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Soupe a l'oignon et management :
une instrumentalisation vidéoludique a des fins utilitaires

Julian ALVAREZ
EA 2445 — DeVisu, Université Polytechnique Hauts-de-France
Valenciennes, France, julian@I|udoscience.com

Le 4 juillet 2002 le titre vidéoludique America’s Army (US Army, 2002) est diffusé
gratuitement sur Internet. Si America’s Army se présente sous la forme d’un jeu de
divertissement, ses visées sont utilitaires : promouvoir 'armée américaine, dispenser un
entrainement aux soldats américains et faciliter le recrutement (Sinclair, 2009) (Alvarez et
Djaouti, 2012/2010, pp.26-28). Au milieu des années 2010, Gilles Brougére pose la question
de savoir si America’s Army n’est finalement pas une exception : « Un mythe se crée selon
lequel on pourrait sans probléme utiliser le jeu, le fun et atteindre les objectifs. Il faut plutét
accepter la tension d’une telle stratégie avec le risque de la disparition de l'objectif ou de celle
du fun ou du jeu. Maintenir les deux, renvoie sans doute a I'exception archétypale
nécessairement limitée, celle d’America’s Army. » (Brougére, 2014, p.89). Qutre ce
guestionnement sur la mise en tension entre le plaisir de jouer et les objectifs utilitaires,
nous pouvons recenser les propos de Catherine Kellner qui a mené des études avec des jeux
ludo-éducatifs aupres d’enfants : « 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 » (Kellner, 2000, p.69).
Cette citation pose comme limite I'emploi du jeu pour faire autre chose que se divertir. A cela
se rajoute le fait que la question de Brougeére 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 : jouer a I'école pour apprendre par exemple.

Pour tacher de répondre aux interrogations soulevées par Brougere et Kellner, nous devons
comprendre le pourquoi de I'emploi du jeu en situation formelle et d’appréhender a quels
desseins peut correspondre concretement une telle mise en ceuvre. Par une approche
hypothéticodéductive basée sur de la littérature scientifique dans le domaine des sciences
humaines et des game studies, nous tacherons de répondre a de telles questions en
commencant par distinguer du jeu dédié au divertissement et du jeu a visée utilitaire
(Serious Game, Serious Play, Jeu Sérieux). Cette démarche nous amenera a appréhender les
notions de plaisir et de motivation associés aux jeux et aux apprentissages. Avec ces lectures,
nous pourrons en déduire que I'artefact importe peu et que c’est l'activité proposée autour
du jeu (Serious Play Design) qui peut nous apporter les réponses aux questions soulevées par
Brougeére et Kellner (Alvarez, 2019). Pour illustrer les propos, nous étudierons une approche
concrete de mise en ceuvre de Serious Gaming qui détourne le jeu

vidéo Overcooked! (Team17, 2017) dans le cadre de formations dédiés au développement de
savoir étre dans le cadre du management.
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