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APPEL A ARTICLES

Formes et apports du jeu pour innover

Depuis leurs origines, certains jeux ont été pensés ou détournés pour atteindre des objectifs
sérieux. L'apprentissage fut lI'une des premieres activités bénéficiaires de ce type
d’approche, mais I'innovation a pu aussi ponctuellement en tirer profit. Par exemple, les
premiers tests d’'un changement d’approche dans la guerre sur mer sont effectués par G. B.
Rodney (lord et amiral britannique) a partir d’'un jeu congu par I'écossais J. Clerk. Jusqu’alors,
les escadres s’affrontaient en formant des lignes paralleles, méme si en théorie un systeme
pour briser la ligne (de file) ennemie avait été envisagé. Le jeu de Clerk donna les moyens a
Rodney de tester ses manceuvres sans conséquence ni colt avant d’étre convaincu de leur
intérét. Il forma ensuite ses équipages afin de les mettre a I'épreuve de la réalité en cas de
situation favorable. C’est chose faite le 12 avril 1782 lors de la bataille des Saintes, durant
laquelle il défait une flotte francaise au large des Antilles. Par la suite, cet amiral se fera le
promoteur d’'une nouvelle édition des regles de ce jeu (Clerk & Rodney, 1827).

Bien des années plus tard, deux approches du jeu a des fins sérieuses émergent. La premiére
détourne l'activité de jeu (play), tandis que la seconde exploite d’abord les possibilités
offertes par la structure de jeu (game). Ainsi, peu apres la Premiere Guerre mondiale, le
sociologue et psychiatre J. L. Moreno propose a des fins médicales une forme de jeu de réles
gu’il nomme « théatre thérapeutique » et qui reléve du psychodrame (Anzieu, 2004), c’est-a-
dire d’une « représentation thédtrale, sous la direction d'un thérapeute, d'une scéne vécue
ou imaginaire, destinée & extérioriser les ressorts d'un conflit que le sujet »*. Un autre emploi
du jeu émerge apres la Seconde Guerre mondiale avec les premiers développements de
I'informatique. Des jeux dont le Morpion, le Jeu de Nim, les Dames et les Echecs sont
sollicités afin de perfectionner les algorithmes de I'époque. Ce type d’approche est d’ailleurs
toujours en cours ; seuls les jeux mobilisés ont changé (Bouzy et al, 2020). Quelgue temps
plus tard, C. Abt (1970) définit le serious game comme un jeu concu a des fins utilitaires,
mais c’est au cours des années 1990 que de nouvelles approches fondées sur le jeu
contribuent a d’'importantes innovations non pédagogiques. Au milieu de cette décennie des
chercheurs de [I'International Institute for Management Development de Lausanne
développe le LEGO® Serious Play® ou méthode permettant de résoudre des probléemes en
utilisant des briques en plastique comme des outils de médiation et d’explicitation de
connaissances (Roos & Victor, 2018). Dans un registre différent, 'armée américaine cherche
un moyen de recruter davantage et se tourne vers les jeux vidéo pour créer un jeu de tir a la
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premiere personne America’s army qui est ensuite proposé gratuitement en ligne. Ce jeu
rencontre un succes si important qu’il renouvelle grandement I'intérét des chercheurs et des
entreprises pour les jeux sérieux (Smith, 2009). Par la suite, durant les années 2000 de trés
nombreux jeux sérieux sont développés et diverses possibilités de détournements du jeu a
des fins d’innovation sont envisagées. Les jeux d’innovation (innovation games) (Hohmann,
2006) et les jeux agiles (agile games) (Asghar et al, 2015) apparaissent alors, comme la
ludification (gamification) ou emploi d’éléments empruntés au design de jeu pour modifier
et améliorer des dispositifs non ludiques (Deterding et al, 2014). La ludification va dés lors
intéresser de trés nombreuses organisations et étre I'objet de réflexions sur I’existence d’un
procédé inverse (Goria, 2016) ou générer de vives critiques (Bogost, 2014). Cette notion est
aussi a l'origine du développement de jeux a but (games with/for a purpose) qui ont permis
de repenser la recherche médicale comme avec le jeu Foldit (Lafourcade et al, 2015). Durant
cette période, la frontiére entre jeux ludiques et usages sérieux commence a se brouiller
lorsque des jeux vont étre concus pour divertir, mais pas seulement, comme c’est le cas pour
les jeux d’interactions territoriales, exploitant la réalité alternée, des sociétés Niantic et
Nintendo (Pokemon Go et Pikmin Bloom) (Thibault, 2019).

L’objectif de ce numéro est de proposer une vision actualisée, variée et pluridisciplinaire des
approches mobilisant plus ou moins le jeu a des fins d’innovation. Il s’agit d’aborder les
changements qui s’opérent via le jeu au sein de la société, des systémes et dispositifs
d’innovation, tout autant que les nouveaux paradigmes et questions qui émergent a partir
de ces derniers.

Les contributions attendues peuvent relever de la recherche fondamentale comme de
I"appliquée. A titre indicatif, les propositions attendues pourront traiter :

e des contributions actuelles des formes plus ou moins inspirées du jeu a I'innovation ;

e des apports du jeu dans la création de nouveaux produits ou a la gestion de crises ;

e des jeux agiles et de leur intégration aux processus de développement ;

e de l'intérét du jeu pour accompagner l'innovation verte et durable ;

e de la place du jeu dans les stratégies ou les systémes d’innovation ;

e de la facon dont peuvent étre repensés les territoires via le jeu ;

e de la formation a I'innovation par le jeu.
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