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En proposant d’étudier    a fois  a gen se et  ’actua ité   ais aussi  a  ise en  uvre et  a 

réception des jeux numériques dans les mondes éducatifs, ce dossier thématique a pour objet 

d’enrichir  a réf exion dans deux cha ps de recherche  ce ui des « éducations   » ce ui d’une culture 

nu érique (ou infor ationne  e) qui s’i pose. 

De fait, qu'on le veuille ou non, nous vivons dans un régime technoculturel, c’est-à-dire un 

régime culturel dans lequel les technologies numériques jouent un rôle prépondérant. Les 

technocultures, selon  a for u e de Sy vie Octobre (2018) favorisent nota  ent  ’entrée des 

cu tures juvéni es dans  e cadre de  a g oba isation de  a cu ture qu’incitent singu i re ent  es 

industries du jeu vidéo.  

Pour le monde éducatif lato sensu, l’o niprésence des  édias et technologies numériques dans la 

vie quotidienne appelle à une redéfinition élargie du concept de littératie, qui ne soit plus limitée à la 

maîtrise du texte écrit (en lecture et en écriture), mais englobe toute aptitude à utiliser des systèmes 

de communication en vue de participer activement à la société. 

Cette réa ité a  ne   toute une réf exion sur  ’espace web co  e espace où circu e des é otions 

et des affects (Alloing & Pierre, 2021). Et si  es  ogiques d’usage des p ates-formes numériques 

favorisent une forte présence des é otions  inuti e  pour Arnaud Mercier  d’a  er chercher du côté 

d’un éventue  déter inis e techno ogique pour  ’exp iquer (2021). Cela interroge les modèles de la 

citoyenneté et ce qui est nommé selon les pays, des compétences transversales, des compétences de 

vie, des life skills, ou des compétences socio émotionnelles (Develay, 2020).  

Pour les « éducations à », Angela Barthes, Jean-Marc Lange, Nicole Tutiaux-Guillon proposaient 

quatre caractéristiques jugées principales dans les « éducation à » : leur caractère thématique donc 

non disciplinaire, leur attribut de questions socialement vives, la place importante accordée aux 

va eurs   eur objectif de déve oppe ent des co porte ents ou pour  e  oins d’attitudes (2017). Le 

jeu, les jeux vidéo et  es serious ga es quant   eux  re  vent du tissage des idées de technique  

d’infor ation  de socia  et d’engage ent hu ain dans  a réorganisation généra isée d’une cu ture. 

Lié aux dispositifs numériques qui redéfinissent notre environnement et nos modes de connaissance, 

 a  udopédagogie représente une  éthode d’enseigne ent basée sur un ense b e de pratiques avec  

par, sur et autour du jeu (Hochet, 2013) (englobant aussi bien les jeux analogiques, numériques et 

hybrides) et d’interrogation que le présent dossier souhaite explorer. 

Deux réa ités sy bo iques s’opposent et s’articu ent ici. L’une est  e cadre de  ’institution et 

 ’autre est  es spécificités des pratiques socia es. Se joue une « exclusion » relative du monde 

extérieur qui va de pair avec une  ise    ’écart des enfants d’activités « socia e ent significatives » 

(Buckingham, 2000). Malgré cela, le jeu est institutionnalisé, mais pour la petite enfance. Pauline 
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Kergo ard qui fut  a fondatrice de  ’éco e  aterne  e en France revendiquait : « Le jeu c’est  e 

travai  de  ’enfant  c’est son  étier  sa vie »
1
. 

1. Retour vers le futur 

Au début des années 1980, en revenant sur les années1960, au moment où l'audio-visuel faisait 

son apparition dans l'enseignement, Geneviève Jacquinot avait écrit un article retentissant : « On 

demande toujours des inventeurs... » (Jacquinot, 1981). 

Co  e  e signa ait Jacques Pérriau t (1981) dans son étude  agistra e de  ’archéo ogie de 

 ’audiovisue   dans  a seconde  oitié du XVII
e
 siècle, certains jésuites proposent  ’uti isation de  a 

lanterne magique pour la propagation de la foi, alors que, jusque-   et dans  a tradition d’Ignace de 

Loyo a  c’était  e Verbe qui était convoqué. À partir de cette période  i  y a  e début d’une 

concurrence de supports pour un projet identique, la propagation de la foi.  

Dans ce passage du discours    ’i age  U berto Eco  évoquait ce processus sans fin qui 

conduit Homo sapiens à se duper de mieux en mieux lui-même, dans une sorte de déterminisme de 

 ’i  usion. En est-il de même pour le jeu ? 

Jacques Perriau t  toujours  ui  s’appuyant sur  es travaux « sociocognitif » de Greenfie d sur  es 

jeux vidéo exp iquait d s  es années 1970  qu’outre  es caractéristiques de  a pensée induite par  es 

jeux vidéo (multiplicité des points de vue, pensée de type inductif, aptitude à construire un 

raisonne ent for e   etc.)  d’autres traits se b aient déter inants pour exp iquer  a pratique des 

enfants  nota  ent  ’aptitude    a socia isation :  e recours aux parents  a is   agasins  etc. pour 

résoudre un prob   e (1990). Le ter e « sociocognitif » désignait     ’époque   ’étude e pirique 

dans une perspective constructiviste des interactions cognitives, sociales et culturelles qui façonnent 

 ’évo ution d’un sujet dans une société. Les résu tats de ces observations se ventilaient selon trois 

thématiques. La première était celle du parcours. La seconde était celle du sens de son cheminement 

par le contrôle sémiotique du processus. La troisième thématique était celle du jeu virtuel en tant 

que dispositif sociocognitif et sémiotique. De fait, beaucoup de travaux, dans ces années, se sont 

intéressés    a représentation et    a gestion de  ’espace transposé dans  e rectang e sans profondeur 

de  ’ordinateur. 

Si  ’on oub ie  ’aspect potentie  e ent obsolète de ces recherches, il reste une réflexion 

diachronique majeure, celui de la capacité des individus à faire usage des technologies en les 

adaptant    eurs besoins  c’est-à-dire en développant des «  ogiques d’usage » appropriées à leurs 

attentes dans  a société et donc au sein de  ’Éco e. On n’oub iera pas a ors que  a  udopédagogie tout 

co  e  ’éducation aux  édias et    ’infor ation et d’autres « éducation à » sont avant tout une 

pratique, issue du terrain éducatif où les enseignants bricolent, braconnent avec inventivité face ou 

avec une industrie et des amateurs. 

                                                           

1 Extrait du programme de l’école maternelle, bulletin officiel spécial n° 2 du 26 mars 2015 : « 2.1. Apprendre en jouant » : Le jeu 

favorise la richesse des expériences vécues par les enfants dans l'ensemble des classes de l'école maternelle et alimente tous les 

domaines d'apprentissages. Il permet aux enfants d'exercer leur autonomie, d‘agir sur le réel, de construire des fictions et de 

développer leur imaginaire, d'exercer des conduites motrices, d'expérimenter des règles et des rôles sociaux variés. Il favorise la 

communication avec les autres et la construction de liens forts d'amitié. Il revêt diverses formes : jeux symboliques, jeux 

d'exploration, jeux de construction et de manipulation, jeux collectifs et jeux de société, jeux fabriqués et inventés, etc. 

L'enseignant donne à tous les enfants un temps suffisant pour déployer leur activité de jeu. Il les observe dans leur jeu libre afin 

de mieux les connaître. Il propose aussi des jeux structurés visant explicitement des apprentissages spécifiques.  
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2. A propos de ce numéro 

En invitant les contributeurs à nous faire part de leurs écrits pour constituer ce dossier 

thématique, notre souhait était de recenser des bilans, des résultats originaux de recherches et 

recherches-interventions en fonction des approches thématiques suivantes : Jeux : Histoire / 

(il)légitimité dans les mondes éducatifs ? La motivation ? Quelle place a occupé le jeu numérique 

depuis son avènement au début des années 1970 dans les mondes éducatifs ? A que   étarécit se 

réf rent  es acteurs et parties prenantes de cette éducation   Cette p ace est-e  e p utôt  égiti e ou 

i  égiti e   A quoi peut se rapporter une te  e position des  ondes éducatifs   S’agit-i     d’une 

situation ho og ne ou hétérog ne au niveau d’un syst  e éducatif   Qu’en est-i  au niveau 

internationa    L’e p oi du jeu sérieux  en situation for e  e  répond régu i re ent   une question 

de vouloir susciter chez les apprenants de la motivation. Cela sou  ve p usieurs interrogations  dont 

nota  ent  es suivantes :  e jeu est-i  nécessaire ent re ié    des  otivations de nature extrins ques 

  En effet  si  ’on présente du jeu pour susciter de  a  otivation  on supposera que  a  otivation 

pour apprendre avec le jeu pour médiation ne répond pas ou peu à des motivations intrinsèques. Se 

pose également la question des liens entre le jeu et les objectifs pédagogiques visés. Des apprenants 

exposés au jeu pourraient se retrouver dans différentes situations : présenter de la motivation tant 

pour  e jeu que  es objectifs “uti itaires” visés  ou bien seu e ent pour  ’une des parties  voire pour 

aucune des deux. Cela signifie sans doute que la notion de motivation est soit un concept plus 

complexe que nous pourrions penser en premier lieu, ou bien, de manière non exclusive, que 

d’autres para  tres interf rent éga e ent :  e cadre   e contexte et  es enjeux associés    ’activité de 

jeu sérieux proposé peuvent peut-être interférer sur la motivation des apprenants. Le médiateur qui 

propose  ’activité n’est sans doute pas neutre non p us. De  ê e   a nature des jeux proposés joue 

probab e ent un rô e dans cette équation. L’enseignant qui uti isera un jeu qu’i  affectionne 

transmettra très certainement une passion communicatrice qui peut également être source de 

motivation chez des apprenants. Serious game bilan croisés : types de jeux (analogique (société) vs 

nu érique) situations infor e  es et for e  es. Le jeu vidéo fait régu i re ent  ’objet de 

questionnements voire de re ises en question  que ce soit par  a représentation de  a vio ence ou 

sexue  e que certains titres peuvent véhicu er  par des  essages orientés de natures po itiques  

co  erciaux ou idéo ogiques que que ques titres peuvent chercher    trans ettre  par  ’aspect 

addictif que pourraient présenter certains joueurs, voire par des décès recensés qui pourraient être 

associés    a pratique vidéo udique… L’i age négative que peut véhicu er  e jeu vidéo aupr s de 

certaines institutions ou groupes sociétaux, qui ne pratiquent pas nécessaire ent  ’objet  peut freiner 

ou créer des résistances quant aux initiatives  iées     ’e p oi ou  a diffusion de serious video ga es 

en situations formelles. A contrario, il semblerait que le jeu de société, au moins dans les pays 

occidentaux  ait  ei  eure presse aupr s du  onde enseignant. S’agit-i     d’idées re ues    

Et si  ’on fait abstraction des questions  iées aux représentations  est-il réellement intéressant 

d’étab ir des études co paratives entre des jeux nu ériques et ana ogiques   S’agit-il de supports à 

mettre en opposition ? Ou bien à faire jouer en complémentarité ? Influence des industries 

cu ture  es/créatives sur  ’éducation :  es jeux vidéo co  e  atrice des sociabi ités nu ériques. La 

grande diversité des usages et des genres a per is aux jeux vidéo de prouver  eur intérêt en dehors 

du divertisse ent  nota  ent dans des do aines co  e  a co  aboration   a  otivation ou  a 

pub icité… Assiste-t-on  a ors    une vaste entreprise de  égiti ation d’acteurs écono iques se 

drapant des vertus de la culture pour mieux vendre leurs produits ? Précisément, les industries des 

jeux nu ériques n’ont-e  es pas tendance  e  es aussi    se servir des attributs de  ’éducation pour se 

légitimer ? Mais, si désormais, tout le monde, ou presque, joue (au moins de manière occasionnelle), 

que ce soit sur une console, un ordinateur, une tablette ou un téléphone, dans quelle mesure les jeux 

vidéo sont des enseignables ? Les rapports sociaux et les interactions qui se développent via les jeux 

nu ériques sont-e  es significatives de  utations    ’ uvre dans  es expériences de sociabi ité   Si 

 e joueur ( a joueuse) co pris co  e être socia   appartient    des réseaux d’échanges par  esque s  a 

pratique se nourrit, se ré-agence  s’enrichit  en quoi  es sociabi ités «  udiques » et    a  ani re 
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qu’ont  es différents acteurs de  es aborder est un enjeu éducatif   En quoi  dans  e cadre d’une 

 udopédagogie   e déve oppe ent des co porte ents ou pour  e  oins d’attitudes conscientisées 

sont un enjeu éducatif afin  a triser  es gra  aires de nos échanges re ationne s quotidiens   Est-ce 

qu’une  udopédagogie peut-être favorab e    ’éducation    ’esprit critique     ’éducation    ’e pathie 

et au développement des compétences émotionnelles ? 

Nous ne prétendons pas    ’exhaustivité avec de te s questionne ents autour du jeu et de ses 

instru enta isations   visée uti itaire   ais e  es sont no breuses. La sé ection d’artic es du présent 

dossier apporte des éléments de réponse à bon nombre de ces interrogations. Elles se structurent en 

quatre grandes parties. 

I  y a tout d’abord des auteurs qui se questionnent quant    a  ani re dont  e  onde de  ’édition 

et de  ’industrie vidéo udique tâche de proposer des jeux associant des visées pédagogiques.  

C’est notamment le cas du texte de Gilles Brougère, qui a mené une étude sur le terrain, visant à 

ana yser  e déve oppe ent de jeux   destination d’enfants dans  e  onde de  'édition   partir de 

biens culturels (Bandes dessinées et dessins animés). Il en ressort que  ’éducation est ici assez 

secondaire au regard des enjeux éditoriaux portés sur  a pro otion des  uvres et  ’exp oitation des 

 icences. Néan oins  Broug re s’est attaché   détecter co  ent ce  onde éditoria  construit une 

stratégie pour conduire l'enfant   jouer. I  entrevoit ainsi des pistes de réf exion que  ’on pourrait 

éventue  e ent transposer pour partie dans  e  onde de  ’éducation. 

De leur côté, Laurence Schmoll et Patrick Schmoll relatent une expérience entrepreneuriale visant 

  créer  ’un des tous premiers jeux vidéo pour l'apprentissage des langues : Les Eonautes. A travers 

 eurs écrits  on découvre  a co p exité des processus de conception  d’édition et de diffusion. 

Ma gré  a qua ité de  ’ uvre   es contraintes techniques   es tensions hu aines et les problématiques 

de distributions p sent pour beaucoup dans  a diffusion d’un serious ga e   destination du  arché 

de  ’éducation.  

Ces deux premiers articles exposent des études de cas que le lecteur pourra mettre en regard pour 

mieux appréhender  a difficu té que représente au fina   ’industria isation d’un jeu nu érique   

vocation éducative. Le  onde de  ’édition se retrouve nota  ent   devoir co poser avec une  ise 

en tension entre la dimension économique et la profondeur du scénario pédagogique. 

Dans la continuité de ces premiers textes, nous recensons ensuite les écrits de Marc-André Éthier 

et David Lefran ois qui ana ysent co  ent  a société UbiSoft s’approprie  es consei s d’historiens 

pour réaliser et développer la série des titres vidéoludiques Assassin's Creed. Cette démarche est 

intéressante dans la mesure où de tels jeux peuvent être convoqués pour enseigner l'histoire en 

classe. Pour aider le lecteur à mieux appréhender les enjeux et les interviews menés auprès des 

différents consultants, Éthier et Lefrançois expliquent notamment ce que représentent les notions 

d’histoire savante  officie  e  pub ique  profane et sco aire. I  ressort entre autres de cette ana yse que 

les conseils apportés par les historiens sont finalement sous exploités au profit de la narration et des 

contraintes de production.    

Ces interviews peuvent être mis en correspondance avec les écrits de Vincent Bouttonet qui a 

choisi d’ana yser  a réception des joueurs de  a série Assassin’s Creed. I  s’agit nota  ent d’étudier 

des forums pour opérer une taxinomie des joueurs au regard de leur position sur les aspects 

historiques portés par les jeux. Ces derniers pouvant être classés en quatre catégories : Indifférent, 

Conscient, Réaliste ou Critique. Si cette analyse des foru s ne per et pas de conna tre   ’âge   e 

sexe et les statuts sociaux des différents joueurs, il est intéressant de découvrir les proportions 

associées à ces différentes catégories. De telles données peuvent par exemple interroger la nécessité 

d’enseigner  e déve oppe ent    ’esprit critique des é  ves face   certains titres vidéo udiques dans 

 e cadre de  ’éducation aux  édias et    ’infor ation (EMI). 
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Cette transition  nous a  ne    a partie suivante avec deux textes qui viennent étudier  ’e p oi 

des jeux vidéo en classe.  

Nous recensons ainsi tout d’abord  es écrits de Thibau t Phi ipette  Char otte Préat et Gaë  Gi son 

qui nous proposent de réfléchir à la manière de mobiliser les jeux vidéo en classe dans le cadre de 

pratiques pédagogiques. Les pistes proposées s’inscrivent nota  ent dans  a confrontation de trois 

paradig es que sont  ’éducation par  es jeux (vidéo)   ’éducation aux jeux (vidéo) et  a ga ification. 

En se basant sur des expériences de terrain et leurs expertises, les trois auteurs nous expliquent 

comment ces trois paradigmes peuvent influencer les objets et les expériences ludiques intégrés aux 

pratiques pédagogiques au regard de quatre idées maîtresses : les jeux entretiennent un rapport avec 

les savoirs ; ils permettent intrinsèquement d’apprendre ; i s rendent une situation d’apprentissage 

plaisante et fun ; c'est une expérience authentique et accessible. En conclusion ce travail amène 

notamment les auteurs à évoquer la nécessité de proposer une didactique des jeux, cette dernière 

étant   différencier d’une pédagogie des jeux. 

Nous poursuivons ensuite avec une étude réalisée par Denise Sutter Widmer, Julien Bugmann et 

F orence Quinche. Ces chercheurs proposent d’étudier  es freins et  otivations des enseignants   

utiliser les jeux vidéo en classe dans le cadre de la Suisse Romande. Leur travail de recherche fait 

notamment ressortir que les enseignants interrogés sont plutôt motivés par «  ’idée de recourir au jeu 

vidéo en éducation, mais cet intérêt ne conduit pas nécessairement à une intégration effective du jeu 

vidéo en classe. ». L  aussi   ’idée de proposer des for ations et des acco pagne ents idoines pour 

appréhender le jeu vidéo et leur intégration en classe ressort comme préconisation.  

Face aux freins logistiques, techniques ou humains que présentent à ce jour l'emploi du jeu vidéo 

en classe, il est possible de mobiliser du jeu analogique comme des jeux de plateaux, des jeux de 

cartes. C’est ce que nous re ate Phi ippe Lépinard. Chercheur en sciences de gestion  i  effectue des 

détourne ents de jeux (serious ga ing) pour opérer des écono ies d’éche  es et ainsi donner corps 

  différentes techniques  udopédagogiques qu’i  prend soin d’exp iciter par une taxino ie. Pour 

appuyer son propos, il nous propose une étude de cas détaillée au détour duquel, il nous fait part de 

solutions pour mobiliser du jeu vidéo multijoueur avec des détournements pédagogiques opérés 

aussi bien au niveau des usages que des contenus. 

Enfin, pour clore ce dossier spécial, nous terminons avec le texte Michel Lavigne qui vient 

interroger à un niveau sociologique le concept même de ludopédagogie tant au niveau des approches 

que des usages recensés. Cette étude est menée conjointement dans le cadre du monde de 

 ’entreprise et universitaire. Ce a per et   Lavigne d’identifier notamment des confusions dans la 

compréhension du vocable, des mises en tension, des limites pour in fine formuler des 

recommandations. Ces dernières visant à ce que la ludopédagogie puisse « trouver une juste place, 

en se débarrassant de son prosélytisme et de ses croyances, pour adopter une perspective plus 

modeste et réaliste. ».  

Il nous semble intéressant pour le lecteur de croiser les différents textes proposés dans ce numéro 

spécia  pour  ui offrir  a possibi ité d’entrevoir  a co p exité et la dimension systémique 

qu’e brassent  a réa isation   a diffusion et  ’usage de jeux  de jeux vidéo  de jeux sérieux  de 

séances ludopédagogique pour viser «  ’éducation   » où se jouent, selon la formulation de Michel 

Develay, le développement de compétences disciplinaires, non disciplinaires et socio émotionnelles.  
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