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THEME CENTRAL

LE JEU PEUT-IL ETRE UN LEVIER DES TRANSITIONS ?

Dans la continuité de |'édition 2024 organisée a Caen autour de la question « Comment le jeu peut-il offrir
une opportunité pédagogique soutenant le développement et l'acquisition des compétences ? », les
Journées Scientifiques de Ludopédagogie 2026 élargissent le débat en interrogeant le jeu comme levier
des transitions. Plus spécifiquement, les JSL 2026 proposent ainsi de questionner le jeu comme levier des
transitions contemporaines, au croisement des champs éducatif, social, culturel, écologique et politique.
Ces journées s'adressent a la communauté francophone des chercheuses et chercheurs en ludopédagogie
et en sciences du jeu, aux praticiennes et praticiens de 'enseignement, de la formation professionnelle et
de la médiation scientifique, ainsi qu'aux auteures et auteurs, créateurs et créatrices, éditeurs et éditrices,
professionnels et professionnelles du jeu engagés sur les enjeux de transitions. Au-dela de retours
d'expérience ou de valorisation de solutions, l'objectif est de produire des mises en débat et des cadres
scientifiques permettant d'éclairer les usages du jeu, d'en discuter les effets, et d'en renforcer la |égitimité

par |'évaluation, dans un esprit critique et transdisciplinaire.

La transition est ici entendue comme un processus systémique et multi-niveaux de transformation
profonde des structures sociales, économiques, techniques et culturelles, visant la soutenabilité
écologique et la justice sociale (Geels, 2002 ; Rotmans, Kemp, & van Asselt, 2001 ; Grin, Rotmans, & Schot,
2010 ; Meadows, 1999). Elle implique une reconfiguration des systémes techniques, une mutation des
valeurs et une nouvelle réflexivité éthique et collective (Morin, 2001 ; Bateson, 1977). Nous faisons
'hypothése que le jeu, mobilisé en contexte d’enseignement, de formation ou de médiation scientifique,
peut contribuer a rendre sensibles des systémes de valeurs, a expérimenter des scénarios et a déplacer des
représentations (Bogost, 2007 ; Frasca, 2003 ; Roth, 2018 ; Trépanier-Jobin, Charre-Tchang & Largeaud-
Ortega, 2023 ; Swain, 2007). En soutenant 'agency, |'empowerment et le développement de littératies
(ludigque, médiatique, systémique), il peut aider a comprendre et a transformer ['action au sein de systémes
complexes, a l'échelle individuelle comme collective (Jones, 2007 ; Flanagan, 2009). Cette hypothése doit
cependant étre discutée de facon critique : le jeu transforme-t-il réellement, ou produit-il surtout de
'engagement (Caira, 2018 ; Brougére, 2012) ? Jusqu'ou transforme-t-il, a quelles échelles, et avec quels
effets durables ? A quelles conditions est-il légitime de « transformer » par le jeu, et quelles responsabilités
cela engage-t-il pour les concepteurs et conceptrices, les institutions et les communautés concernées ?
Quels sont ses effets indésirables, ses limites, ses cadres de qualité et ses modes d'évaluation ? Les JSL
2026 visent ainsi a mettre en débat ce que le jeu fait aux transitions — et ce que les transitions font au jeu —
en croisant des recherches récentes, des études de cas, des expérimentations, des analyses critiques et des

démarches de création (faire jouer, faire analyser, faire concevoir).
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ENJEUX ET QUESTIONS STRUCTURANTES

= Portée des effets : le jeu transforme-t-il en profondeur (représentations, pratiques, décisions),

ou agit-il surtout comme dispositif d'engagement et d'adhésion ?

»  Echelles de transformation : quels niveaux observe-t-on (individus, collectifs, organisations,

politiques publiques, cultures) et comment articuler ces échelles ?

= Normativité et pouvoir : le jeu accompagne-t-il des transitions ouvertes et discutables, ou
oriente-t-il implicitement vers des normes, des solutions ou des valeurs (Gray & Leonard, 2018 ;
Bonenfant & Genvo, 2014 ; Savignac, 2017 ; Le Lay et al, 2021) ? Les protagonistes du jeu sont-
ils en positon d'acteur ou de spectateur de la transition ? Avec quels biais et quelles

responsabilités ?

= | égitimité : qui est légitime pour « faire transition » par le jeu ? Qui est |égitime pour concevoir
un jeu sur ces sujets, et a quelles conditions (expertise scientifique, expérience de terrain,

posture de créateur, ancrage citoyen) ?

= Ontologie / frontiéres : qui est [égitime pour dire « ceci est un jeu » (Henriot, 1989 ; Duflo,
1997 ; Esquerre, 2017 ; Lavigne, 2016 ; Caira, 2024) ? Qu'est-ce qui distingue un jeu d'une
simulation, d'un dispositif de médiation ou d'un artefact narratif — et en quoi ces frontieres

comptent-elles pour 'évaluation, la réception et la [égitimité ?

= Place de la création : comment articuler auteurs et auteurs, créateurs et créatrices, éditeurs et
éditrices, acteurs et actrices de la médiation avec les cadres de recherche ? Quelle place pour la

recherche-création, le prototypage, les formes hybrides ?

=  Mesure, preuves, méthodes : comment documenter l'impact des jeux sur les transitions
(qualitatif, quantitatif, longitudinal) ? Quels indicateurs, et comment éviter la sur-

interprétation des effets ?

= Qualité et labellisation : comment parler de la qualité d'une expérience ludique ou d’'un
dispositif ludopédagogique (Alvarez & Chaumette, 2017 ; Sanchez et al,, 2011) ? Peut-on définir
des critéres (scientifiques, pédagogiques, éthiques, créatifs) sans rigidifier la création (Olombel

et al, 2021 ; Sanchez & Plumettaz-Sieber, 2018) ?

= Risques et effets indésirables : solutionnisme, simplification des controverses, manipulation
par gamification, injonction morale, fatigue, exclusion, surplomb institutionnel : quand le jeu

devient-il un instrument problématique plutét qu’un outil d'émancipation (Illouz et al,, 2018) ?
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»  Modalités de mobilisation : faire jouer / faire analyser / faire concevoir : quelles postures
propose-t-on aux publics (Hochet, 2013 ; Genvo, 2012, 2013) ? Quelles différences de finalité
et d'effets (Bonenfant & Arsenault, 2016 ; Gilson, 2023) ?

AXES

Pour structurer ces questionnements, nous proposons quatre axes complémentaires :

AXE 1 : RECITS, CULTURES ET CIRCULATION DES TRANSITIONS PAR LE JEU

Cet axe examine comment les structures, pratiques et récits ludiques traduisent, reconfigurent ou
contestent les transformations culturelles contemporaines. Il s'intéresse a la maniére dont les jeux mettent
en récit les transitions (écologiques, sociales, politiques), comment ces récits circulent et se transforment
(hybridations, appropriations, traductions, médiatisation), et comment ils faconnent des régimes de
perception et de discussion dans l'espace public. Les contributions pourront analyser le jeu comme objet
culturel et médiatique, ses cadres d'interprétation (littératies), ainsi que les formes de critique qu'il rend
possibles. (Berry, 2012 ; Krichane et al., 2023 ; Genvo & Philippette, 2023 ; Reuter, 2019 ; Vézier & Doussot,
2019).

AXE 2 : LE JEU COMME LABORATOIRE DES MUTATIONS SOCIALES ET DES CONTROVERSES

Cet axe s'intéresse au jeu en tant qu'espace d'expérimentation sociale : simulations, jeux de réle, dispositifs
prospectifs, jeux citoyens, jeux a impact, ou jeux commerciaux réappropriés. Il explore comment le jeu
permet de mettre a 'épreuve des scénarios de transition (numérique, écologique, énergétique, sociale,
climatique, générationnelle, territoriale), d'expérimenter d’autres facons de vivre ensemble et de repenser
les rapports aux vivants non humains, de rendre visibles des tensions, de faire émerger des controverses et
de tester des arbitrages. Les communications pourront interroger les imaginaires mobilisés, les conditions
d'appropriation par les publics (Bonenfant, 2015), ainsi que les usages institutionnels, citoyens ou éducatifs

de ces dispositifs.

AXE 3 : TRANSITIONS PEDAGOGIQUES ET INSTITUTIONNALISATION DE LA LUDOPEDAGOGIE

Cet axe interroge le jeu comme levier de transition au sein des organisations éducatives et formatives,
envisagé comme passage d'une pédagogie dite « traditionnelle » a des formes ludopédagogiques. Il

propose d’analyser les reconfigurations didactiques, organisationnelles ou curriculaires liées a l'intégration
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dujeu : ajustements des objectifs, des réles, des modalités d'évaluation, des temporalités, de la posture
enseignante, des conditions matérielles ou numériques. Il s'intéresse également aux tensions et
résistances (acceptabilité, égitimité, contraintes institutionnelles, représentations du jeu, déludicisation,
instrumentalisation), ainsi qu’aux trajectoires d'implantation et de stabilisation : critéres de qualité,
preuves, et éventuellement formes de labellisation ou de référentiels (pédagogiques, éthiques,

scientifigues), sans réduction du jeu a une simple « technique » (Sanchez, 2023 ; Potier, 2018).

AXE 4 : FABRIQUER LA TRANSITION — CONCEPTION, AUTEURS ET AUTEURES, GAME DESIGN ET

RESPONSABILITE

Cet axe place la conception au centre : concevoir des jeux sur les transitions, faire concevoir des jeux a des
publics (apprenantes et apprenants, citoyennes et citoyens, professionnelles et professionnels), ou
analyser la responsabilité des choix de design (Bécu et al.,, 2025). Il s'agit d'interroger le game design
comme méthode (prototypage, co-design, design critique, recherche-création ; Chiapello, 2017 et 2021),
mais aussi comme espace de normativité : quels systemes de valeurs, quels cadrages, quelles
représentations et quels pouvoirs s'inscrivent dans les mécaniques, les régles, les feedbacks, les narrations
et les conditions de participation ? Les contributions pourront discuter la |égitimité de la transformation
par le design, les conditions d'une création responsable, et les manieres dont la création (auteures et
auteurs, éditeurs et éditrices, collectifs, médiateurs et médiatrices) dialogue avec les cadres scientifiques

(Chiapello, 2021, 2023 ; Alvarez, 2019).
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FORMAT DES CONTRIBUTIONS ET VALORISATION

Les contributions aux JSL 2026 pourront prendre plusieurs formes, afin de favoriser le dialogue entre
recherche, pratiques professionnelles et création ludique, et de permettre a chaque public de contribuer
selon des modalités adaptées. Toutes les propositions devront s'inscrire dans ['un des quatre axes

thématiques de 'appel a communications.

COMMUNICATIONS ORALES

Track recherche

Les communications scientifiques présentent une recherche menée par 'auteur ou auteure (en cours ou
aboutie), une analyse théorique ou critique, une revue de littérature, ou une étude de cas problématisée.
Elles s'articulent explicitement avec un ou plusieurs axes des Journées et s'appuient sur des références
issues de la littérature scientifique. La communication orale dure 30 minutes, incluant un temps d'échange
avec la salle. Les propositions seront évaluées selon leur cohérence avec les axes, la clarté de la
problématisation, la rigueur de la démarche scientifique (objectifs, méthodologie, résultats ou
hypothéses), 'actualisation des références et le respect des exigences de rédaction académique. Les
communications retenues pourront donner lieu a une valorisation scientifique (publication), selon des
modalités précisées ultérieurement. Un nombre de slots de communication est réservé au profil jeune

chercheur ou chercheuse.
Track pratiques et retours de terrain

Les communications professionnelles visent a valoriser des dispositifs, démarches, retours d’expérience ou

approches issus des milieux de l'enseignement, de la formation et de la médiation, ainsi que des
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protagonistes professionnels du jeu. Ce format se distingue d'une simple présentation de « bonnes
pratiques » : les interventions devront étre problématisées, réflexives, et articulées aux axes des Journées,
afin de nourrir un débat critique et transférable. Le format est d'une présentation de 20 minutes au cours
d'une table ronde réunissant 3 intervenants sur 1h30, incluant un temps d'échange structuré avec la salle.
Les propositions sont évaluées en fonction de la cohérence avec les axes, de la clarté des enjeux et des
arbitrages, de la capacité critique a expliciter les conditions de mise en ceuvre, les limites, les critéres de

qualité et/ou d'évaluation, en enfin de l'intérét pour la communauté.

POSTERS SCIENTIFIQUES

Les posters permettent de présenter un travail de recherche (protocole, résultats intermédiaires, projet en
cours, état de l'art) sous forme visuelle, afin de favoriser la discussion informelle. Les posters sont exposés
durant les Journées dans les espaces de pause (temps de consultation et d’échanges). Ils ne donnent pas
lieu 3 une présentation en séance, mais seront intégrés a la dynamique de rencontres et de discussions du
collogue. Les propositions seront évaluées sur leur cohérence avec les axes des Journées, la clarté de la
problématisation, la qualité de la démarche scientifique (objectifs, méthode, résultats/hypotheéses), la
présence de références pertinentes et récentes, ainsi que leur capacité a rendre visible et discutable un
travail de recherche dans un format synthétique et accessible. Les posters retenus seront imprimés en AQ

par l'organisation et affichés sur site.

PRE-EVENEMENTS

Deux événements auront lieu le mercredi aprés-midi, en amont du collogue scientifique : des doctoriales et

des prototypiales.

DOCTORIALES

Les doctoriales sont destinées aux jeunes chercheurs et chercheuses, en deuxieme année de master ou en
début de doctorat souhaitant discuter leurs travaux (problématique, méthodologie, corpus,
positionnement théorique, résultats intermédiaires) avec des enseignants-chercheurs et enseignantes-
chercheuses expérimentés. Elles constituent un espace complémentaire au track scientifique, visant a

soutenir 'accompagnement et la structuration des recherches émergentes.

Les participantes et participants de toutes disciplines, dont le projet de recherche aborde la
ludopédagogie, ou d'autres usages détournés du jeu, sont invités a répondre a cet appel. Le projet de

recherche peut s'inscrire dans d’autres thématiques que celles du colloque.
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L'intention est de proposer un espace de discussions approfondies autour de travaux en
projet/esquisse/début de réflexion, et de favoriser les connexions entre jeunes chercheurs et membres

plus expérimentés de la communauté scientifique.

Lors de cet évenement, les participants pourront présenter leur projet de recherche au groupe, et
bénéficier d'un éclairage diversifié et pluridisciplinaire sur leurs questionnements, qui pourront aborder

(sans s’y limiter) :
» la délimitation et le choix de leur objet de recherche ou bien de leur corpus ;
= [identification de leurs directeurs et encadrants de thése ;

= [interrogation des méthodologies de recherche envisagées, de leurs objectifs et de leurs

limites.
Les candidatures devront comprendre :

= |es coordonnées de l'auteur, sa discipline, et son année d'inscription en thése ou son année de

master;

= unrésumé, d'une longueur d'environ 250 a 300 mots, de son projet de recherche et des

questionnements qu'il souhaite aborder durant 'événement.

PROTOTYPIALES

Les prototypiales (sessions de prototypage et béta-testing) accueillent des créateurs et créatrices, auteures
et auteures ou éditeurs et éditrices de jeux (serious games, jeux citoyens, jeux du commerce en
développement, dispositifs hybrides). Les projets retenus bénéficieront de sessions de test avec un pool de

béta-testeurs issus du monde du jeu, et d'un retour structuré (grilles de feedback).

Les prototypes envoyés peuvent étre 3 tous niveaux de conception, mais nous privilégierons les
propositions en phase avancée de développement. Il peut s'agir d'un prototype de jeu de plateau, de jeu
de cartes, ou de tout type de jeu de société. Les jeux de role, murder party ou les jeux vidéo ne seront pas
acceptés. De plus, les prototypes peuvent étre un détournement de jeu déja existant dont les mécaniques,

['histoire, la thématique ont été modifiés.
Nous attendons dans le dossier de soumission :

e un livret de regle complet comprenant : une introduction sur le contexte dans lequel le jeu se
déroule, la mise en place d'une partie, 'explication de la structure du jeu et de 'enchainement des
phases, les phases de jeu et ce que ['on peut y faire, le détail des actions des joueurs et joueuses,

comment la partie se termine et le décompte des points (ou tout autre décompte équivalent) ;
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e toutes les annexes qui peuvent permettre de mieux assimiler les reégles du jeu (explication des

pouvoirs, iconographie, glossaire...) ;

e (Optionnel) le livret de régles peut étre accompagné d'un livret pédagogique ou peut inclure un

passage concernant l'intention pédagogique du projet ;

e (Optionnel) le prototype peut nous étre envoyé sous format Print and play ce qui nous permettra

d'avoir une meilleure vision du projet proposé.

Lors de ce pré-évenement, les prototypes retenus seront testés par un pool de béta-testeurs experts
composés de professionnels du monde du jeu qui décerneront un « prix Création », récompensant la

qualité de la conception et le potentiel d'usage et/ou d'appropriation.

Les prototypes seront a envoyer sur le site du collogue de la méme maniére que les propositions pour les

Journées Scientifiques Ludopédagogique.

PRIX

Une remise de prix viendra ponctuer la cloture des Journées afin de valoriser la diversité des contributions :

= Prix Création (meilleur prototype) : qualité de conception, pertinence au regard des

transitions, potentiel d'usage/appropriation) ;

= Prix Emergence (jeune chercheur et chercheuse) : contribution prometteuse au track

recherche, qualité de problématisation et clarté scientifique) ;

= Prix Résonance (prix du public) : meilleure animation / capacité a susciter 'engagement, la

discussion et la réflexion collective) ;

» Prix Excellence scientifique (prix du jury) : impact scientifique, solidité de la démarche, qualité

des résultats ou de la synthése, apport théorique).

DEPOSER UNE PROPOSITION

Proposez votre contribution jusqu’au 22 mai 2026.

Les propositions se font directement sur le site de 'événement via l'espace Mes dépots, une fois que vous

étes connecté.

Les évaluations sont anonymes. Evaluation spécifique pour les jeunes chercheurs et chercheuses.
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COMMUNICATIONS

o Nom et courriel de l'auteur ou auteure responsable et des co-auteurs ou co-auteures, le

cas échéant
o Titre
o Résumé de 2 000 mots maximum (excluant la bibliographie)
o 3 a5 mots-clés

o Bibliographie au modele APA 7¢ édition

Rappel

1. Connectez-vous avec votre compte sciencesconf.org

2. Rendez-vous sur la page « Espace connecté > Mes dépots »
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COMITE SCIENTIFIQUE (PAR ORDRE ALPHABETIQUE DES NOMS)

Julian Alvarez — Professeur des universités associé en Sciences de l'information et de la communication,

Université de Lille

Fanny Barnabé — Chargée de cours en communication, Université de Namur

Suzon Beaussant — Serious game designer, Présidente du Syndicat Francais des Serious Game Designers
William Brou — ESAS Histoire-Géographie, Université Clermont Auvergne, Président des Clionautes
Nicolas Becu — Directeur de recherche en Géographie sociale, CNRS

Cléo Collomb — Maitresse de conférences en Sciences de l'information et de la communication, Université

Paris-Saclay

Stéphane Goria — Professeur des Universités en Sciences de l'information et de la communication,

Université de Lorraine

Jérome Legrix-Pagés — Enseignant en histoire des idées, Chercheur en sciences du jeu, Université de Caen

Normandie, Président de France Université Numérique

Philippe Lépinard — Maitre de conférences en sciences de gestion et management, Université Paris-Est

Créteil
Iza Marfisi — Professeure des universités en informatique, Université du Mans
Vincent Puig — Président de 'Institut de Recherche et d’'Innovation du Centre Pompidou

Cécile Renouard — Philosophe, Présidente du Campus de la Transition, Professeure aux Facultés Loyola

Paris et directrice scientifique de prg de recherche ESSEC Business School
Catherine Rolland — Maitresse de conférences associée, CNAM ENJIM

Lucie Tamboise — Doctorante en littérature comparée, LASLAR, animatrice a ['Unicaen Gaming Lab,

Université de Caen Normandie
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