La ludicisation de la société
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Au début des années 1980, Alain Cotta qualifiait l'évolution de la place du jeu dans les sociétés contemporaines de « société ludique » (Cotta, 1980). Cette thèse s'éloignait des conceptions classiques des théoriciens du jeu tels que Johan Huizinga (1938) et Roger Caillois (1958), qui soulignaient le rôle culturel fondamental du jeu dans les sociétés traditionnelles tout en constatant qu'il s'estompait à mesure que les sociétés se modernisaient. Pour Huizinga, le jeu est un phénomène total et consubstantiel à toute culture primitive (Huizinga, 1938, p. 136) mais qui tend à se cristalliser dans des formes culturelles plus institutionnalisées. « Dans son ensemble, la civilisation devient plus sérieuse. Loi et guerre, industrie, technique et science semblent perdre leur contact avec le jeu. Même le culte, qui possédait jadis un vaste champ d'expression ludique dans l'action sacrée, paraît suivre cette évolution. Seule la poésie demeure alors comme la citadelle d'un jeu florissant et noble. » (Huizinga, 1938, p.190)
Caillois, quant à lui, distingue le « pur jeu » teinté de masques et de vertiges, nommé « paidia, » des jeux conventionnels et réglementés, appelés « ludus » (Caillois, 1958, p. 48). Comme Huizinga, Caillois constate que les sociétés modernes laissent de moins en moins de place au tohu-bohu ludique, favorisant des dynamiques sociales plus réglementées où le simulacre et le vertige sont repoussés en marge de la vie publique (Caillois, 1958, p. 172).
Au début des années 2000, émerge pourtant un terme qui semble souligner l’usage de plus en plus important du jeu dans différents contextes de nos sociétés occidentales, celui de gamification en anglais ou de ludification en français. Les auteurs classiques se seraient-ils trompés sur l’évolution de la société ? Qu’est-ce qui justifie cet intérêt pour la place du jeu dans notre culture et cette tendance à la ludification ? 

Des jeux au jeu : l’action de jouer

Il est nécessaire de replacer la pensée des auteurs classiques dans le contexte du développement du structuralisme en Europe, où prévalait une volonté de concevoir de grandes théories capables d’organiser et d’articuler les phénomènes sociaux. Tout en reconnaissant l'importance de ces théories classiques pour définir le jeu, le philosophe Jacques Henriot (1969) en critique la tendance généralisatrice. Pour Henriot, il s'agit de résister à une double tentation : celle du « tout est jeu » et celle du « rien n'est jeu » (Henriot, 1969, p. 6 et suivantes).
Henriot constate, parallèlement à l'émergence de nouveaux formats de jeux, tels que les premiers jeux vidéo au début des années 60, que le verbe « jouer » peut s'appliquer à des situations qui n'étaient pas traditionnellement considérées comme ludiques (Henriot, 1989, p. 15). Il en conclut que jouer est plus une affaire d'abstraction que de simple distraction « en dehors de la vie courante », reprenant ainsi une caractéristique de la définition de Huizinga[footnoteRef:1] (Henriot, 1989, p. 258). Le jeu est avant tout une « idée » projetée sur une activité spécifique à un moment donné et dans un espace donné (Henriot, 1989, p. 125). [1:  « (...) le jeu est une action ou une activité volontaire, accomplie dans certaines limites fixées de temps et de lieu, suivant une règle librement consentie mais complètement impérieuse, pourvue d'une fin en soi, accompagnée d'un sentiment de tension et de joie, et d'une conscience d' "être autrement" que la "vie courante". » (Huizinga, 1938, p. 50)] 

Cette perspective amène Henriot à affirmer que la société est de plus en plus ludique, mais il souligne également que si le jeu envahit la vie, la vie envahit tout autant le jeu (Henriot, 1989, p. 51). Les contours du « jeu » se redessinent sans cesse, dans un processus dynamique où chaque action des joueurs réactualise la définition même du jeu. Ainsi d’une définition fixe du jeu comme un ensemble d’objets-jeux, certains théoriciens sont peu à peu passés à une conception évolutive où le jeu est davantage défini par les actions et pratiques des joueurs. Le focus est donc passé de la caractérisation du jeu à la compréhension de l’action de jouer, qui elle-même assure le cadre négocié de l’extension du jeu (Bonenfant, 2023).

Gamification, ludification, ludicisation

Dans la lignée de cette vision mécaniste du jeu comme un ensemble de jeux-objets, la gamification est un terme anglais apparu au début des années 2000 pour mettre en évidence l’intérêt de l'utilisation d'éléments ludiques et de techniques de conception de jeux dans des contextes non ludiques (Deterding et al., 2011). Cela englobe à la fois des mécanismes de jeu simples tels que les points, les badges ou les classements, ainsi que des aspects plus systémiques et narratifs comme le genre, l'esthétique, les personnages ou la musique (Albinet, 2015). La principale critique adressée à la gamification est celle de se limiter bien souvent à des éléments superficiels du jeu, en ignorant les aspects plus profonds (cf. Nicholson, 2012 ; Werbach & Hunter, 2012).
Au Québec, le terme gamification a été traduit en « ludification, » bien que cette expression soit régulièrement utilisée dans la littérature anglo-saxonne pour désigner une forme plus large de la gamification, dépassant la question d’éléments de design pour aborder celle du partage d’une culture ludique (Deliyannis, 2023 ; Raessens, 2006 ; Walther & Larsen, 2020). En France, le terme « ludicisation » a été préféré, en particulier sous l'impulsion de Sébastien Genvo, pour mettre en lumière la nécessité d'interroger et de problématiser les dynamiques visant à introduire des éléments ludiques dans des contextes a priori non ludiques (Genvo, 2013 ; Silva Ochoa, 2013). Cette expression nous semble mieux correspondre à la pensée d'Henriot, qui se penche davantage sur les situations où l'idée du jeu peut émerger.

La gamification, une vision utilitariste du « jouer » 

Mais revenons un instant sur les contextes de la gamification (ludification en français). Celle-ci s’est essentiellement déployée autour de deux domaines : le marketing (pour augmenter les ventes) et l’éducation (pour faciliter les apprentissages). Ses principaux « évangélistes » (Brian Burke, Tom Chatfield, Yu-Kai Chou, Karl M. Kapp, Amy Jo Kim, Byron Reeves, Kevin Werbach, Gabe Zichermann, etc.) étant issus de l’un ou l’autre de ces deux domaines. La gamification et les modèles des auteurs précités sont vus par certains comme une manière de vouloir faire la différence dans une économie de l’attention (Mauco, 2012). 
A partir de ces contextes, on constate dans la recherche une tendance normative à vouloir distinguer la « mauvaise ludification », symptomatique d’une mentalité commerciale, néolibérale et comportementaliste (ou « béhaviorale »), de la « bonne ludification » perçue comme non commerciale, adaptative, voire humaniste (Bonenfant & Genvo, 2014 ; Monterrat et al., 2017). Cependant, même dans le cas de la ludification utilisée à des fins éducatives, comme on peut le voir dans des applications telles que Classcraft, Khan Academy, ClassDojo, ou encore Duolingo, on constate que les modèles économiques émergent souvent a posteriori en exploitant la rétention des élèves, des enseignants, voire des écoles. Et même lorsque la gratuité est maintenue grâce à des donateurs majeurs (comme le modèle EdTech de la Khan Academy), les discours sur une approche inclusive de l'apprentissage cachent fréquemment une vision très simpliste de la manière dont on apprend, malgré la complexité démontrée par les modèles pédagogiques classiques (Houssaye, 1994). On est donc en droit d’interroger la rhétorique de ces discours sur la nature effectivement ludique ou « jouée » de ces situations (Bonenfant et Philippette, 2018).

La ludicisation : un changement de paradigme

Nous posons le fait que « ludification » et « ludicisation » ne sont pas des synonymes, et que cette distinction invite à analyser des situations qui sont conceptuellement différentes. En effet, les situations « ludifiées » utilisent des éléments ludiques pour atteindre d'autres objectifs (comme la vente, l'apprentissage, l'information, l'évaluation ou encore l'autorégulation), tandis que les situations « ludicisées » explorent l’acte de jouer comme condition d’émergence d’un jeu. Cette distinction repose sur une différence d'intention, où le jeu est envisagé comme un moyen, par opposition au jeu en tant que finalité.
Pourquoi chercher à ludiciser ? Il s’agit d’une opération a fortiori dénuée d'intérêt, et c'est précisément en cela que la ludicisation se rapproche davantage du caractère frivole du jeu (Brougère, 2005, p. 56). Il n'y a a priori aucun avantage externe à cette démarche, qui en outre implique souvent des investissements considérables, notamment dans des phases prolongées de développement, de tests, de corrections et d’équilibrage. Par contre, le fait de ludiciser met en lumière un intérêt envers le jeu en tant que mode de communication caractérisé par une suite de décisions et un second degré (Bateson, 1977 ; Brougère, 2005).
Est-ce que ludiciser transforme pour autant la situation en un jeu ? Pour reprendre une citation d’Henriot : 
« L'idée que l'on se fait du jeu consiste à se représenter un mode de conduite, en relation avec une forme de situation. (…). Pour qu'il y ait jeu, il faut que la situation s'y prête. Il faut aussi que le sujet qui se trouve dans cette situation dispose des moyens de la percevoir et de l'imaginer sous cet angle. Prises séparément, ni la situation, ni l'attitude mentale ne suffisent à faire qu'il puisse y avoir jeu. » (Henriot, 1989, p. 216)
Suivant la pensée d’Henriot, le jeu ne peut être essentialisé en un ensemble d’objets caractérisant une situation « ludique » (note : perspective de la ludification), abstraction faite de la conception que s’en font les joueuses et joueurs, ainsi que, et c’est essentiel, l’acte de jouer. Et « jouer » consiste à adopter une attitude ludique initiale et à prendre ensuite des décisions (conduite) qui agissent en retour sur la situation comme « jeu ». Le jeu est ainsi en perpétuelle évolution.   
« Ce que l'on entend aujourd'hui par jeu, dans la société qui est la mienne, avait peut-être un contenu différent dans cette même société au cours des siècles passés, a peut-être une autre signification dans des groupes sociaux différents à l'époque où je vis et sera peut-être incompris des siècles futurs. Car les choses changent. Leur variation est à estimer en fonction de deux coordonnées : le temps et l'espace. » (Henriot, 1989, p. 15)  
En somme, si la ludification et la ludicisation participent au discours sur le jeu, elles ne le font pas de la même manière. La ludification présente le jeu comme un levier permettant de transformer une situation non-ludique en situation jouable, tout en visant de manière plus ou moins avouée certains objectifs utilitaires. La ludicisation, quant à elle, est une manière de vouloir « amener du jeu » dans un contexte où on ne joue pas habituellement hic et nunc. Les deux approches ont un pouvoir sur l’émergence d’une idée de jeu. Cependant, au-delà de la simple attitude ludique, il nous semble que les situations ludicisées ont davantage la capacité à déclencher une véritable conduite ludique. Ces situations nous semblent particulièrement d’intérêt pour étudier la manière dont le jeu se déploie et évolue dans nos sociétés. Prenons quelques exemples en guise d’illustration.    

Quelques exemples de situations ludicisées

Pour illustrer le concept de ludicisation, nous souhaitons examiner quelques exemples tirés du domaine culturel. Il est important de noter que notre analyse est sélective, non exhaustive, et non basée sur une méthodologie systématique. Les exemples servent principalement à éclairer les points abordés dans nos réflexions conclusives.
1. Mega Park - Ludo-urbanisme à Mons (Belgique, 2015) : L'agence Superbe a créé Mega Park, une expérience urbaine unique lors de la nomination de Mons en tant que capitale culturelle européenne en 2015. S'inspirant de l'ambiance des fêtes foraines, Mega Park a transformé une partie de la ville en un terrain de jeu au travers de projections de jeux vidéo classiques jouables sur les façades de bâtiments ou de jeux de force décalés, comme un micro géant où il fallait, seul ou en groupe, « crier le plus fort », ou des affrontements de vélos fixés au sol et où l'objectif était de « pédaler le plus vite », des barres lumineuses symbolisant la performance de la personne face à celle de son adversaire du moment. Si l’objectif était de faire découvrir la ville, sa topographie ou son patrimoine, nous aurions été dans un processus de ludification. Or, c’est ici davantage un processus de ludicisation de l’espace urbain, puisque l’intention est de « jouer » avec cet espace qui devient le contexte de jeux. On retrouve cette approche dans ce qui est appelé depuis quelques années les « jeux ubiquitaires » ou « jeux pervasifs »[footnoteRef:2] (McGonigal, 1999). L'utilisation de technologies telles que la réalité virtuelle et la cartographie (mapping) vidéo interactive a été essentielle à leur développement ces dernières années. [2:  Jeux fondés sur une articulation entre situation physique réelle et éléments fictionnels, souvent numériques.] 


2. Micro Rangers - Musée d'Histoire Naturelle de New York (2016) : Cette expérience muséale a été conçue en 2016 pour le Musée d'Histoire Naturelle de New York. Les (jeunes) visiteurs pouvaient demander une « pastille » représentant un personnage (écologiste, protozoologiste, etc.), déclenchant ainsi une enquête associée à ce personnage. Une application mobile permettait ensuite de faire apparaître le personnage virtuel en 3D en scannant la pastille et situait le joueur sur une carte du musée. Le but du jeu était de photographier des pièces de la collection à chaque étape de la narration fictionnelle pour résoudre l'enquête. L’objectif n’était donc pas d’amener du contenu muséographique complémentaire, mais bien, à partir du contenu existant, de faire vivre aux jeunes visiteurs une expérience fictionnelle potentiellement ludique. Il s’agit ici d’une forme de ludicisation de l'espace muséal, pensé comme un contexte pour un jeu « en réalité augmentée ». Les jeux en réalité augmentée se sont développés grâce aux technologies mobiles et à la localisation physique des utilisateurs et des objets. L’un des précurseurs du genre appliqué à grande échelle est le jeu Ingress développé en 2014 par la société Niantic, start-up interne de Google, à qui on devra ensuite la licence à succès Pokémon Go en 2016.

3. Mystères aux Tuileries - Musée du Louvre (2018) : En 2018, la société Gamescape a créé Mystères aux Tuileries pour le compte du musée du Louvre. Ce jeu plongeait des équipes de 4 joueurs dans une enquête en extérieur dans le jardin des Tuileries à Paris. L'enquête était basée sur le prétendu testament d'André Le Nôtre, célèbre jardinier du roi Louis XIV. Inspiré des escape games, ce jeu à contrainte temporelle utilisait des éléments physiques tels qu'une carte, un cryptex et des boîtes munies de cadenas. Ce concept est lié à la popularité croissante des escape rooms, inspirées à l'origine par le jeu vidéo japonais Crimson Room (2004) et transformées pour la première fois en expérience « physique » par la société Scrap, à l’époque dirigée par Takao Kato. Aujourd'hui, ces salles sont présentes dans de nombreuses villes du monde. Le fait que certains phénomènes ludiques numériques soient transposés en expérience physique, et vice versa, relève selon nous d’un processus de ludicisation, faisant circuler et évoluer l’idée de jeu d’un espace à un autre. Dans le cas des escape games, c’est cette transposition en expérience physique qui a contribué à la popularisation de ce mode de jeu.     

4. Johann Sebastian Joust - Musée d'Art Moderne de New York : Cette expérience ludique a été créée en détournant les contrôleurs de la console Sony Playstation 3 et a été présentée au Musée d'Art Moderne (MoMa) de New York. Ce jeu de « joute » rythmique, sur fond de concerto brandebourgeois de J.S. Bach, invite les joueurs à essayer de perturber le rythme de leurs adversaires, sanctionnés par un clignotement du contrôleur synonyme de fin de partie pour eux. L’espace muséal est ainsi transformé en arène de combat rythmique. En termes de ludicisation, à l’instar de l’exemple de Mega Park, on retrouve un registre de jeu « compétitif ». Mais à la différence de ce premier, les concepteurs ont probablement voulu ici profiter de l’espace muséal, à la fois ouvert et couvert, pour « jouer avec » la résonnance acoustique des lieux. Ces éléments sonores couplés aux éléments visuels sont essentiels à ce qui est aujourd’hui appelé les « jeux rythmiques, » dont l’exemple phare des salles d’arcade est le jeu Dance Dance Revolution de Konami sorti en 1998, et plus récemment les séries Just Dance d'Ubisoft ou encore Guitar Hero d'Harmonix Music System/Activision sortis plus récemment sur consoles de salon.

5. STIC Jam au Musée L - UCLouvain (2018) : Cette expérience, à laquelle nous avons directement participé en 2018 et organisée en partenariat avec le collectif Museomix, visait à faire découvrir « autrement » le Musée L de Louvain-la-Neuve. L’un des objectifs fixés par le projet étant d’intéresser les étudiants à se rendre sur place, plusieurs groupes ont alors imaginé des expériences qu’ils souhaitaient « ludiques ». Un groupe est ainsi parti sur une enquête fictive au format « escape game » autour d'une collection muséale au dernier étage du musée, la collection Delsemme, imaginant un opposant jaloux menaçant de détruire la collection si les visiteurs ne résolvaient pas les énigmes sur tablette auxquelles il les soumettait. Un autre groupe a voulu faire « parler les œuvres » et a imaginé une enquête policière de type Cluedo où le visiteur était invité à interroger des œuvres (déclenchement de dialogues sonores dans une application mobile à partir de QR code scannés) pour découvrir l’assassin parmi celles-ci. Un troisième groupe s’est imaginé une application permettant de photographier les œuvres, ajouter une légende humoristique et les partager avec les autres utilisateurs de l’application qui pouvaient y réagir, comme on diffuse des « mèmes » en ligne. Ces quelques exemples témoignent de l’intérêt des jeunes pour le jeu comme registre de communication et d’échange. Ils illustrent bien un processus de ludicisation puisque la finalité recherchée n’est pas d’en apprendre plus sur le musée (ou « à la marge »), mais bien de jouer en son sein. 
Le cas de la STIC Jam comportait néanmoins plusieurs projets, dont certains étaient plus de l’ordre de la ludification, ce qui nous permet de revenir sur notre distinction. C’était par exemple le cas du projet « Lemaître mot de la créativité, » qui avait une visée utilitaire en faisant découvrir, au travers d’objets issus de la collection du musée, le processus créatif de Georges Lemaître, à la base de la théorie du big bang. Les contenus présentés dans l’application ont été validés auprès du biographe officiel de Georges Lemaître. Ce dernier exemple est pour nous davantage un exemple de ludification (jeu à vocation biographique) voire de serious game (Alvarez & Djaouti, 2012), vu le développement technique avancé de la proposition (graphismes en 3D et utilisation de moteurs de jeu pour un rendu en réalité augmentée).

[bookmark: _GoBack]Ces cinq exemples issus principalement de contextes muséaux nous permettent d’illustrer la différence de perspective que nous opérons entre la ludification (amener du « jeu » comme moyen) et la ludicisation (amener du « jeu » comme fin). Du fait de son ouverture sur le jeu, la ludicisation nous semble néanmoins proposer des approches beaucoup plus diversifiées et complexes sur ce qui peut faire jeu. Ces phénomènes de ludicisation, qui s’accompagnent de discours sur le jeu, nous apparaissent particulièrement intéressants à suivre pour comprendre comment l’idée de jeu peut circuler et éventuellement évoluer. Nous nous sommes ainsi permis de faire quelques parallèles entre nos cas illustratifs et des phénomènes ludiques plus globaux qui ont émergés ces dernières années et qui ont tellement pris de l’ampleur qu’ils sont qualifiés aujourd’hui comme des genres de « jeu » à part entière.   

Conclusion : ces expériences devenues jeu

La ludicisation, en tant que « processus de contagion et de transformation » du jeu (Genvo, 2013), offre une perspective fascinante pour comprendre l'évolution du ludique au sein de nos sociétés. Reprenons l'exemple de Johann Sebastian Joust pour illustrer ce point : les principes ludiques de la joute sont en effet ancestraux, qu'il s'agisse des joutes équestres médiévales ou des joutes verbales dans le théâtre d'improvisation. Cependant, l'émergence de l'arcade, des consoles de jeu, et de certains périphériques a permis de créer des joutes basées sur la musique et le rythme, donnant naissance à un nouveau genre de jeu appelé les « jeux de rythme[footnoteRef:3]. » Autre exemple, lorsqu’on songe au tableau Les jeux d’enfants de Brueghel l’ancien (1560), on peut dire que les espaces urbains ont toujours été des espaces de jeux. Néanmoins, on voit que la manière de jouer dans ces espaces a sensiblement évoluée, de même que la manière de jouer « avec » ces espaces. Les jeux ubiquitaires ou en réalité augmentée précités en sont des illustrations. Nous formulons l’hypothèse qu’ils résultent de processus de ludicisation (de cartes, de boussoles, de la géolocalisation, etc.), qui, à force d’usages, ont fait apparaître les conditions d’émergence de l’idée de jeu autour de comportements de mobilité.       [3:  Voir aussi les rapprochements de Johan Huizinga entre danse, musique et jeu (Huizinga, 1938, p. 222).] 

Le fait de s’intéresser à la ludicisation permet de se prémunir d’une forme de naturalisation figée des phénomènes que nous regroupons sous l'étendard de « jeu ». Comme l'a souligné Sébastien Genvo, bien que nous puissions identifier les conditions ayant conduit à l'émergence des jeux vidéo, telles que les expériences mathématiques sur ordinateur dès les années 1950 et l'apparition des écrans graphiques dans les années 1960, ce qui a fait de Spacewar! (1962) le premier jeu vidéo de l'histoire, c'est bien le processus de ludicisation entrepris par des étudiants du MIT cherchant à créer sur un ordinateur PDP-1 « quelque chose auquel on joue. » (Genvo, 2009, p. 26) 
La ludicisation permet de discerner des situations où l'esprit du jeu semble s'épanouir, se déployer, et se réinventer. En suivant ces phénomènes ou processus de « mises en jeu », nous pouvons espérer rencontrer des moments de redéfinition des contours de « cette chose que l'on nomme jeu » (Henriot, 1989, p. 85). En somme, la ludicisation offre un cadre intellectuel pour comprendre l’évolution de l’idée de jeu dans nos sociétés, reflétant ainsi l'adaptabilité et la créativité perpétuelle de la culture ludique humaine.
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Abstract (5 lignes) : 
Cet article explore la ludicisation de la société, remettant en question les conceptions classiques de l’évolution moderne du jeu. Il examine la montée de la ludification, tout en distinguant ce concept de celui de ludicisation. Les exemples concrets de l'article illustrent comment des éléments ludiques sont intégrés pour transformer des expériences culturelles. Enfin, l'article met en évidence la capacité de la ludicisation à penser la place du jeu dans nos sociétés.
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