
Table ronde : jeu(x) de sociétés

le 21 juin 2022 de 14 à 17h

Les étudiants du master d’histoire de l’Université Paris Nanterre vous invitent 
à une table ronde en visioconférence sur le thème « Jeu(x) de sociétés ».

Le jeu, comme fait culturel, est un objet récent des sciences humaines et so-
ciales. Son étude s’inscrit dans une perspective interdisciplinaire à laquelle 
prennent part les historiens. C’est dans cette démarche que s’inscrit cette table 
ronde qui veut interroger les rapports entre jeu et société à travers l’histoire.

Programme

14h Ouverture et introduction

14h15 Le jeu comme expérience fédératrice en temps de guerre, par Marco Vespa
Marco Vespa, philologue classique et anthropologue du monde antique, est 
chercheur au département de lettres classiques de l’Université hébraïque de 
Jérusalem. Il est spécialiste des pratiques savantes anciennes et de la transmis-
sion des savoirs scientifiques (zoologie, médecine, tactique militaire).

14h45 Le jeu, un phénomène social global ?, par Elisabeth Belmas
Elisabeth Belmas est professeur émérite d’histoire moderne à l’Université Sor-
bonne Paris Nord. L’un de ses axes de recherche est l’histoire du jeu et des jeux 
dans la société française des XVIe-XIXe siècle.

15h15 Jeux de hasard et aversion pour le risque de triche en Chine du sud, 1800-
1950, par Xavier Paulès
Xavier Paulès est maître de conférences et directeur d’études sur la Chine mo-
derne et contemporain à l’EHESS. Il occupe la chaire « Une histoire sociale 
des plaisirs. Opium et jeux de hasard dans la Chine de la première modernité 
(1850-1949) ». L’un de ses thèmes de recherche est l’histoire des jeux de hasard.

15h45 Jeux vidéo et société : discours politiques et impact social en France, par 
Julien Lalu
Julien Lalu est historien et chercheur spécialisé dans l’Histoire des jeux vi-
déo au laboratoire Criham des Universités de Poitiers et de Limoges. Sa thèse 
soutenue portait sur « L’évolution du discours des milieux politiques et mé-
diatiques français sur le jeu vidéo de 1972 à 2012. Naissance d’une culture 
vidéoludique. »

16h15 Discussion

Organisation et modération

Chloé Okura Bourmaud2, Evaggelos Kritsikis2, Cathie Miclo1, Audrey Vane-
chop1, Julien Girard2

1 : étudiant en M1 à Paris Nanterre, 2 : étudiant en M2 à Paris Nanterre
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