) évoqué par Henriot : « Le jeu n’est rien d’autre que ce
que fait le joueur quand il joue » (Henriot, 1969, p.83). Approche que confirme Donald W.
Winnicott : « jouer c’est faire » (Winnicott, 1975/1971, p.90). Autrement dit, le jeu n’existe
que lorsqu’a minima une personne joue. Roger Caillois propose ainsi de définir le jeu comme
une activité spécifique mais invite aussi a prendre en compte la totalité des figures, des
symboles ou des instruments nécessaires a son fonctionnement (Caillois, 1992/1958, p.11).
Cette approche nous permet de percevoir le jeu comme étant a la fois une activité et un artefact.
« Artefact » qui désormais dépasse le concept d’« instrument » (Balpe, 2001, p.13) puisque ce
vocable peut regrouper des « figures » et des « symboles ». Par conséquent, I’artefact n’est pas
a appréhender uniquement comme un objet ou un support physique. Il existe des jeux qui a
I’instar des devinettes prennent pour support le langage. Lydia Martin de son c6té établit une
telle correspondance : « Le jeu est un langage, il permet de dire et offre une médiation qui n’est
parfois pas possible autrement » (Martin, 2018, p.233). Le langage nous renvoie aussi aux
écrits de Giorgio Agamben et a la notion de « dispositif » : « [...] le langage lui-méme, peut-
étre le plus ancien dispositif [ ...] » (Agamben, 2014, p.31). Si le langage peut étre considéré
comme un dispositif, est-ce que cela implique par extension que le jeu soit également un
dispositif ?

Pour étudier cette hypothése commencgons par poser ce qu’ Agamben entend par « dispositif » :
« j’appelle dispositif tout ce qui a, d’une maniére ou d’une autre, la capacité de capturer,
d’orienter, de déterminer, d’intercepter, de modeler, de contréler et d’assurer les gestes, les
conduites, les opinions et les discours des étres vivants » (ibid., p.31)." Nous avons vu
précédemment, avec le tableau de Salen et Zimmerman (cf. Tableau 2), la présence d’une
propriété qui semble récurrente a de nombreux auteurs qui tentent de définir «le jeu » :
« 1 - Principes fondés sur des regles qui limitent les joueurs ». Sous I’angle de cette propriété,
I’idée de proposer des regles et limiter les joueurs, se retrouve dans le champ lexical des verbes
d’Agamben quant a I’idée « d’orienter » ou encore « de controler et d’assurer les gestes et
conduites » notamment. Ce qui tend a assimiler le « jeu » au concept de « dispositif ». Précisons
néanmoins qu’un tel argumentaire semble tenir pour la catégorie de jeux réglés avec objectifs

qui convoquent notamment le « ludus ». En revanche, de prime abord, cela parait moins évident

14 . . . P, . C g

Notons que pour Agamben la notion de « dispositif » fait référence aux travaux de Michel Foucault qui a étudié ce concept
en prenant pour cadre 1'univers carcéral (Foucault, 1975). Cela explique sans doute pour partie ce registre lexical qui vise a
contraindre les &tres vivants a adopter un référentiel précis qui semble lié a un régime autocratique.
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d’opérer un tel rapprochement pour les jeux improvisés sans regles et sans objectifs convoquant
la seule « paidia », a I’instar de 1’enfant qui jouerait avec un baton en imaginant que c’est une
baguette magique. Pour ce registre, qu’en est-il ? Sommes-nous encore en présence d’une
association possible entre « jeu » et « dispositif » ?

L’idée que « le jeu s’oppose a la vie courante » se retrouve dans les écrits de Johan Huizinga
(Huizinga, 1988/1938, p.24). L’enfant avec son baton devenant baguette magique s’inscrit dans
un monde imaginaire qui s’oppose a la vie courante. Huizinga établit ensuite un parallele entre
I’opposition « jeu » et « vie courante » d’une part, avec « le sacré qui s’oppose au profane »
d’autre part. Laurent Di Filippo explique : « La distinction sacré/profane sert donc a
comprendre les constructions de sens qui définissent des normes et guident [’action des
individus » (Di Filippo, 2014, par.26). En décrétant que son baton est une baguette magique,
I’enfant va ainsi adopter des gestuelles qui lui semblent appropriées a 1’'usage d’un tel objet.
Il s’inscrit de ce fait dans un registre imaginaire qui guide ses actions. Nous retrouvons bien le
champ lexical recensé dans la définition du « dispositif » selon Agamben'.

Nous pouvons de ce fait en conclure que lorsque la « paidia » domine, c’est que le joueur
est a la fois I’auteur et ’utilisateur de son dispositif de jeu. Quand nous recensons du
« ludus », le concepteur du dispositif de jeu peut étre le joueur lui-méme mais aussi une

personne tierce si I’on se réfere a la notion « d’instrument » selon Balpe notamment.

1.5. Jeu et « attitude ludique »

Si I’on peut rapprocher « jeu » de « dispositif », il ne suffit pas de décréter qu’un dispositif soit
un jeu pour que les utilisateurs finaux le percoivent comme tel. Par exemple si un DVD-rom de
jeu vidéo était proposé aux membres d’une tribu n’ayant eu aucun contact avec la culture
vidéoludique, quelle perception en auraient-ils ? Auraient-ils spontanément 1’idée de se dire
qu’il s’agit d’un dispositif visant a jouer ? Ce n’est pas évident si I’on se réfere a I’expérience
de Robert Laws relatée par Khaldoum Zreik et Ahmad Ali: « La culture, individuelle ou
collective, releve du domaine de I’acquis, en opposition a ce qui est de domaine de ’inné.
La perception, ou le premier traitement de signaux captés — qu’ils soient visuels ou autres — est
influencé par la culture et I’expérience acquise du sujet (son vécu, son environnement, SOn
éducation, etc.). A la fin du XIX® siecle, Laws était parmi les premiers a s’intéresser a ce

phénomeéne. Etant missionnaire en Afrique, il a eu l’idée de présenter une image a des Africains

15 . . iz . e s . , .
Notons qu’Agamben évoque aussi, dans son ouvrage dédié au dispositif, I’opposition entre « sacré et profane » (ibid,
p.39-40).
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et a des Occidentaux. Les premiers ont vu des personnes réunies sous un arbre avec une boite
flottant en I’air, alors que les Occidentaux ont interprété la méme image comme des personnes
réunies dans une piece d’une maison avec une fenétre (la boite) » (Zreik et Ali, 2017, p.171).
Ainsi, dans notre cas, peut-étre que les membres de la tribu verraient en premier lieu les
propriétés réfléchissantes de la galette du DVD-rom et prendre 1’objet pour un miroir ? Cet
exemple illustre I’idée que pour devenir dispositif de jeu, ce DVD-rom doit transmettre des
indices qui soient en premier lieu reconnus et adoptés par une société. C’est ce que nous
explique Pierre Molinier : « C’est quoi un jeu vidéo ? Ceci, Sébastien Genvo le montre tres
clairement. C’est vraiment une construction sociale d’abord. Alors évidemment, c’est
I’instance qui le produit. Le groupe qui va le générer, produit un support. Mais pour que cela
devienne un jeu, il faut qu’il y ait un phénomene de bouche-a-oreille, un phénomeéne social qui
crée de ’appétence par rapport a cet objet, de la compétition, etc. Donc on voit tout ce qui
entre en jeu, sur le plan social, avant que cet objet informatique ne devienne un jeu. Et a I’autre
bout, il faut que le joueur décide d’en faire un jeu » (Molinier dans Alvarez, 2007, pp.100-101).
Ainsi, méme si le dispositif fait I’objet d’une construction sociale pour étre reconnu comme
étant un jeu, ’adoption comme tel par un utilisateur n’est pas pour autant garantie. Pour
comprendre ce phénomene Sébastien Genvo théorise qu’« aucun objet ou systéme con¢u pour
le jeu n’est en lui-méme et par lui-méme ludique. Le jeu n’apparait qu’au moment ou quelqu’un
adopte une attitude de jeu a I’égard de la situation dans laquelle il se trouve. C’est en premier
lieu I’adoption de cette attitude qui va permettre au jeu d’advenir » (Genvo, 2013, p.9).

Pour qu’une personne adopte une « attitude ludique », le dispositif proposé doit lui faire
« sens ». En s’appuyant sur Henriot, Maude Bonenfant nous explique : « Le phénomene « jeu »
appartient a l’ordre du signifiant. Ce qu’il y a de jeu dans un acte ludique reléeve uniquement
du sens. Il a sens de jeu : a cela se ramene le fait qu’il soit jeu. On peut faire quelque chose
sans jouer ; on peut faire la méme chose par jeu. La différence tient seulement au sens que l’on
donne a son acte (Henriot, 1969, p. 48) » (Bonenfant, 2013). Les artefacts que nous définissons
couramment comme des jeux ou des jouets sont donc des dispositifs qui peuvent seulement
nous inviter a adopter une posture ludique. Comme nous 1’explique Genvo, un artefact peut,
quant a lui, tout au mieux proposer des références pour conduire un utilisateur a jouer : “I’ethos
ludique'® puise dans des référents fictionnels et ludiques pour constituer un systéme de valeur,
ce qui aura vocation a persuader son destinataire de jouer (il s’agit d’inciter le destinataire a

adopter une posture de feintise ludique en lui déclarant que « ceci est un jeu ») ;” (Genvo,

N ous aborderons pl