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Présentation de la thématique :

Dans un contexte ou les pratiques organisationnelles sont en constante évolution, le jeu s'est
imposé peu a peu comme un outil puissant pour I'apprentissage, I’entrainement, la simulation,
la créativité et I'innovation (Goria, 2023). Le jeu a longtemps été ignoré en dehors des activités
ludiques, de la pédagogie des enfants, voire des militaires (Goria, 2025), ou de formes d’accées
a des gains potentiels tant pour l'initiateur du jeu que pour les participants sollicités (Goria,
2023). Cependant, depuis une vingtaine d’années, les jeux sérieux proposés pour résoudre
divers problémes se sont multipliés et spécialisés (Alvarez et al, 2012), pour devenir
innombrables (Tian et al, 2021). Il en est de méme concernant les détournements de jeu pour
atteindre des fins sérieuses, souvent pédagogiques (Lépinard et Menier, 2023), ou pour
I'intégration plus ou moins compléte d’éléments de jeu dans des dispositifs et activité non
ludiques que l'on rassemble en général sous les dénominations de ludification et de
gamification (Alvarez, 2025).

La question n’est plus de jouer ou de ne pas jouer, mais de savoir comment vivre dans un
environnement si fortement ludifié dans lequel I'hybridation ludique est la regle plus que
I’exception (Brougere, 2021). En effet, depuis plus d’un demi-siécle, le jeu analogique s’est
extrait de la seule sphere du loisir et les premiéres avancées du jeu vidéo grand public ont
accentué se développement en y ajoutant une dimension numérique (Alvarez et al, 2012).
Depuis notamment les succés du jeu sérieux numérique America’s Amy (Alvarez et al, 2012)
pour améliorer la capacité de recrutement de I'armée américaine, de la méthode analogique
Lego Serious play pour aider au travail en équipe (Bourdeau, 2022), ou du jeu a but Foldit pour
découvrir des configurations de protéines viables ne laissant pas de prise aux virus (Lafourcade
et al, 2015) ; la considération du jeu a partir de son potentiel motivationnel (Bofala et
Benhoumane, 2024 ), de prise de recul (Gouy Boussada et al, 2022), d’outil de médiation ou
plus généralement d’approche alternative pour résoudre des problemes (Canizares et
Gardies, 2022), suit une croissance exponentielle.
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Au sein des organisations, le jeu peut étre désormais percu comme un levier puissant pour
créer, innover et s’adapter aux changements et crises qui semblent devenir de plus en plus
fréquent.e.s et courant.e.s. De fait, former par le jeu ou stimuler la créativité via une activité
ludigue est devenue une option courante accessible aux entreprises (Bourdeau, 2022), mais
dont de nombreuses possibilités, limites, contraintes et précautions a prendre sont encore a
explorer (Beretta & Ruiz, 2024). La littérature scientifique récente nous indique d’ailleurs que
le jeu peut étre mobilisé tout au long du processus d’innovation (Abril & Gimenez-Fernandez,
2024). Le jeu est devenu un moyen dont disposent les organisations pour étre plus résilientes
en préparant leurs personnels aux changements (Heinze, 2024).

De fait, cette session de conférence a pour but d’aborder quelques aspects de I'emploi du jeu
dans les organisations et ce que ces nouvelles pratiques peuvent y apporter. Il y sera bien
entendu question de pédagogie par le jeu, de ludopédagogie comme d’apprentissage
expérientiel (Lépinard, 2023), de ses pratiques les plus innovantes, mais aussi des limites de
ces derniéres. D’autres emplois du jeu pourront étre abordés dans cette session, comme ses
représentations dans I'espace de travail, ou bien I’évolution de sa relation avec les pratiques
professionnelles et de ses apports pour les processus de créativité et d’innovation. En effet, le
jeu fait désormais partie de la culture de certaines organisations, que cela soit comme espace
et/ou moment de repos, de détente, de partage, d’apprentissage, de consolidation d’équipe
ou d’outil d’accompagnement a la mise en ceuvre de démarches d’innovation.

Les thématiques suivantes sont envisagées pour cette session, mais elles ne sont
gu’indicatives :

- Partager, créer et innover en s’appuyant sur des jeux ou des éléments issus de jeux ;

- Accompagner et préparer aux activités des organisations par le jeu ;

- Aborder, sensibiliser et former autrement a la gestion des risques avec des jeux ;

- Apports et problémes liés aux pratiques de ludification/gamification au sein des
organisations ;

- Intéréts et contributions des approches de wargaming pour mieux s’adapter, devenir
plus résilient, innovant et agile face aux changements.
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